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

Recordad como anticipabamos hace un afo la salida del programa-
ensamblador mas completo del mercado, en cuanto al sistema MSX se
refiere. El resultado por fin estd a la vista, y creemos que la espera, por lo
menos, ha merecido la pena. Es més, su autor nos ir introduciendo en la
programacion en ensambladot;, con ejemplos basados en el propio
programa. Una seccion que esperamos os guste, ¥ que entra en sustitucion
del ya veterano CALL.

También este mes hemos abierto el apartado dedicado 2 nuestro nuevo
concurso de articulos, en el que José Pérez Guillamén nos introduce en una
forma de ampliar las instrucciones del Basic-MSX. Merece la pena dedicar
un momento de nuestro tiempo a la lectura de este articulo. Vosotros
juzgaréis, puesto que a finales de afio formaréis parte del jurado que dard el
fallo del concurso,

Para terminar, las secciones habituales, aportando novedades que puedan
ser de nterés para los lectores —estructura de datos en Brainstorm, Tkari
Warriors en andlisis, Barbarian 0 Comando Tracer en la seccion de Bit-bit.
Y como remate final el comentario sobre una de las ferias informaticas, de
gran actualidad, en‘el Reino Unido. Comprobaremos que los ingleses no
son tan reacios al sistema MSX como algunos. imaginan.

Esto es todo, de momento. Y en el proximo niimero més.

MANHATTAN TRANSFER, S.A.




{ULTIMA OPORTUNIDAD!

HASTA AHORA LOS ENSAMBLADORES/DESENSAMBLADORES TENIAN

— Ensamblado del set de instrucciones Z-80.

— Desensamblado de la memoria accesible desde BASIC.

— Trazado paso a paso de programas que NO utilicen slots.
- Bisqueda de bytes y cadenas en la memoria accesible.

— Compatibles con MSX de primera generacién.

— Capacidad para grabar y leer programas y bytes de cinta.
— Definicién de MACROS a un solo nivel.

— Modificacién de registros en tiempo real.

— Listados por pantaﬁa 0 impresora.

AHORA EL ENSAMBLADOR RSC-MANHATTAN TRANSFER

ha roto con el antiguo concepto de ensamblador.

El ensamblador RSC es

— Ensamblador del set de instrucciones Z-80.

— Desensamblador de TODOS LOS SLOTS y SUBSLOTS.
— Trazado de programas, aunque usen cambio de SLOTS.
— Bisqueda de bytes y cadenas en TODA LA MEMORIA.
— Compatible MSX primera y segunda generacién.

— Representacion en pantalla con 80 columnas (MSX-2).

~ Tratamiento completo de CINTA Y DISCO (programas o bytes).
— Definicion de MACROS anidadas.

— Modificacién de registros en tiempo real.

— Listados por pantaﬁa o impresora.

— Volcado de etiquetas.

— Y la garantia Manhattan Transfer.

Aprovecha esta tltima ocasion para conseguir el ensamblador RSC con un descuento de
500 ptas. sobre su precio real.

OFERTA VALIDA UNICAMENTE PARA LOS
CUPONES RECIBIDOS ANTES DEL
15 DE JUNIO DE 1989

VALE POR 500 PTAS. DE DTO. EN LA COMPRA/RESERVA DEL ENSAMBLADOR R.S.C.

Nombre: -.:::bsicamait it anaa f D f Lo UV B IEIE. O seboton. oot SRR 0, | o 2008 nd i e Sm et
81 bt A Rl B R L B e e S e g A B e ST SR Dy e e g e i o e CRUSEIVIY,
s o R e e, e ceaiari s Lo b PET I 5 ML I VI ROVINEME o e e T g
Telft: - At erdet
Deseo que se me reserve una copia del programa ENSAMBLADOR RSC en versién (marcar con una X)
O Cinta... 2.500 ptas. O Disco... 3.000 ptas.
precio real 3.000 ptas.—500 ptas. = 2.500 ptas. precio real 3.500 ptas.~500 ptas. = 3.000 ptas.

Para ello adjunto talén a nombre de Manhattan Transfer, S.A. por la cantidad arriba indicada, mas 100 ptas. por gastos de
envio. Expedicién de la mercancia minimo 10 dias desde la recepcién del talén. Gracias.

Importante: Indicar en el sobre OFERTA ENSAMBLADOR
Manhattan Transfer, S.A.
Roca i Batlle, 10-12-Bajos
08023 Barcelona
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P.V.P. 350 Ptas. (Inc. IVA y sobretasa aérea Canarias)

3 EDITORIAL

En este ntimero...

Un anticipo de las novedades que
se estin cociendo en la olla del

6 MONITOR AL DIA

software.

OPINION

Las diversas opiniones de dos de

nuestros lectores. El primero nos
defenderi el sistema MSX; el segundo
nos hablari de un programa llamado
“Animacion”.

CONCURSO

Quinto concurso de programa-
cién, y nuevo concurso de articu-
los periodisticos.

10 DEL HARD AL SOFT

Como ya viene siendo habitual

Willy y Carlos rivalizarin en esta
seccién por atraer vuestra curiosidad,
intentando resolver al mismo tiempo
las consultas de nuestros mis curiosos
lectores. jComunicacién y ayuda di-
rectamente para los lectores!.

TABLON DE
ANUNCIOS

Dos inserciones gratuitas para to-

dos nuestros lectores con que podéis
intercambiar, comprar o vender hard y
soft original. Este mes incluimos una
forma distinta de anunciarse en nuestra
revista, muy econdmica por otra parte.

BRAINSTORM

Pilas, listas, colas... Un interesante
articulo sobre estructuras de datos.
Te explicamos la forma de almacenar
datos en la memoria de tu ordenador.

BIT-BIT

...y a jugar. Prueba lo dltimo de

este mes: Score 3020, Barbarian,
Comando Tracer, Terrorpods y Alien
Syndrome.

20 LISTADOS
MISS MISSION
TRAPAVOR

5 IKARI WARRIOS

De la mano de nuestro nuevo
colaborador, Pere Bano, podremos
llegar al final de este juego. ¢Quieres
verlo concluido?. Pues lee detenida-

mente este comentario.

COMO AMPLIAR
LAS INSTRUCCIO-
NES DEL BASIC-MSX

De nuestro concurso de articulos. Me-
diante un ejemplo el autor del articulo
nos introduce en la forma de ampliar
las instrucciones del Basic. Una gran
utilidad para nuestros ordenadores.

ALTERNATIVE
i COMPUTER SHOW

La feria londinense sobre los orde-
nadores alternativos a las preferencias
de este pais di6 como encuesta final
una decantacién hacia el MSX como el
ordenador “alternativo”. Y es que los
ingleses “no pasan” tanto del sistema
como algunos creen.

48 ENSAMBLADOR

Una nueva seccién dedicada a la

programacién en ensamblador, la
cual esti basada en nuestro nuevo
programa. Un curso de seguimiento
para los amantes de esta forma de
programar.

8 TRUCOS Y POKES

Una ensalada de trucos y pokes
para los gourmets de los videojue-
gOs.

TRUCOS DEL
5 PROGRAMADOR

Apartado sobre los descubrimien-
tos en programacion abierto a la parti-
cipacion de todos.

Todo el material editado es iedad exclusi

la correspondiente autorizacién.

Barcelona. Impmne hwgmﬂii Rmes

Eﬂpmhbﬂah@mdmwopwdpwmdqmermedmdem blicacién sin

'ITAN TRANSFER, S.A.

Dep. Lg B-38.046-88
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BRAINSTICK

EL JOYSTICK QUE
FUNCIONA...;CON
EL PENSAMIENTO!

D e ciencia-ficcion nos parecié a
' primera vista la noticia del lan-
zamiento de este... jjoystick!. Adn
hay quien recuerda un film en el que
aparecia Clint Eastwood pilotando
un ingenio soviético llamado Firefox;
¢Os acordiis de aquella escena en la
carlinga del reactor en la cual los
mandos respondian al pensamiento
del protagonista?. Pues este joystick,
a grandes rasgos, viene a ser lo
mismo, sélo que no hari falta que
pienses en ruso. Dejando atris esta
pequena broma, que no es tal, pase-
mos a relatar lo que es jBrainstick!

El nombre dado a este pequeno
ingenio nos introduce de lleno en la
experimentaciéon de una compaiia
inglesa denominada Home Cyber-
labs. El resultado de sus investigacio-
nes ha sido la creacién de un joystick
que funciona con las ondas alfas del
pensamiento. La recepcién de las
ondas alfa en nuestro cerebro (donde
se supone que hemos de imaginar las
direcciones y movnmlento(si) se reco-
gen por un par de electrodos que se
sujetan a las sienes. Las senales emiti-
das son codificadas en una placa
especial que las traduce en ocho
movimientos y disparo. El invento,
revolucionario de por si, dicen y
afirman que causari sensacién por lo
que innova en cuanto 2 la informitica
se refiere, y porque el proceso de
manejo es mis directo que el joystick
tradicional, segn palabras de sus
creadores.

En un principio, los primeros pro-
totipos comprobados por las revistas
especializadas inglesas han causado
furor. Puesto en prueba fueron mais
eficientes en juegos de carreras auto-
movilisticas y similares que los mode-
los tradicionales. Sin embargo el con-
trol mental sobre juegos de mucha
accion variaba de individuo a indivi-
duo. El caso es que, puede que un dia,
todos los joysticks del mercado se
basen en este fundamento: el del
cerebro humano, y a partir de ahi los
juegos pasen por una nueva era.

grainstick no se comercializa, de
momento, ni en su pais original.
iTendremos que esperar!. Por otra
parte esti prevista su aparicién para
todos los ordenadores, ya que el port
del mismo es universal. En fin, ya
podremos decir aquello de “Mama,
mamd, mira... jsin manos!”.

PACLAND
:POR FIN!

C asi un afo hace que recibiamos
en nuestra redaccion las prime-
ras noticias sobre la conversién de la
miquina arcade a los ordenadores
domésticos. Siendo asi, sin embargo,
hemos asistido a la aparicién paulati-
na del mismo para los diversos siste-
mas.

Ahora, después de casi un afo de
rumores vanos, dparece que por fin la
compaiiia Grandslam nos va a ofrecer
este programa tan esperado por to-
dos. Suponemos, por otro lado, que
el lanzamiento de %:cmam’a (también
de la misma compania) impidié, por
evidentes motivos cornercijes, el que
dos comecocos saliesen juntos al mer-
cado. A nosotros nos da igual y
sabemos perdonar si la espera ha
merecido [a pena. Adn asi todgvia_ nos
quedari otro pequeo lapsus de tiem-
po en la importacién de este progra-
ma. Zafiro es mis que probable que se
tome un intervalo en la comercializa-
ci6n de Pac Land. Nunca se sabe.

ROCK STAR
LOPROXIMO DE
CODE MASTERS

0 hard mucho que los Darling se

decidieron a crear una nueva
serie con software de alta calidad
(aunque ya de por si sus anteriores
titulos lo‘eran). Esta serie que recibié
el sobrenombre de Gold (oro) incre-
mentaba el precio del programa en

* CodeMasters Sotware Company Lid, PO Box 6, LEAMINGTON SPA.  CV13 05H

*

igualdad a la calidad que imponia el
producto. Lo cierto es que bajo dos
distribuidoras nacionales (primero
Serma y luego MCM) hemos visto
desfilar’ un catilogo de titulos que
muchos quisieran. No es por nada,
pero sin fanfarronear, hemos de decir
que son de los pocos que han hecho
un software especifico para el sistema
MSX, aprovecgando las posibilidades
de la miquina. Aqui dejamos este
punto. )

Bajo la serie Oro se nos ofrece,
para un proximo futuro, un juego que
nos sorprendera en cuanto a su argu-
mento como por la comicidad del
mismo. jYa era hora de algo diferen-

te!. El juego que se llamari “Rock
star” nos convertird en managers de
las principales estrellas del rock mun-
dial. De esta forma nos veremos
aconsejando a idolos tan famosos
como Wacky Jacke (Michael Jack-
sonB, Tina Turnoff (Tina Turner),
Stift Richard (Cliff Richard), 6 Mi-
chael Gorge (George Michaef), entre
otros. ¢Te ves capacitado para con-
trolar los desmadres, orgias, vicios,
etc. etc. de las estrellas del rock?. Si es
asi, prepirate, porque alguna vez
verds este titulo “Rock star” en tu
tienda habitual y ya sabris de qué va
el rollo. Ahora si, el sistema MSX sera
el jiltimo en verlo, como siempre.




D el cinco al diez de junio préxi-
mo tendrd lugar en Barcelona
una nueva edicién Sla 13) del Salén
Internacional de la Informatica, IN-
FORMAT 89, certamen exclusiva-
mente profesional que incluye la si-
guiente oferta de servicios: hardware/
ectupos,_ software/servicios, teleco-
minicaciones/equipos y  servicios,
material informatico auxiliar, y servi-
cios y consulta.

_En esta proxima edicion estd pre-
vista la presencia de 310 empresas
expfgsitoras y mds de 500 representa-
das, tanto empresas nacionales como
extranjeras, ocupando el conjunto
una superficie de 18.500 metros cua-
drados netos.

En cuanto a la cifra de visitantes
esperada en esta edicién 89 se estima
en un total de 40.000 profesionales
nacionales y extranjeros.

Por otra parte este INFORMAT"

89 contara con nuevas participaciones
de suma importancia, participaciones
de Pabellones Internacionales de Ca-
nada, Francia y Taiwin, entre otros
paises, los cuaﬂ-s ocuparin la totali-
dad de varios palacios feriales.
Para terminar se desarrollardi en
este certamen un completo programa
de jornadas técnicas para profesiona-
les y usuarios de informatica.
Destacaremos, en lo que a nosotros
nos concierne, la asistencia de Apple,
Commodore, Idealogic, Philips, Sa-
nyo, Sony, Toshiba, y otros...
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DEFENSOR DEL
SISTEMA

ha dado mayor rendimiento que el MSX. Estas son mis opiniones:

H e sido usuario de los cuatro ordenadores mas comunes y ninguno me

—Spectrum (tres anos con €l).— Suena a lata, no puedes mover el

g cursor a tu gusto; al no tener macro-lenguaje de graficos ocurre que para
‘dibujar una linea ha

que colocar una instruccién (Draw) y especificar las
coordenadas. Para dibujar otra linea hay que repetir la operacién.

—Amstrad (un mes con él y lo sigo teruendoE.— Tienes que comprar su _
propio monitor. Para que puedas ver las pan en un aparato de televisién
necesitas comprar un modulador, y en el caso de no disponer del citado
aparato, tendrds que aguantarte con graficos rayados. : Xy

—Commodore (tres meses con €él).— Se utiliza como una maquina de escribir
por disponer de impresora y disco. Sonido tan latoso como el Spectrum.

Y su alguno de los lectores de esta revista duda del MSX,, les rogaria que se
pusiesen en contacto con cualquier usuario de los ordenadores anteriormente
citados y que ellos comenten...

Manuel Moran
Trujillo (Caceres)

EL PROGRAMA
ANIMACION

enominado “Animacién” de José Ribelles LlflaiFuel. :

. Este programa sirve para :Spresentac_lén gratica en 3D reticular de
superficies de revolucion, aparte les adjunto varias fotografias de las diversas
graficas obtenidas con el mismo. Por otra parte estas graficas pueden observarse
con movimiento de rotacién. s
Aunque este programa funciona perfectamente, podria modificarse para
conseguir mayor velocidad de ejecucion en la creacién de los graficos.

Seria muy interesante que el autor del mismo nos ilustrase sobre cuil es la
“Curva de Bezier” (¢no serd de Bessel?), que se cita en la linea 2090.

Por otra parte creo que existe algiin error de concepto entre las lineas 2130y
2190 porque, segiin mis propias simulaciones de bucles, siempre se obtiene el
valor T1=1 para cualquier valorde N. ¥ ;

Les agradeceria, por tanto, que para cualquier alcaracién que me ofreciesen
sobre el programa (los lectores) se pusiesen en contacto conmigo.

H :go referencia al programa publicado en el niimero 48 de MSX-Club,

uan Sola Fernindez
. Nacional, 74-B
08003 Barcelona
Tel. (93) 319 32 41




I DEL HARD...

¢Donde podria encontrar
el ensamblador GEN, vy
cuinto me puede costar?
Juan José Merino
Badalona (BARCELONA)
El ensamblador GEN ha
sido, durante bastante tiem-
po, distribuido por SONY.
Puede intentar ponerte en
contacto con ellos para obte-
ner la direccion de algin
comercio que disponga de él.
Por otra parte, permiteme
recomendarte nuestro #ltimo
programa: el ensamblador
RSC, un completo programa
que te permutird adentrarte
en el mundo del ensambla-
dor, y que supera la calidad
de los ensambladores/desen-
sambladores que hemos visto
hasta abora.

¢Qué puedo hacer para
que cuando introduzca un

programa (Final Count-
down) no me salga en la
pantalla CHECKSUM
ERROR?

Jordi Colomes
Girona
Suponiendo que se trata
de wuna copia original del
programa, este mensaje suele
ser debido a un error de
carga detectado por el pro-
grama. En caso de que te
aparezca este mensaje quiere
J;dr que el programa “casi”
carga. Probablemente ajus-
tando el azimut de tu casset-
te ligeramente consigas car-
gar el programa.

No encuentro libros avan-
zados sobre el BIOS y el
BDOS de los ordenadores
MSX-1 ;Dénde podria con-
seguirlos?

Juan José Olaya
Madrid

Si  deseas informacion
acerca de la BIOS de los
MSX existen dos titulos que
personalmente admiro por su
claridad. El primero de ellos,
en francé? es “Le livre du
MSX” de la editorial BCN,
...El segundo, ya en castella-
no, es :i' Anaya, y su titulo es
MSX, ..Para conseguir el
primer libro deberds, proba-
blemente, solicitarlo en una
libreria especializada y espe-
rar a que se realice una
importacion. El segundo, sin
embargo, es también muy
completo y mucho mas facil
de localizar.

La mala noticia llega con
el BDOS. Existe muy poca
informacién al respecto, in-
cluso en los manuales de la
norma. Te sugerimos que
busques este tipo de informa-

cion en libros que traten de
versiones antiguas del MS-
DOS. Simplemente deberds
sustituir la forma de llamar
al sistema por la adecuada al
MSX; pero el funcionamien-
to de las rutinas serd practi-
camente idéntico.

¢Cémo puedo poner spri-
tes en pantalla directamente
con VPOKE?
Angel Manuel Olmos
Majadahonda (MADRID)
En la memora de video
(VRAM) se almacenan,
aparte de las definiciones de
todos los sprites, datos como
el lugar en que aparecen en
pantalla, su color, etc. Vea-
mos como se almacena esta
informacion, que serd la que
te permitird poner o mover

sprites por pantalla con sélo

utilizar VPOKES.

Como ya debes saber, tan-
to en SCREEN 1 como en
SCREEN 2 existen 32 planos
para ls)on'tes. Cada sprite de-
be utilizar un plano diferen-
te, asi que solo podremos
tener 32 sprites simultinea-
mente en pantalla. En la
tabla de informacién de spri-
tes encontrards, para cada
plano, la siguiente informa-
cion:

—Coordenada Y del sprite

—Coordenada X del sprite

~Nimero de sprite asocia-
do al plano

~Color del sprite

Para acceder al plano ni-
mero 8, por ejemplo, tendre-
mos que multiplicar este ni-
mero por 4 (los datos que ha
para cada plano) y suma’rsefz
a un direccion base, 6912
tanto en SCREEN 1 como
en SCREEN 2. Esperamos
que el siguiente programa te
sirva de ejemplo.

10 SCREEN 1

20 SPRITES$ (0)=STRING$
(8, 255)

30 PUT SPRITE 5, (0, 0),
15, 0

40 REM lo movemos con
VPOKES

50 FOR X%=1 TO 255
60 VPOKE 6912+1, X%
70 NEXT X%

80 GOTO 50

10 SCREEN 2

20 SPRITES$ (5)=STRINGS$
(8, 255)

30 PUT SPRITE
§5(0,0),15,5

40 REM idem de idem

50 FOR X%=1 TO 255
60 VPOKE 6912+ 5*
4+1, X%

70 NEXT X%

80 GOTO 50
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&)r Carlos Mesa

1) Con el propésito de
formar constantemente a los
usuarios del sistema, me dis-
pongo a proponer que orga-
nicéis un ﬁurograma de ense-
nanza de lenguaje maquina,
periédico y con una dura-
cion suficiente para abarcar
en profundidad la temaitica.
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El argumento didactico pu-
diera ser la construccién de
un programa sofisticado, tal
como un juego conocido o
alguna aplicacion de proba-
da cali£d, que cambiada
convenientemente en aspec-
tos supérfluos, dé como re-
sultado una nueva creacion
que ayudari en la creacion y
el estudio.

2) ¢Dénde es posible ad-

uirir software de aplicacion
ﬁe todo tipo para MSX2?

3) ¢No seria interesante
que nos formaseis para reali-
zar todo tipo de copias de
seguridad de nuestros pro-
gramas?

4) ¢ Existen juegos en cinta
para MSX y MSX2 en Japdn
con su peculiar calidad?.
¢Dénde?.

5) No estaria mas ajustado
con la realidad valorar los
juegos desde aspectos pura-

mente técnicos y de acaba-
do, que simplemente por los
adictivos?

David Hernindez Abajo
(Barcelona)

1) Supongo que ya te ha-
bras dado cuenta de la nueva
seccion dedicada al ensam-
blador en nuestro pasado mi—
mero. En ella, para los
no tengan demasiado claro
su ﬂ'nai'dad, se trataran las
formas de introducir a los
lectores en el mundo del
ensamblador. De ese modo,
mes a mes, el mismo autor
del “Ensamblador R.S.C.”,
de donde estdi basado este
curso, nos explicard con deta-
lles y ejemplos el ensambla-
dor, nuestro mds completo
programa para usuarios de
MSX y MSX2. Como ves ya
habiamos pensado en wuna
idea similar.

2) En su debido comento
el Club Sony fue uno de los
pocos que se ocuparon de
darle forma a 15 norma
MSX. Por otra parte esta
empresa ha sido, quizds, la
mas completa en cuanto al
apoyo de software (aplica-
con, juegos y ut:lzdades) pa-
ra nuestras maquinas. Su di-
reccion es la sigutente: Sabi-
no de Arana, 42. 08028 Bar-
celona. También la empresa
Compulogical ha sido una de
las que con mds software
(aplicacion) han apoyado al
sistema.

3) Tampoco te lo vamos a
dar todo con pélos y senales.
Te pusimos sobre aviso en

nuestro Call XXVIII del
numero 51, acerca de la du-
plicacion de discos; y si te
remites a numeros pasados
de nuestra revista comproba-
rds que hasta incluso dimos
programas para copias de se-
guridad en cnta. ;Qué mas
quieress.

4) Juegos japoneses en cin-
ta jimposible!, hablando de
originales, claro esti. Para
este pais el cartucho es mads
facl de publicar, comercial-
mente, que la cassette. Ten
presente que un cartucho ja-
ponés, en el cambio de Yen’s

a pesetas, suele costar unas
3.500. En cuanto al segundo
interrogante casi la inmensa
mayoria de wusuarios MSX
sabe que Discovery Infor-
matic ha sido la snica em-
presa espanola que ha impor-

tado casi un centenar de
cartuchos para nuestro pais.
Lo que si muchos desconoce-
ran es que, también otra
empresa nacional, ha impor-
tado a[gdn cartucho muy es-
perado (como es el Nemesis
111, asi por lo bajito) y que
seguro no lo vas a encontrar
en ninguna parte. Me estoy
refiriendo a Barnajocs. La
direccion, por si te interesa,
es la siguiente: Roger de flor,
125. Barcelona.

5) En cuanto a esta pre-
gunta imagino que te estards
refiriendo a la seccion Bit-
bit. Aqui estoy completa-
mente en desacuerdo con tu
actitud. Para mi, como usua-
rio de MSX, me resulta mas
interesante conocer la “juga-
bilidad” que tiene un wvi-
deojuego (saber cuanto va-
mos a tardar en cansarnos de
un juego) que los aspectos del
mismo. Si lees los comenta-
rios y criticas sobre los mis-
mos comprobards que no se
te dice esto de una forma

esquematica, ﬂero si que se
hace en toda la extension de
la reseria. No seas tonto, si lo
hacen en alguna otra revista
ello responde a causas “pu-
blicitarias” nada mas. Pa-
gando, todo...

Me he comprado el pro-
grama Crazy cars de Titus y
tengo una pequena duda. Al
comprar el programa, detras
de la caja, an una serie de
imagenes que al ejecutar el

rograma no se muestran, o
Eien son diferentes. ; Es nor-
mal esto? ;Hay algin truco
para este programa?
Daniel Davi
Castellar del Vallés (Barce-
lona)

No hay truco alguno para
el mismo. El sunico truco, st
quieres llamarlo asi, esta en
que las imagenes que hayas
visto en la parte posterior de
la caja del juego son las de la '
verston Atari ST. A partir de
ahi piensa y extrae tu propia
conclusion.

Me gustaria saber para
qué sirve la “r”. Cuando lo
escribo parece un comodin.
También me gustaria saber si
estan disponibles los juegos
Kung-fi master y Hole in
hole.

Alberto Rurceur Esteban
Parla (Madrid)

A tu primera cuestion me
imagino que te estards refi-
riendo a 745 instrucciones de
carga. Tan solo es la forma
de hacer que se autoejecute
el programa. A tu segunda
pregunta te respondo que si,
aungue ambos te van a cos-
tar muchisimo de encontrar
en formato original. El pro-
blema es que las distribuido-
ras de estas referencias ya
han desaparecido.
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“ FOL SOFT Club informitico
MSX, asociate con todo tipo de
ventajas. Recibirs informacion pe-
ribdica y puntual. Terminales en
toda Espana. Intercambio de soft-
ware. General Franco, 12-2. Mon-
forte de Lemos. 27400 Lugo. CP1.
ATENCION vendo Konami’s Soc-
cer (1.000), Antartic adventure
(1.000), Raid on bungelin bay
(1.300), Penguin adventure (2.300),
Vampire kiﬁ:r 3.600) y Garyuo
king (3.900). Todos originales, Es-
cribid a Alfonso Maravi San Martin,
urb. Torrequinto, 67, 41089 Monte-
quinto, Sevilla. Enviar nimero de
teléfono si se posee. CP1.
VENDO ordenador Philips VG
8020 + cassette doble velocidad de
carga + varios juegos como Head
over heels, World games, Dambus-
ters... todo con sus cables por
32.000 ptas. Llamar al (958) 28 03
29. Preguntar por Enrique (desde
las cuatro de la tarde). CP1.
CAMBIO juegos MSX en cinta.
También vendo los siguientes origi-
nales Mutan zone, el Poder oscuro
K Navy moves a 600 ptas cada uno o
ien cambiados por otros también
originales; o todos ellos y dos mil
pesetas a cambio del cartucho Ne-
mesis 2 o Penguin adventure. Con-
tactar con José Hernindez Mayor.
Fulgencio Minano, 38. 30500 Moli-
na de Segura. Murcia. CP1.
VENDO y cambio juegos origina-
les de todo tipo y en cualquier
formato. Estoy interesado en la
compra del cartucho Turbo 5.000.
(958) 62 31 01. Melquiades. CP1.
VENDO ordenador MSX Sony
HB-101P con ampliacién de memo-
ria SVI 747, impresora totalmente
compatible SEIKOSHA SP-100
MX, joystick Quickshot II, caja de
papel con impresora, manuales
completos y en perfecto estado.
Todo por 70.000 ptas negociables.
También lo venderia por separado.
Interesados llamar al (948) 26 24 33.
Preguntar por Rafa. CPI.
CAMBIO Penguin adventure (con
trucos para acabarlo) por Nemesis 2
o F-1 Spirit. Llamar al (924) 52 15
37 o escribir a Manuel Garcia.
Cruz, 4. 06220 Vilafranca. Badajoz.
CP1.
VENDO por cambio de sistema
CE-TEC MPC-80, con manual de
instrucciones en castellano, cables
ara el ordenador, revistas, varios
juegos, el libro MSX “Lenguaje
miquina”. Todo con su embalaje
original por 45.000 ptas. (943) 60 30
78. Juan Luis Bilbao. Erdiko Kale,
30-2. 20830 Mutriku. Guipiizcoa.
CP1.
SI TIENES joysticks estropeados
y/o inservibles. {No los tires!, en-
viamelos. Josep Lainez i Salvador.
Apdo. Correos, 245. 25080 Lleida.
(973) 73 65 61. CP1.
ATENCION vendo cartucho Me-

gaRom Golvellius. Sélo por 3.500
ptas. Llamar al (94) 463 68 47.
Charlie. CP1.
VENDO unidad de discos Sony
HBD-50 de 3,5" en perfecto estado
con embalaje original.Regalo joys-
tick, revistas, libros y juegos. Precio
a convenir o también cambiaria por
impresora. Preguntar por Luis en
horas comida al teléfono (96) 347 91
49. CP1.
VENDO o cambio procesador de
textos para MSX de 64 K, para
impresora compatibles IBM, en es-
ial Panasonic o Epson. Pide
informacién escribiendo a José Ri-
belles Miguel. San José de la Monta-
na, 14-D. 46008 Valencia. CP1.
SUPER OFERTA urge vender
Philips 8220 MSX-2. Totalmente
nuevo, con embalaje. 192 K RAM.
Programa de diseno incorporado,
cables, manuales. Todo por el in-
mejorable precio de 29.500 ptas.
Miguel Moya. José Villegas, 24.
41500 Alcala de Guadaira. Sevilla,
CP1.

*A TODA ESPANA compro o
cambio todo tipo de programas
interesados en musicales, sintetiza-
dores de voz y sobre todo Music
module. Escribe a2 Miguel Moya.
José Villegas, 24, 41500 Alcald de
Guadaira. Sevilla. CP1.

VENDO Hisoft Pascal en cinta
original, con su manual de referen-
cia y el libro “MSX. 30 rutinas de
utilidad en cédigo maquina® de
Steve Webb por 2.900 ptas. Regalo
tres juegos en cinta originales s un-
ky punky, Rocky, Knight lore).
Ager Izaguirre. Vizcaya. (94) 673 05
94, CP1.

BUSCO los siguientes programas:
Turbo 5.000, Enmy II, Mask, Mask
II, Dakar, Tuareg, Robocop, Ram-
bo, Double dragon, etc. Originales.
También vendo gran cantidad de
trucos. Carlos Jiménez. (93) 890 04
35, P

CAMBIO los juegos en cinta origi-
nal Game over, Batman, Capitin
Sevilla, Spirits, Gaunlet, Nonamed,
por el cartucho Nemesis 1 6 2, o
F-1 Spirit. Interesados escribir a
Julidan Gémez de la Fuente. Alamin,
28, 6°, 19005 Guadalajara. CP1.
VENDO Spectravideo SVI-728 80
K con manuales y cables por 13.000
ptas, y también cassette data-recor-
der de alta velocidad Sony SDC-
600S en perfecto estado, junto con
joystick, treinta juegos originales,
mds revistas MSX y §os libros, por
15.000 ptas. Todo junto por 25.000.
Llamar de 9 a 10,30 de la noche de
lunes a viernes y preguntar por
Alfonso. Tel. 432 81 43 de Bilbao
(Vizcaya). CPI1.

VENDO ordenador Sony HB-F95,
un ano de antiguedad, muy poco
uso. Precio a convenir. (93) 691 77

68. Ripollet. CP1.
*[INTERCAMBIO PROGRAMAS

DE TODAS CLASES DE MSX,
MSX2, AMIGA, CON GENTE
DE TODA ESPANA. PROME-
TO MUCHA SERIEDAD. ES-
CRIBIR A: OSCAR REGUEIRA
GARCIA, TRAVESIA DE AR-
TEIJO 314, 1°, 15412 ARTEIJO
(LA CORUNA). O LLAMAD AL

TELEFONO (981) 60 01 02.

contactar con usuarios
de MSX, preferiblemente de Milaga
¥y provincias, para hacer programas
en conjunto, intercambiar ideas,
trucos, conocimientos del cédigo
midquina, listados, etc. Germin He-
rrera, avda. Mar y Sierra, bloque 2,
4-1, 29680 Estepona (Milaga). CP1.
BUSCO cartuchos Salamander,
Penguin adventure, etc. Doy a cam-
bio otros juegos en cinta o disco a
elegir entre los mejores. Pablo Ro-
dero. (91) 773 63 70. CP1.
VENDO ordenador Sony Hit-Bit
75P con cartucho Tutor Basic, car-
tucho Niﬁht Flight, y varias cintas
mis. Regalo curso de video sobre el
manejo y estudio del ordenador, y
un joystick. Todo en perfecto esta-
do y con embalaje original. Precio
29.000 ptas. (91) 637 21 58. Jaime.
CP1

VENDO  ordenador  Yamaha
CX5MII/128 (con teclado YK-20
?olifénico de cuatro octavas, inter-
ace MIDI, preamplificador, sinteti-
zador YRM-502 y programa FM
Vocing Program II1 incluidos), pro-
gramas YAMAHA YRM-501 (se-
cuenciador) y YRM-301 (grabador
MIDI), y unidad de discos SONY
HBD-30. Todo por 150.000. Tam-
bién vendo impresora Philips
NMS-1431 por 40.000. Y si te ?0
quedas todo redondeo el precio en
160.000, y ademis te regalo el pro-
?rama de tratamiento de textos/
ichas Philips Home Office, un
joystick y una porrada de libros y
revistas del sistema MSX. Todo
ricticamente nuevo y con emba-
raics. Llama al (973) 427 13 14 a
partir de las 8 de la tarde. Preguntar
por Juan. CP1.
COMPRO impresora MSX, no im-
orta marca, aunque preferible
RJMS 1421 6 1431 de Philips, con
arantia de buen funcionamiento.
ara ofertas escribir indicando pre-
cio y caracteristicas a David Her-
nindez, Beato Almaté, 67-69,
08023 Barcelona. CP1.
VENDO los siguientes juegos ori-
ginales por 2.000 ptas los cinco:
Operation Wolf, Rambo III, Robo-
cop, Poder Oscuro, Wonder Boy.
Juan (922) 72 03 16. CP1.
CAMBIO o vendo ordenador Sony
HB-101P. Lo cambio por impreso-
ra o unidad de disco para MSX.
Interesados preguntad por Ricardo
(976) 31 67 08. CP1.
VENDO ordenador Sony HB-
500P MSX2 con unidad de disco 3,5
por 40.000. (91) 645 83 61. Frantis-

co. CP1.

w» VENDO cartucho Aleste por 3.500
ptas. Estd nuevo, comprado en Na-
vidad. También contacto con usua-
rios de MSX y MSX2. José Pizarro
Ruiz. (93) 593 24 95. Mollet del
Vallés. Barcelona. CP1.

*CAMBIO programas originales
MSX y MSX2 Philips y Sony en
disco de 3,5, doble o simple densi-
dad. Piccoli Guido, Via Querini 1,
37138 Verona (Italia). CP1.
INTERCAMBIO informacién, re-
vistas, trucos, etc. Sélo cartuchos de
MSX1. Llamar al (91) 254 17 17
preguntando por Javier Madrid
Cenzano. CP1.

VENDO ordenador MSX2 Mitsu-
bishi ML-G3 por 50.000 ptas. Jaime
Buxeda. (93) 710 97 82. Sabadell.
Barcelona. Sélo tardes. CP1.
ATENCION compro procesador
de textos en cartucho MSX1. No
me importa precio. Interesados es-
cribid a Carlos Alcaraz. Muyay 75.
Los Geranios. Arrecife de Lanzaro-
te 35500. Las Palmas de Gran Cana-
ria CPI:
COMPRARIA impresora Plotter
ara MSX, a ser posible de Philips.
grecio a convenir. Manuel Jesis
Diaz Ruizsinchez. Tel. 86 13 65 en
la ferreteria MAYPA en horas de
Et::llr,nercio. Ribadesella (Oviedo).
1.
COMPRO médem SVI-737. A
artir de las 6 horas. (93) 753 35 72,
%rancisco. CP1.
VENDO si te interesan las noveda-
des como Tuareg, Afterburner, Na-
vy moves, Out run, Rambo III,
Rock’n roller. Los 15 juegos por
5.000. Escribe a Masters del MSX,
Padre Mananet, 16, 2° 4*, Vilafranca
del Penedés. 08720 Barcelona. CP1.
VENDO ordenador Sony HB-
F700S en perfecto estado, Llamar a
José Carlos al (93) 333 94 59. Precio
a convenir. CP1.
VENDO programas de gestién
MSX con instrucciones: Gestién
IVA (8.000), Plan Contable 55.000),
Facturacién (3.000), Control stock,
vencimientos, etc... Por cambio de
ordenador los pongo en venta. To-
dos ellos me han hecho posible
llevar un comercio. José Luis Baste-
rretxea Barroso. (94) 469 43 63.
Vizcaya. CP1.
VEN ordenador MSX2 VG-
8235 con unidad de disco, impreso-
ra Philips VW-0030, con muy bue-
na calicrad de letra. Lo vendo por
haber comprado otro MSX2 digita-
lizador y por tener dos-impresoras
del mismo tipo. El precio es a
convenir. César Toquero Lépez.
(94) 433 68 24. CP2.
COMPRO MSX o MSX2 con ma-
nuales y programas. En buen esta-
do. Mandar ofertas. Ruben Santiso
Pérez. Los Yebenes, 253. 28047
Madrid. (91) 718 07 16. CP2.
VENDO o cambio por otro cartu-
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cho, reconfigurador de sistema ope-
rativo de MSX2 a MSX1 —-Multimi-
ller—. (964) 24 19 52. De 11,30 a 14
horas. Preguntar por Sergio. CP2.
VENDOQO ordenador Commodore
64 por 12.000 ptas. a convenir, o lo
cambio por unidad de disco para
MSX (5 1/4 6 3 1/2). Llamar al (93)
666 48 76. Joaquin Morales Solé.
CP2
VENDO ordenador Philips VG
8000, cartucho de ampliacién de
memoria, diez juegos, dos libros de
introduccién, mis un joystick de
regalo. Todo por sélo 15.000. Inte-
resados llamad a Germin Brocal
Sienz (941) 13 13 07. Llamar de
18,30 a 19,30 o de 21 a 23 horas.
CP2.
CAMBIO cartuchos (Maze of Ga-
lious, Planete mobile) por una am-
pliacién de 64 k. Interesados llamar
al (3) 798 97 88. Matar6. Romual-
do Gallafré. CP2.
COMPRO médem SVI 737. Tam-
bién compraria Robot arm con in-
terface SVI 2000. Llamar al (93) 207
22 00. De 15 a 20 horas. Ernesto.
CP2.
COMPRO programas en disco pa-
ra los siguientes ordenadores: MSX
en 3 1/2 y para el Amstrad 6128.
Asimismo vendo por separado cua-
tro programas originales del Pack
Erbe 88, también juntos. Escribir a
José Vicente Planels. C/Jesis Mo-
rante Borrad, 211. 46012 La Punta.
Valencia. CP2.
CAMBIO cartucho Crazy cars por
Nemesis o Nemesis 11 o Green
Beret. También cambio cartucho
Boggie (Sony) por cualquier otro
cartucho. José Carlos Munoz Gar-
cia. (91) 696 19 22. CP2.
VENDO un lote de cartuchos ori-
ginales MSX2 al precio de 10.000
tas. (odos): Deep Forest, Garyuo
ing, Super Tritorn, Scramble for-
mation. Preguntar por Salva. (96)
287 24 86. CP2.
VENDO ordenador Sony HB-F9S,
cassette especial SDC-600, cuatro
joysticks, TV B/N de 147, 58 jue-
gos y los cartuchos F-1 Spirits y
Penguin adventure. Por 60.000 ptas.
Incluyo conexiones, instrucciones
en castellano y revistas. Llamar de 4
de la tarde a 9 de la noche. (93) 381
27 74. CP2,
CLUB MSX de primera genera-
cién. Chicos y chicas de 13 afios.
Intercambio juegos, libros, trucos,
mapas, pokes, etc. Solicita informa-
cién escribiendo a Alfonso Morin
Diaz. Don Juan, 67. Eurhogar 3,
Bloque 4, 1° C. 41007 Sevilla. CP2.
VENDO ordenador Spectravideo
728, unidad de cassette SVI 767,
cables, manuales y varios juegos de
actualidad. Regalo joystick Konix
autofire. Todo nuevo y en su emba-
laje original. Sélo 35.000. También
vendo ordenador Sh MZ 721
con cassette incorporado, 80 k de
RAM y 16 de ROM, cinta con
compilador Basic, cables y manua-
les. E;'odo nuevo y en su embalaje
original por 45.000, Carlos Alvarez
Burriel. (974) 86 38 12 de 12,30 a
2,00 horas. CP2.
CLUB GAF MSX. Intercambia-
mos programas, pokes y mapas con
gente de todos los paises. promete-
mos responder. Escribenos a Club
GAF MSX. Carretera de la Palma,

20. Maiinos, Fene. La Coruna.
CP2.

ME GUSTARIA cambiar o vender
el cartucho de Konami “Maze of
Galious” por cualquiera de- estos:
F-1 Spirit, Nemesis II, Salamander.
(94) 438 25 70. Luis de 1 a 2 o trades
de 6 a 8. CP2.

VENDO ordenador HB-700S de
Sony acompafiado de cables, ma-
nuales, revistas. Todo por 55.000
(negociables). Jorge Alvarez. (981)
28 23 47. CP2.

VENDEMOS ordenador Olivetti
5-6000, 50 Mb, dos puestos de
trabajo, impresora bidireccional,
paquete de programas ideales para
empresa con venta a crédito. Ges-
tién comercial y contabilidad. Lla-
mar tardes al (96) 348 09 87. CP2.
OFERTA vendo MSX2 Philips
8220, 128 k VRAM, 64 k RAM.
Potente programa de grificos incor-
porado en ROM. Nuevo. Olvida tu
viejo MSX1 y adquiere éste por
29.500 ptas. Miguel Moya. C/José
Villegas, 24. 41500 Alcali de Gua-
daira. Sevilla. Urge la venta. CP2.
VENDO ordenador MSX2 Sony
HBF-500P (RAM 64K)-(VRAM
128 kb). Entrada tres cartuchos,
unidad de disco 720 kb estropeada.
El ordenador funciona. Precio gan-
ga para un manuas. 25.000 ptas.
José Luis Basterretxea (94) 469 43
63. CP2

OFERTA sensacional. Ordenador
Philips VG 8235 MSX2 256 K,
unidad de disco, monitor Zenith
fésforo verde, joystick dos dispara-
dores, manuales, cables (euroconec-
tor, cassette, impresora). Y un am-
plificador de sonido (10 W) para
que alucines jugando con los juegos
mis famosos que regalo con el
mismo: Nemesis I y II, Vampire
killer, Usas, y un montén més que
te estin esperando. Javi. (93) 334 47
62 a partir de 20,00 horas. CP2.
VENDO monitor Philips f/v, pric-
ticamente nuevo, por 10.000 ptas.
También vendo ordenador MSX
Canon V-20. Precio a convenir.
Vendo,-por otra parte, Perry Ma-
son, Dragonworld, Games master,
F-1 Spirit, Metal Gear, Nemesis,
Cross Blind, Logo-Sony Idealogic,
Turbo 5000, Vampire killer, Ongi-
nales. Precio a convenir. Llamar a
Antonio Munoz. (93) 332 72 34.
CPL

VENDO unidad de disco Sony,
por cambio a MSX2. Ricardo Du-
rin Carrasco. (983) 25 18 02. CP2.
VENDO cassete SDC 6008, joys-
tick Konix, dos cartuchos (Vampire
killer, Nemesis 2). Precio a conve-
nir. Llamar a partir de las 20 horas a
Paco. (93) 691 77 68. CP2
DESEARIA contactar con perso-
nas que tengan el programa EASE
que se facilita con el Philips NMS
8245. Valencia. 376 91 84. Noches.
Pepe. CP2.

NDO equipo de informitica
formado por un ordenador Philips
48 kb, revistas, libros y juegos.
Precio increible de 30.000 ptas.
Todo nuevo totalmente. Vicente A.
Uceda Alvarez. Casiopea, 21. Geta-
fe. 28905 Madrid. CP2.

Especial
usuarios.

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

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

para nuevos

BASES

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

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

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

4.© Las mejoras a los pro-
gramas se consideraran
una aportacion al mis-
mo y se publicaranen la
seccién Linea Directa.

PREMIOS
5. MSX CLUB premiara

aquellos  programas
publicados con 2.000
P[S.

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.
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BRAINSTORM

Por Willy Miragall,

PILAS,COLAS Y

LISTAS

Si temeis quedaros sin energias
en el momento mas inoportu-
no, necesitais unas buenas pi-
las. Bromas aparte, en este

rimer articulo sobre pilas, co-
ﬁns y listas os presentaremos el
mas simple —y también el mas
utilizado— de estos modelos de
almacenamiento de datos: las

pilas.

ESTRUCTURAR LOS DATOS

ué es una estructura de da-
e tos? En esta ocasién —a dife-
c rencia de lo que habitual-

mente curre en esta seccidn— esta
pregunta tiene una clara y sencilla
respuesta. Una estructura de datos es
cualquier agrupacion de ellos con una
forma predeterminada.

Partamos de un BASIC simplificado
que solo utilizara variables (no existie-
ran las matrices). En este BASIC ima-

inario solo podriamos acceder a varia-
Eles sueltas. Hacer, por ejemplo, un
programa que memorizara 100 nime-

ros representaria un duro esfuerzo (no
tanto mental sino mecanografico). De-
bido a esto el BASIC, desde sus
origenes, incorpora una estructura de
datos: las matrices. Gracias a ellas los
datos estin estructurados de una forma
clara. Sabemos cémo acceder a cada
dato y cémo diferenciarlo del resto de
elementos de la matriz.

Ocurre que la idea de estructurar los
datos puede llegar a dar resultados
sorprendentes si aumentamos la capa-
cidad del BASIC, hasta ahora limitada
a las sencillas (aunque muy dtiles)
matrices.

PILA

Sin duda se trata de la estructura de
datos mas utilizada, con mucho, por
delante de matrices, listas, colas, irbo-
les y un largo etcétera. Se le ha
otorgado —un poco injustamente— el
calificativo de complicada, enrevesada

hasta traicionera; principalmente de-
Eido a que desde siempre ha sido el
coco de los noveles con el ensambla-
dor.

Sin embargo las pilas no son en
absoluto complicadas y vamos a de-
mostrarlo. Antes de comenzar a hablar
de cémo pueden programarse y utili-




zarse, veamos exactamente qué quere-
mos decir cuando hablamos de una
pila.

Partamos con un ejemplo de toda la
vida: una pila de platos. En principio
tenemos una mesa, sin ningin plato
sobre ella. Colocamos sobre ella un
primer plato, y luego un segundo sobre
éste, y asi hasta alcanzar una pila de
tamano considerable. Esta es la imagen
que debemos formarnos de una pila.

Al igual que la pila de platos, la pila
informatica es un conjunto de datos
(en vez de platos) colocados en un
orden determinado. En cualquier mo-
mento sélo podemos coger el plato
situado en la parte superior (TOP) de
la pila. Si intentamos acceder a uno de
los platos del final probablemente lo
tinico que conseguiremos sera derrum-
bar toda la pila. Para acceder a uno de
los platos dlzl centro debemos previa-
mente retirar todos los platos que hay
encima de él. La cosa no puede ser mas
sencilla.

CONSTRUYAMOS UNA PILA

Imaginemos que hemos comprado
una ampliacién (zlel BASIC que incor-
pora instrucciones para el manejo de
pilas (las programaremos nosotros
mismos mas adelante). Estas nuevas
instrucciones son PUSH (P,E) que
coloca sobre la pila P el nimero E.
También contamos con la operacién
E=POP(P) que elimina el plato sito en
el “top” de la pila y nos devuelve en E.
La operacién E=TOP(E), por contra,
nos apevuelve el primer elemento de la
pila, sin por ello eliminarlo de ella. Por
iltimo, la funcién P=NUEVAPILA
crea una pila vacia (la carcasa que
contendri la pila de nimeros) y nos la
entrega en P.

Y AHORA UN EJEMPLO

Para que todo lo visto hasta ahora
quede lo suficientemente claro, vamos
a ver un sencillo ejemplo de utilizacién
de pilas en animacién: IDA Y VUEL-
TA.

10 ’IDA Y VUELTA

20 SCREEN 2

30 P=NUEVAPILA

40 X=0: Y=96:PSET (X,Y)
50 FOR I=1 TO 100

60 PUSH (P,Y)

70 LINE —-(X,Y)

80 X=X+2

90 Y=Y—20INT (RND (1)*41)
100 NEXT I

110 FOR I=1 TO 100

120 X=X-2

130 Y=POP(P)

140 LINE —(X,Y), 4

150 NEXT 1

160 END

i Tranquilos!, no os apresureis a co-
piarlo. Recordar que se trata de un
BASIC imaginario, ya que en el nues-
tro no existen instrucciones como
NUEVAPILA, PUSH o POP.

Alguno de nuestros lectores, con
una mente preclara, habri ya deducido
que lo mismo ?e hace este programa
se podria haber hecho con matrices. Lo
que quizds no sepa es que, si lo
organizamos adecuadamente, el pro-

rama superior acabari siendo reaﬁza—
o por matrices. Pero dejemos eso
aparte por el momento.

El funcionamiento del programa es
bien simple. Vamos dibujando una
linea con muchas oscilaciones (debidas
al RND de la linea 90) y vamos

almacenando los consecutivos valores

de Y en la pila P (creada en la linea 30).
Enla seF.mda parte del programa (a
partir de la linea 110) uulizamos los

valores previamente almacenados en la

ila para ir borrando la linea (por
irregular que ésta sea) en el senudo
inverso al que fue dibujada.

INSTRUCCIONES PARA PILAS

¢Qué nos queda ahora? Sélo cons-
truir las subrutinas BASIC capaces de
gestionar la pila del programa anterior.
A continuacién ofrecemos una solu-
cién de perogrullo a este problema.
Una solucién tan simple que algunos
pensaréis que no es seria. Pero lo es.
200 "NUEVA PILA
210 DIM A(20): P=1
220 RETURN

300 *PUSH (P,Y)
310 A(P)=Y: P=P+1
320 RETURN

400 *’Y=POP(P)
410 P=P—1: Y=A(P)
420 RETURN

Probad ahora a teclear todo el pro-
grama, incluyendo las subrutinas que
acabamos de insertar, y sustituyendo
las siguientes lineas
30 GOSUB 200
60 GOSUB 300
130 GOSUB 400

HASTA DENTRO DE UN MES

No os ndis. La cosa va en serio.
Intentad, mediante rutinas tan sencillas
como las vistas arriba, encontrar nue-
vas aplicaciones al uso de las pilas. En
nuestro préximo nimero veremos que
las rutinas POP, PUSH, NUEVAPI-
LA, y TOP pueden programarse en
ensamblador, y entonces no reireis
tanto. Mientras esto llega es vuestra
ocasién... para romperos el coco.
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(1) SCORE 3020
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S eptiembre del 3020. T1, Ted Fli-
p6n, campeén mundial del pin-
ball, deberis jugar una emocionante
partida contra el ordenador Silice, la
méiquina mas ingeniosa jamis creada
por el hombre, que después de apode-
rarse del Centro de Armamento Nu-
clear de la Federaci6n Terra (importan-
te 6rgano de defensa interplanetaria),
ha amenazado con destruirlo todo.

Tu misién consiste en intentar evitar
or todos los medios que el descontro-
Fado ordenador logre su propésito.
Para ello debes ganarle una partida al
pinball, pero recuerda que una de las
tareas de Silice es la construccién de
dichas maiquinas, por lo que domina
todas las técnicas del juego a la perfec-
cion.
sta no es una partida cualquiera, es
una partida en la que deberis llevar a
través de 20 pantallas a una bola
radioactiva hasta conseguir destruir al
ordenador principal; pero antes debe-
ras sortear todos los peligros que te
esperan en el camino (que no son
pocos).

Mis de 10 tipos diferentes de fuerzas
enemigas te estin esperando divididas
en 2 grandes grupos: los inméviles y
los méviles.

Dentro del primer grupo estin los
que se disimulan dentro del “paisaje”,
como son unos simples arbustos que
luego resultan ser cuerpos aliados a
Silice, cuya iinica misi6n es desviarte de
tu trayectoria.

En el mismo grupo estin también los
iconos: rayos y pequenos tejados cuya
misién es la misma que la de los
anteriores.

Dentro de los moviles estin los
tanques acorazados, los aviones, los
destructores y los cafones de “alta
potencia”.

iiPero no todo son desgracias!!

Para poder acabar con toda esta
tribu de indeseables contamos con tres
bolas y ademds con un contador que
hay en la parte izquierda de la pantalla,
que a lo largo de todo el juego nos
indicari el nivel de radiacién de nuestra

bola.

Y os preguntaréis, ;dénde esti la
“ayuda”?

En la parte izquierda de la pantalla
aparece un indicador, en el cual, duran-
te toda la partida, podemos ver el nivel
de radiacion de nuestra bola. Cuando
este indicador esté por encima de la
mitad, al chocar con los enemigos los
destruiremos, pero si nuestro nivel estd
por debajo del nivel medio entonces no
s6lo no los destruiremos, sino que
ademds nos desviarin de nuestra
trayectoria.

Hasta aqui la descripcién del progra-
ma. En cuanto a la presentacién del
mismo hemos de decir que adiccién
tiene poca, ya que una vez hemos
disparado la bola por primera vez, ésta,
debido a la cantidad de elementos, no
deja de rebotar hasta que explota o
cambia de pantalla, y pocas son las
veces que puedes darle mas de dos o
tres golpes a la bola en una misma
escena.

Quizis éste sea el mayor defecto del
programa. El jugador se siente total-
mente initil en cuanto ha disparado la
bola.

Los grificos son buenos y la origina-
lidad muy abundante.

En resumen, el juego mis clasico de
salén convertido en el pinball mas
bélico del momento. PARA LOS
AMANTES DE LOS JUEGOS IM-
POSIBLES.

SCORE 3020

Adiccion 12345678910
wen ¢ primer minuto ++4+444

wen la primera hora i+t

wen ¢l primer dia 4+t

wdl cabo de una semana +++4+

.l cabo de un mes ++44

.l cabo de un ao ++t++
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PSYGNOSIS
Distribuidor: DROSOFT
Formato: cassette

VR WGV R VeV W

»

-

atad: Al kU

T i eres Hégor, hijo de Thoron, el
ex-jefe de la aldea que fue asesi-
nado por Necrén.

Tu pueblo ha caido en manos del
malvado Necrén y tu misién consiste
en derrotarlo y con ello liberar a tu
pueblo.

Para llegar hasta Necrén deberis
atravesar un monton de dificiles panta-
llas, y superar a los enemigos que en
ellas te saﬁgan al paso. Para poder llevar
a cabo tan “heroica accién”, cuentas
con tres vidas y una espada.

La accion se desarrolla en toda la
pantalla, pero en su parte inferior
aparece un menu en forma de iconos
con los cuales damos las ordenes a
nuestro personaje: lds cuatro primeros
nos sirven para mover a Hegor en
cualquier direccién. Los que le siguen
son para descansar, sa]tarcl{nacia delante
o hacia detris, usar el arma que lleves o
cuando no haya mas remedio, tirar el
arma y salir por piernas.

Si pulsamos la barra espaciadora
aparece un sub-ment relacionado con
e]parma que tengamos. Este sub-mend
nos permite coger, cambiar o dejar el
arma en cuestion.

El escenario del juego es muy exten-
so. Hegor camina casi siempre por
dentro de una gruta con todo tipo de

lantas y bichos raros, aunque también
an momentos en los que se encuentra
enmedio de la jungla, sobre edificacio-
nes de madera construidas por los
indigenas del lugar.

En cuanto a los enemigos son de lo
mis divertido:

A lo largo de la aventura aparecen
desde sapos gigantes que van locos por
saltarte encima y degustarte, hasta pe-
rros rabiosos con ganas de comerte un

Lpoquito, pasando por druidas encapu-

chados, dragones, hechiceros cdverni-
colas con el hacha en mano, sapos con
cara de pato, y esqueletos armados
hasta los dientes cuya misién siempre
es la misma: cortarte en los trozos mis
pequeiios que puedan.

Para nivelar un poco el asunto exis-
ten una serie de ayudas que iremos
encontrando conforme vaya transcu-
rriendo el juego. De dichas ayudas la
mds importante es el escudo, ya que sin
él es casi del todo imposible terminar
felizmente la aventura. Otras ayudas
son: las flechas que deberemos ir reco-
giendo, ya que mis tarde encontrare-
mos el arco y sin éstas no nos serviri de
nada.

La aventura esti servida. Ahora sélo
queda destruir a Necrén cuanto antes
para que tu pueblo 3uede en libertad y
tu padre sea vengado.

Por si tienes algn pequefio proble-
ma en como empezar el juego voy a
explicarte como pasar los tres primeros
obsticulos: lo primero que debes hacer
es caminar hacia la derecha (hacia la
izquierda hay un muro), enseguida te
aparecerid un sapo gigante, espera... y
avanza hacia él poco a poco; cuando
salte hacia ti usa IE espada y lo partes en
dos. El siguiente paso es correr todo lo
que tus piernas den de si, ya que,
aunque en principio no la veas, de
arriba cae una trampa con unos palos
afilados, que si te duermes, te converti-
rin en un colador. Como dltima pista
te diré que la siguiente pantalla le
corresponde al dragén. Asi, dicho de
golpe, parece muy bruto, pero luego
con un simple sablazo le haris morder
el polvo.

En resumen hemos de destacar su
calidad como programa de aventuras;
los grificos son muy buenos, los movi-
mientos estin muy logrados y los
escenarios, aunque simples, muy bue-
nos.

Es un programa que, de un modo
sencillo y bien estructurado, ha conse-
guido llegar hasta lo mis hondo de los
guerreros empedernidos.

PARA LOS SEDIENTOS DE VEN-
GANZA.

BARBARIAN

Adiccién 12345678910
w&n ¢l primer minuto ttt++4+4
e |a primera hora ttittttt
wen ¢l primer dia bh44444

wdl cabo de una semana t+44+4

wdl cabo de un mes ++4++4

wal cabo de un ado ++4+44

(3) COMANDO

TRACER

DINAMIC
Distribuidor: DROSOFT
Formato: cassette

E stis al mando de una expedicién

encargada de salvar a la ﬁumani-
dad. Tu mision es eliminar por comple-
to la raza MORXAT-2046. Para ello
debes activar los generadores atémicos
jue hay en cada uno de los planetas

onde estos seres habitan, y provocar
una explosién capaz de destruir a cada
uno de los planetas, liberando asi, a tu
querida raza humana.

Los nombres de los planetas que has
de destruir son tres: ALFARH, ZO-
RAK y GRISUM. En cada uno de
ellos el nimero de generadores varia
segin la importancia que cobre el
planeta dentro del sistema NORAX.
(Sistema intergalictico de los MO-
XAT-2046).

La pantalla estd dispuesta de la
siguiente forma: en la parte superior
estan los marcadores de los puntos, el
del estado de la unidad mévil actual y
el de las unidades méviles que te
quedan. En la parte inferior estin el
reloj y el indicador del estado de los
generadores.

Te encuentras dentro de la unidad
moévil nimero 3. Con ella puedes
desplazarte por todo el suelo del plane-
ta. Puedes desplazarte hacia la derecha,
hacia la izquierda o si quieres saltar por




un breve espacio de tiempo. La unidad
movil esti provista de un potente
caiién de fotones que desintegra a la
primera de cambio al osado androide

ue se te ponga a tiro. (Nunca mas bien
gicho).

La accién del juego es muy simple.
Consiste en activar mediante unas li’)a-
terias de diferentes colores los genera-
dores del planeta.

A lo largo del recorrido que hagas

or la superricie, irdn apareciendo unas
Eaterias de tres colores distintos. Cé-

elas. Puedes tener encima un miximo
se seis. En unos puntos determinados
del paisaje hay una especie de portales.
Sitaate frente a ellos y mueve el joys-
tick hacia abajo. Ya estis dentro. Aho-
ra la pantalla ha cambiado de aspecto.
En el centro aparece un generador
atémico. Debajo, los lugares donde
deberds colocar las baterias, y mas
abajo ain, un indicador que marca el
tipo de baterias que llevas con una
pequeia nave a la derecha. Ahora
coloca las baterias: primero la roja,
luego la verde, y por altimo, la blanca.
Una vez hayas Kecho esto el reloj de la
cuenta atris se activard. A lo largo del
programa aparecerin unos diminutos
relojes que si los cogemos nos pararin
la cuenta atris por unos segundos.

Después ponte encima de la pequena
nave, y para salir de nuevo al exterior,
pulsa espacio o dispara con el joystick.

Haz ll?) mismo con todos los genera-
dores que haya en el planeta.

Para saber cuantos te quedan por
activar, en la parte inferior, al lado del
reloj, hay un indicador que te marca de
color blanco los que ya estin activados,
y de un tono mas oscuro los que no.

Cuando ya los hayas activado todos
véte a la plataforma de tele-transporta-
cidon que esti entre los generadores
primero y iltimo. Sdbete en ella y
mueve el joystick hacia abajo. Y

BOOOOM!!! el Planeta en donde
estabas habri estallado en cien mil
pedazos.

Haz lo mismo con todos los plane-
tas; cuando consigas destruir GRI-
SUM (el tercero y mas dificil de los
tres), la humanidad estaré libre. Mien-
tras tanto seremos esclavos de la raza
mutante.

En cuanto a grificos este programa
aporta una novedad que es la del FX
SYNCRHO SPRITES+.

Esta nueva modalidad consiste en un
triple scroll horizontal en el fondo de
la pantalla. El paisaje se mueve a tres
velocidades distintas. Este nuevo siste-
ma le da mayor realismo al juego y
mayor vivacidad.

De la adiccién ya no hay ni que
hablar, ya que después de jugar una
partida te ves casi obligado a hacer
otra. Eso es debido a que es un juego
que no se hace pesado, es muy ameno y
original.

Para terminar hemos de aclarar que
es uno de los mejores programas de
naves que hay actualmente y que cémo
no, no podia ser de nadie mas que de
DINAMIC, una compaiiia que ltima-
mente nos sorprende programa tras
programa por sus altos niveles de
caliSad. PARA LOS AFICIONA-
DOS A LAS ODISEAS DEL ESPA-
CIO.

COMANDO TRACER
Adiccion 12345678910
w&n ¢l primer minuto fHt+tttt
&0 |a primera hora +H++4++4
wen ¢l primer dia FhEtEEt
wal cabo de una semana tH444+4
wal cabo de un mes FHE444
«al cabo de un afio t+4++4

PSYGNOSIS

Distribuidor: DROSOFT

Formato: cassette

A lguna vez en tu vida llegaris a
preguntarte: ;qué estaré hacien-
do yo aqui?. Pues bien, ésta es una de
esas veces. Tu situacion es critica. Estds
en un asteroide llamado Colian, entre

el séptimo y el octavo sistema. Dentro
de lo que los de la Federacion (los que

te pagan), llaman un VDE (Vehiculo de
Defensa Estratégico). Estabas ti revo-
loteando sobre la superficie del asteroi-
de, cuando de repente, a lo lejos, viste a
un hombre que te hacia sefias. Bajaste a
ver 3ue ocurria. Cuando llegaste hasta
donde estaba te dijo: “Tienes pinta de
forastero. ;No sabes lo que hacen los
del ejército si te encuentran dando
vueltas por ahi?.” Td, con cara de
asombrado, le dijiste que no sabias ni
que hubiese un ejército por esos luga-
res. Y te contesto: “Voy a contarte lo
que sucede en Colian desde hace algu-
nos galios (1 Galio= 1,5 meses). Co-
lian es un asteroide con ricas minas de
un potente explosivo llamado Detoni-
ta, de Quaza, un cristal que produce
energia, y de Aluma, un metal casi
indestructible. Hace un par de galios
que los militares llegaron a Colian con
la intencion de controlar la produccién
de Aluma, para asi poder construir
armas con las que hacer la guerra. El
ejército se apoderd de las seis colonias
mineras y establecié fuertes sistemas de
defensa y seguridad para que nada se
les pudiera escapar de las manos. Los
pocos obreros que habia fueron escla-
vizados, excepto algunos, que como
nosotros, pucrieron escapar pero que
ahora andan perdidos por el asteroide.
Las terribles armas que estin cons-
truyendo los del imperio son llamadas:
Terrorpods. Son una especie de an-
droides de tres piernas que destruyen
todo lo que hay a su alcance.
Una vez te enterastes de lo que
uerias saber, te despedistes del grupo
ge fugados y saliste a toda prisa en tu
VDE, direccién a las colonias. Una vez
en las colonias, tu misién seria destruir
a los Terrorpods y conseguir coger de
las fabricas cada una de las partes que
componen uno de los androides para
ue la Federacién pudiera estudiar
3ichos seres.
iPero no todo era tan ficil!. Después
de pasear tanto rato, el Imperio te
descubre y te sigue los movimientos, y
ademds, para mayor seguridad, deciden
cambiar la estrategia. Ahora los Te-
rrorpods son reprogramados y puestos
en la superficie para destruir las fibri-
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LLIEN

cas. Sabes que cuando acaben con las
fabricas iran a por ti. Debes apresurarte
si quieres terminar con éxito la misién.
El objetivo es destruir a todos los
Terrorpods que haya en una colonia y
recoger la pieza que te hace falta. La
mision s6lo termina cuando hayas he-
cho lo mismo en los seis sectores, o
bien, cuando hayan destruido tus tres
VDE.

Tu vision del asteroide es desde
dentro del VDE. Arriba a la derecha
tienes, en forma de puntos, el mapa.
Arriba pero a la izquierda tienes, en
rojo, los disparos que te quedan, y en
azul, la reserva de combustible.

En el centro tienes dos puntos de
mira, uno fijo y otro mévil. El fijo es el
lugar donde irdn a parar tus disparos.
El mévil es el que indica el lugar al que
te desplazas. Puedes desplazarte unos
2.100 londrios (1 londrio= 12 metros)
aprox. de norte a sur, y unos 15.400 de
este a oeste.

En la parte inferior de la pantalla estd
el monitor por donde ti recibes los
datos que la computadora analiza del
exterior.

Algunos consejos:

—Fijate en todo momento en las
indicaciones que aparecen en el moni-
tor del computador.

—Para acabar con los Terrorpods
has de rematarlos unas cinco o seis
veces, ya que al dispararlos una sola
vez vuelven a regenerarse.

—Para reconstruir las minas, las
fabricas o lo que td quieras sélo hace
falta que te pongas encima y pulses la
tecla R.

—S1 quieres saber algin dato de
algiin objeto que aparezca en la super-
ficie de Colian, sitaa el visor sobre él y
en la pantalla aparecerin sus datos.

—Te puedes mover de dos modos: la

rimera es moviendo el visor mévil
Eacia el lugar a donde vayas. Un
pequeno truco es que al pulsar la tecla
Z, tu VDE da un giro de 180 grados. El
otro modo de desplazarte es pulsando
la tecla M. Con esto lo que consigues
es mover el cursor sobre el mapa y
desplazarte al lugar que ti quieras.

Recuerda, tu méximo objetivo es
destruir a todos los Terrorpods de una
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colonia y a la vez, evitar que ellos
destruyan las minas de Detonita y
Quaza, ya que si no el VDE no tendri
combustible y se detendra, y con él, las
esperanzas cﬁa acabar la misién con
éxito.

Este programa reune todas las cuali-
dades fe iferentes juegos.

Es, a la vez que un juego de accién,
un juego de estrategia. No es un
programa de disparar mucho y correr.
Es un juego en el que hay que pensar
(solo los que sepan). El nivel grifico,
atn siendo una conversién Spectrum
(como ya viene siendo habitual en los
programas de estos dltimos afos) es
aceptable. El sonido, en todo el pro-
grama, es casi nulo (es uno de aquellos
programas con los que puedes jugar
oyendo la radio). Sélo un pequeno
zumbido aparece en cuanto dispara-
mos. Es un programa con bastante
adiccion y originalidad (aunque el tema
de las o&i,iseas espaciales, al igual que
todos, ya esté bastante usado).

A veces la gran cantidad de tecnicis-
mos que se nos cuenta en la portada de
la cassete del juego, y que hay que
tener en cuenta para jugar, llegan a
aburrir.

En resumen, un programa PARA

LOS FUTUROS ASTRONAUTAS

TERRORPODS

Adiccion 12345678910
&n ¢l primer minuto tHtt4t

&0 la primera hora tttt+4

«tn ¢l primer dia t++t+4

wdl cabo de una semana tH++4

«al cabo de un mes tHtttt

wdl cabo de un afo +++++

(5) ALIEN
SYNDROME

a cuenta atris ya ha empezado.
Te queda poco tiempo para res-
catar a tus amigos y salir de la base
antes que la bomba estalle.

I

¢Podris, incordiado por grupos de
mutantes, encontrar a tus amigos y
escapar?

Alien Syndrome es uno de aquellos
programas en los que has de pasar
pantallas y mis pantallas, matar a
muchos enemigos y escapar de la base.

Alien Syndrome te sitia en una
antigua base militar donde deberis
rescatar, con la ayuda de tu metralleta,
a un grupo de camaradas que se ha
determinado al principio del juego. En
la primera partida son diez; cada vez
que acabes el juego serin uno mis. El
juego consta de tres partes, dentro de
las cuales, en las dos primeras hay otras
dos partes.

En la primera parte de cada fase
deberis recoger a tus amigos y escapar
antes de que la bomba estalle. En las
segundas partes deberis luchar contra
un gran monstruo para poder acceder
al siguiente nivel.

La tercera y tltima parte es la de la
gran lucha. Deberis luchar contra el
Alien mis grande que jamis hayas
visto. Si lo matas e? juego vuelve a
empezar con mayor dificultad, sino,
empezaris de nuevo.

ARMAS.—- Empiezas con una metra-
lleta, pero a lo largo de todo el juego
podris recoger otras armas en los
contenedores. Estas armas son: liser,
bombas, lanzallamas, bolas de fuego y
hasta un androide que te protege la
espalda. Dicho androide hace la fun-
cién de guardaespaldas y cuando se
acerca algun alien por detris, le dispa-
ra. Elige bien las armas porque al
segundo nivel pasaris con la que hayas
cogido en el primero, y asi igual para el
tercero.

PUNTOS CLAVE.-~ Hay unos
puntos marcados con un interrogante
que al cogerlos nos darin puntos extra.

Luego hay otros puntos llamados
“puntos mapa”. Al tocarlos nos darin
un mapa de la galeria en que estamos.

En resumen un juego para pasar
muchas pantallas. Los grificos son de
Spectrum y el sonido es casi nulo. El
movimiento es brusco y los efectos
especiales son pobres. PARA LOS
QUE LES GUSTAN LOS ALIENI-
GENAS.

=

ALIEN SYNDROME

Adiccion 12345678910

&0 ¢l primer minuto +H44444

w20 la primera hora +H+ttdt

wen ¢l primer dia $Hett4

wal cabo de una semana ttitt4

wal cabo de un mes +H4+4

wal cabo de un a0 t++++
ﬂ
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Programa I R R I SR

Por Juan Manuel Navas mm

MISS MISSION

El objetivo del juego es con-
seguir las diez llaves, aleatorias,

ue irin apareciendo por las
3istintas pantallas. Una vez las
tengas todas tendris opcion a
la Llave Maigica, la cual te
permitira abrir el calabozo y
asi poder salvar a la chica de
tus suenos.

20
30
40
50
60
70 La Florida - BARCELONA
80

90
100 '
110 REM
120
130 °
140

150 COLOR15.,1,1

160 OPEN"GRP: "AS#1

170 SCREENZ,2,0

180 P=0

190 DEFUSR1=8&H41:DEFUSR2=&H43

200 GOSUB2550:G0SUB2450

210 STOPOFF:LINE(0,0)-(255,191),1,
BF

220 GOSUB910:A=USR1(A) : DRAW"C9BMS8O
.40XE$ ; BM88, 40XL$ ; BM96 ,40X1$;BM103
,40XG$; BM110,40XE$ : BM128, 40X0$ ; BM1
35,40XP$;:BM144,40XC$;BM151,40XI$;B
M157,40X0$;BM164,40XN$;

230 DRAW"C10BM80, 70XA$(1) ; C15BM95,
70XI%$;BM101,70XN$;BM110,70XS$; BM11
7,70XT$:BM124, 70XR$:BM132, 70XU$ ; BM

MISS MISSION

10 REM
! Por J.M.Navas

PARA MSX-CLUB

141,70XC$;BM149,70XC$; BM156, 70X1$:;
BM162,70X0$;BM169, 70XN$;BM177, 70XE
$:BM186,70%XSs$ ;"

240 DRAW"C10BMBO, 90XA%$(2) ;C15BM95,
90XG$;BM104,90XA$;BM110, 90XM$; BM11
8,90XE$;BM133, 90XS$;BM140,90XT$ : BM
148, 90XA$; BM154,90XR$; " : A=USR2 (A)
250 I$=INKEY$

260 IFI$="1"THEN2730

270 IFI$="2"THENA=USR1 (A):LINE(O,0
)=(255,191),1,.BF:A=USR2(A) : GOT0290
280 GOTO250

290 GOSUB720

300 RESTORE3060

310 FORK=1TO30:B$="":FORI=1T032:RE
ADA$ :B$=B$+CHR$ (VAL ("&h"+A$)) : NEXT
:SPRITES$ (K)=B$ :NEXT

320 LINE(90,153)-(135,161),1,BF
330 X=20 :Y=152:A=1:A1=2:D=3:C=13:
Q=0:X1=80:R=-7:RE=30:X3=230:F=22:F
1=23:H=-5:X6= 90:X7=170:TIME=0:X9=
190:LL=0:J=28:W=0

340 PUTSPRITE1, (X,Y),15,A:PUTSPRIT
E2,(X,Y+16),15,A1

350 ONSPRITEGOSUB1960: ONSTRIGGOSU
B1590

360 SPRITEON: STRIG(0O)ON

370 IFW=0THENGOSUB1230

380 IFW=1THENGOSUB1450

390 E=STICK(0)

400 IFE=3ANDY=152THENX=X+5:A=1:A1
=2:D=3:C=13:RE=-30:GQT0490

410 IFE=3ANDY=102THENX=X+5:A=1:A1
=2:D=3:C=13:RE=-30:G0T0490

420 IFE=3ANDY= S52THENX=X+5:A=1:A1l
=2:D=3:C=13:RE=-30:G0T0490

430 IFE=7ANDY=152THENX=X-5:A=5:A1=
6:D=7:C=15:RE=+30:G0T0490

440 IFE=7ANDY=102THENX=X-5:A=5:A1=
6:D=7:C=15:RE=+30:G0T0490

450 IFE=7ANDY= 52THENX=X-5:A=5:Al1=
6:D=7:C=15:RE=+30:G0OT0490

460 IFE=1THENS580

470 IFE=5THEN650

480 GOTO370




490 IFB=O0THENB=Z2ELSEB=0:PLAY"S1M10
00TZ5002C16F16

500 IFX>234THENX=234

510 IFX<10THENX=10

520 IFQ=1THENS550

530 PUTSPRITEL, (X,Y),15,A+B

540 PUTSPRITEZ2, (X,Y+16),15,A1+B
550 PUTSPRITE2, (X,Y+16),15,A1+B
560 PUTSPRITEL, (X,Y),15,A+B

570 GOTO370

580

590 IFX>175ANDX<190ANDY<180ANDY>13
OTHENA=9:A1=10:X=179:Y=Y-3

600 IFY=128THENY=102: A=1:Al=2

610 IFX> 93ANDX<110ANDY<103ANDY >80
THENA=9:A1=10:X=99:Y=Y-3

620 IFY=78THENY=52:A=1:A1=2

630 Q=0 °

640 GOTO490

650

660 IFY=102ANDX>175ANDX<190THENY=1
28:A=9:A1=10:X=179

670 IFY<152ANDY>127THENY=Y+3

680 IFY=52ANDX>93ANDX<110THENY=78:
A=G:A1=10:X=99

690 IFY<102ANDY>77THENY=Y+3

700 Q=1

710 GOTO490

720 ' GRAFICOS

730 A=USR1 (A)

740 LINE(0,35)-(255,37).4,BF:LINE(
0,85)-(255,87),4,BF:LINE(0,135)-(2
55,137),4,BF:LINE(0, 185)-(255,187)
.4,BF

750 A$="U46D5R13U5D10L13R13D5L13R1
3D5L13R13D5L13R13D5L13R13D5SL13R13D
5L13R13D6

760 PRESET(180,184),10:DRAWAS:PRES
ET(100,134),10:DRAWAS$

770 LINE(218,182)-(220,184),6,BF:L
INE(37,182)-(39,184),6,BF

780 GOSUB910:DRAW"C10BMS50, 10XL$; BM
58,10XI$;:BM63,10XF$:BM71, 10XE$; BM1
30,10XT$:BM137,10XI$;BM142,10XM$:B
M150,10XES$: "

790 LINE(40,20)-(100,30),14,BF:LIN
E(120,20)-(180 ,30),14,BF

800 LINE(45,22)-(95,28),4,BF:LINE(
45,22)=(53,28) .0, BY

810 LINE(125,22)-(175,28),2,BF:LIN
E(12%5,22)-(133,28),6,BF

820 L1$="R2DRD2ZR9U4FD3RU4D4RDL12D2
LDL2ULUSR" : L2$="EUHL2GDFRD7ER"

830 X8=30+INT(RND(-TIME) *200) :Y8=4
0

840" PRESET (X8,Y8),10:DRAWL1$

850 DRAW"C7BM90, 153XR$;:BMS98, 153XE$
:BM108,153XA$;BM114,153XD$;:BM122,1
53XY$;":PRESET(130,153),1:PRINT#1,

860 DRAW"C12BM130,134U27EUE3RE3R2E
RBFR2F3RF3DFD27L29R4U31D6L5R30L5U6
D32L5U35D9L5U10D36L5U35D17L10R30D
9L30C10BM+19,-10R7DL7DR2GLDRDLDR2D
L2DRDLD2R7UL6R5URULHR2ULZ2ERULURUL2

870 A=USRZ2(A)

880 GOSUB2910

890 RETURN

900 '

910 ' LETRAS

920 L$="D6R6L5U6"

930 I$="R3GD4FL3EU4"

940 F$="R6L4GLDRGR5L3GLDRGR"

950 E$="R6L4GLDRGR5L3GLDRGR6"

960 T$="RSLGDSLUS"

970 M$="RFL2DR6ULZERD6LU3L2DHL2DRD
LDR"

980 Y$="RDLDR4U2RD2GL3FRDLDR"

990 G$="R4DRLHL3DLDRDLDRDLFR5ULURU
e

1000 A$="R2DRFD4LU4DGL3D2LU3RHRUR"
1010 O$="R4DRHL3GLDRDLDRDLFR4URULU
RUL"

1020 V$="RDLDRDLFRDFURURURULURUL
1030 R$="R5DRDLDGF2LH2L2U3LD4RDL"
1040 H$="D6RU3R4D3RU6LD3L4U3"

1050 P$="R5DRDLDRGL4U3LD4RDL"

1060 L$="D6R6LSUG"

1070 C$="R4DRHL3GLDRDLDRDLFR4UR"
1080 D$="R4DRFLDRDLDLDL4URULURULUR

1090 J$="R5SLGLDRDLDRDLDL3UL"

1100 U$="RDLDRDLDRDLFR4URULURULURU
LII

1110 N$="D6RUSFD2ED2ED2FU6RD6"
1120 5$="R4DRHL3GLDRDR4DRDLDL4UL"
1130 C1%$="R3F2D3G2L3H2U3E2BM+1, +2R
LGDFR"

1140 A$(1)="LGR2D4FRL5REU3"

1150 A$(9)="L3DLDRDR3EUZ2FDGRDLDRGL
4UL"

1160 A$(2)="L3DLER4DRDLDL2DL2DLDR6




1170 A$(8)="L3DLDRDR2ZLGLDRDR4URULU
LZR2URULU"

1180 RETURN

1190
1200 '
1210 °
1220
1230
1240
1250 "
1260 '
1270 '

1280

1290 GOSUB2820

1300 X1=X1+R:X3=X3+H

1310 IFG=0THENG=2ELSEG=0

1320 IFX1>200THENR=-7

1330 IFX1<40THENR=+7

1340 IFX3<40THENH=+5:F=18:F1=19
1350 IFX3>200THENH=-5:F=22:F1=23
1360 IFX>XB8-16ANDX<X8+16ANDY=YS8THE
NPRESET (X9, 20) ,10:DRAWL2$ : PRESET (X
8,Y8),1:DRAWL1$:GOSUB2040

1370 PUTSPRITES, (X1,168), 9,17
1380 PUTSPRITE4,.(60,68), 5,17

1390 PUTSPRITESG, (130,68), 5,17
1400 PUTSPRITES, (200,68), 5,17
1410 PUTSPRITE?7, (X3,102),13,F+G
1420 PUTSPRITES, (X3,118),13,F1+G
1430 RETURN

PROGRAMA PRINCIPAL

1450 'SUBPROGRAMA: PRINCIPAL

1460 GOSUB2820

1470 PUTSPRITE?7, (-10,170),1,F+G
1480 PUTSPRITES, (-10,186),1,F1+4G
1490 IFX>140ANDX<145ANDY >90. ANDY< 1
30 THENLINE(131,110)-(159,133)
.1,BF:G0S8UB2910:GOT01510

1500 RETURN

1510 SPRITEOFF:PUTSPRITE11, (138,10
2),15,29:PUTSPRITE12, (137,118),15,
30:PUTSPRITEL, (128,102),15,1:PUTSP
RITE2, (128,118),15,2: TIME=0

1520 TI=INT(TIME/S5)

1530 IFTI>10THENP=1:G0SUB2690:G0OTO
2450

1540 IFB=0THENB=1ELSEB=0

1550 FORT=1TO150:NEXT

1560 PUTSPRITE13, (133.90),6,27+B
1570 GOT01520

1580 '

1590 ' SALTO

1600 STRIG(0)OFF

1610 E=STICK(0)

1620 X4=0:X5=0

1630 IFE=3THENX4=+2:X5=+2:D=3:C=13
1640 IFE=7THENX4=-2:X5=-2:D=7:C=15
1650 Y4=-4

1660 IFW=0THENGOSUB1230




1670 IFW=1THENGOSUB1450

1680 X=X+X4:Y=Y+Y4

1690 IFX>234THENX=234

1700 IFX<10THENX=10

1710 PUTSPRITE1, (X,Y),15,D

1720 PUTSPRITEZ, (X,Y+16),15,D+1
1730 IFY=1400RY= 900RY=40THEN1740E
LSE1660

1740 Y4=0

1750 IFY<53THENFORT=1TO16

1760 IFY>53THENFORT=1TO5

1770 IFW=0THENGOSUB1230

1780 IFW=1THENGOSUB1450

1790 X=X+X4:Y=Y+Y4

1800 TFX>234THENX=234

1810 IFX<1O0THENX=10

1820 PUTSPRITE1, (X.Y),15.,C

1830 PUTSPRITEZ2, (X,Y+16),15,C+1
1840 NEXTT

1850 Y4=+4

1860 IFW=0THENGOSUB1230

1870 IFW=1THENGOSUB1450

1880 X=X+X5:Y=Y+Y4

1890 IFX>234THENX=234

1900 IFX<10THENX=10

1910 PUTSPRITEZ2, (X,Y+16),15,D+1
1920 PUTSPRITE1, (X,Y),15.,D

1930 IFY=1520RY=1020RY=52THEN1940E
LSE1860

1940 STRIG(0)ON

1950 RETURN

1960 ' VIDA

1970 SPRITEOFF

1980 X=X+RE:PUTSPRITEL, (X,Y),15,A:
PUTSPRITEZ2, (X,Y+16),15,A1

1990 X6=X6-4:PLAY"S10M22T25001D16F
16"

2000 IFX6=50 THENPLAY'"S1M3000T2500
SL8BBB"

2010 IFX6=42THENGOSUB2160:G0OSUB269
0:G05UB910:G0OSUB2280:GOSUB2330
2020 SPRITEON

2030 RETURN

2040 ' LLAVE

2050 PLAY"V15T150L1605BO6EOSBO6EOS
B4","V15T15004B2", "V15T15004E2"
2060 X8=30+INT(RND(-TIME)*200)
2070 Z=INT(RND(-TIME)*3)+1

2080 IFZ=1THENY8=40

2090 IFZ=2THENY8=90

2100 IFZ=3THENY8=140

2110 PRESET(X8,Y8),10:DRAWL1$

2120 X9=X9+7:LL=LL+1

2130 IFLL=10THENLINE(185,15)-(255,
28),1,BF:GOSUB2910:LINE(205,15)~(2
30,32),15,B:PRESET (210, 20), 10:DRAW
L1$:PRESET(X8,Y8),1:DRAWL1$:W=1
2140 RETURN

2150

2160 ' DESAPARICION DE SPRITES
2170 *

2180 PUTSPRITE1, (-10,209),1,1

2190 PUTSPRITEZ2, (-10,209),1,1

2200 PUTSPRITE3, (-10,209),1,1

2210 PUTSPRITE4, (-10,209),1,1

2220 PUTSPRITES, (-10,209),1,1

2230 PUTSPRITES6, (-10,209),1.,1

2240 PUTSPRITE7, (-10,209),1,1

2250 PUTSPRITES, (-10,209),1,1:PUTS
PRITE9, (-10,209),1,1:PUTSPRITE10, (
-10,209).1.,1

2260 R

22051

2280 ' FIN

2290 '

2300 LINE(92,105)-(175,122),13,BF
2310 DRAW"C15BM100,110XG$;BM109,11
OXA$:;BM115,110XM$;BM123, 110XE$; BM1
40,110X0$;BM147,110XV$;BM155,110XE
$;BM163,110XRs; "

2320 RETURN .

2330 ' MUSICA DEL FINAL

2340 STOPON

2350 ONSTOPGOSUB2440

2360 A$="1604d+co3god4d+co3god4d+co3
go4d+co3god4do3bgod4do3bgod4do3bgoddo
3bgo4fdo3acdfdo3aocd4fdo3ac4fdo3aode
co3godeco3godeco3dgodeco3g
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2370 B$="1603gr3gr3gr3gr3gr3gr3gr3

gr3fr3fr3fr3fr3cr3cr3cr3cr3

2380 C$="1605d#2c3d d#2 d# d c o4

b2b3o5cd2dcodba2r3ac5c204b205¢cl

2390 Cl1$="1603d#r3cr6dd#r3d#dco2br

3br6o3cdr3dco2bar3r3ao3cr302br3o3c

2400 D$="1605c2d2d#2r6gfg2d204b2r3

gflr2ré6gfalr2gab

2410 PLAY'"s14m550t80",

2t80"

2420 PLAYA$.C$,B$:PLAYAS$,D$,B$

2430 GOT02420

2440 A=USR1(A):LINE(0,0)-(255,191)
1,BF:A=USR2(A) :RUN

2450 ' MUSICA DE PRESENTACION

2460 STOPON

2470 ONSTOPGOSUB2530

2480 A$="18Bo5er8 gr8f# eder8gr8g

f#r8dr8cr8gr8f#eder8gr8gf#rB8dr8oda

r8o5gr8f#eder8gr8gf#r8dr8o4 bbr8bo

Sd#d#r8d#f#r8f#r8qr8f#r8

2490 BE="]AoerrAerfofbbboterfoibra

boter@drBcricrBobgggober8odbgrigobe

robbriarfarfeeearferfear8ar8brébr

Bf#f#f#br8br8bobd#rBoSbr8

2500 C$="1802e03e02e03e02e03e02eo3

eo2e03eo02e03e02e03e02e03e02c03co02¢C

03co2co03co2co3co02c03co2co03co02co3co

2co3colacZaclao2aoclacZaclaocZaclao?

acolaoZaolao2aclao2aolbo2bolbo2bolb

o2bolbo2bolbo2bolboZbolbo2bolbo2b

2510 PLAY"s8m 900t205":PLAYA$: PLA

Y"s1m2500t205", "v12t205", "s1m4500t

205" :PLAYA$,B$:PLAYA$,B$,C$:PLAYAS
,B$.C$:PLAY"s10m500", "v12", "v13
":PLAYA$:PLAYAS$:PLAYAS$,B$:PLAYAS,

B$:PLAYA$,.B$,.C$:PLAYAS$,B$,C$: PLAYA

$.B%$.C$

2520 GOTO02510

2530 IFP=0THENGOTO0210

2540 IFP=1THENRUN

2550 ! ;

2560 'PRESENTACION

2570 A=USR1(A)

2580 M$="R6F2DF2DF2DFEUE2UE2UE2R6D

31L6U20G2DGDG2DG2H2UH2UHUH2D20L6U3

1BM-4,-2R13D3FDF3E3UEU3R11D35L10U1

5G2DG3H3UH2D15L12U35" : I$="R6D31L6U

31BM-4,-2R12D35L12U35"

2590 S$="R22D6L17G2D2F2R14F3D13G3L

22U6R17E2U2H2L14H3U13E3BM-2, -2R26D
10L17GFR13F4D15G4L27U10R18EHL14H4U
15E4

2600 0$="R19F3D24G3L19H3U24E3BM-3,

-2R23F4D26G4L23H4U26E4BM+8, + 8ROF2

D14G2L9H2U14E2BM+1, +2R5FD12GLSHU12

2610 N$="R6F2DFDFDFDFDF3DFDFDF2U21

R6D30L6H2UHUHUHUHUH3UHUHUH2D21L.6U3

0BM-4,-2R12F2DFDFDFDFDFDFDFU16R10D
341L.1 0OH2UHUHUHUHUHUHUHD161L.12U34
2620 S1$="R22D6L17G2D23 F2R14F3D32

"v10t80", "v1

G3L22U6R17E2U23 H2L14H3U32 E3BM-2
—-2R26D10L17GD21 FR13F4D34 G4L27U1
OR18EU21 HL14H4U34 E4
2630 DRAW"C7BM40,50XM$; BM75,50XI$;
BM93,50XS$;BM127,10XS1$;:BM158, 50XI
$:BM176,50X0%;BM207,50XN$; " :PAINT(
41,51),7:PAINT(76,51),7:PAINT( 94,
51),7:PAINT(128,11),7:PAINT(159,51
).7:PAINT(177,51),7:PAINT(208,51),
7
7640 DRAW"C7BM74 ., 10XM#$;: BM109, 10XI%
BM161,10X8%:" :PAINT(7
5 11),7:PAINT(110, 11) 7:
PAINT(162,11),7
2650 GOSUB910:DRAW"C15BM70,95XC1$;
BM83, 96XJ$; BM94,96XM$; BM107, 96XN$ ;
BM117,96XA$;BM123,96XV$;BM133, 96XA
$;BM140,96XS$;BM155,96XA$ (1) ;BM163
,96XA$(9) ;BM171,96XA$(8) ; BM179, 96X
A$(9) ;" :PRESET(88,96),15:COLOR15:P
RINT#1,"." :PRESET(102,96),1:PRINT#
l'll "
2660 GOSUB2690
2670 A=USR2Z(A)
2680 RETURN
2690 LINE(63,177)-(193,189),1,BF
2700 GOSUB910:DRAW"C6BM70,180XP$:B
M78, 180XU$ ; BM86, 180XL$; BM95, 180XS$
;BM104,180XA$;BM118,180XC$;BM125,1
80XT$;BM132, 180XR$;:BM140, 180XL$; BM
160,180XS$;BM167,180XT$;BM175, 180X
0%$:BM182, 180XP$:
2710 COLOR6:PRESET(150,180),1:PRIN
T#1, "+"
2720 RETURN
2730 'INSTRUCCIONES
2740 SCREENO:COLOR 15,1 :KEYOFF
2750 LOCATEl0,0:PRINT“E¥EEEETE;£§T
+":LOCATE10, 1 : PRINT"IN '
:LOCATE10, 2: PRINT" )
2760 PRINT:PRINT" Beges conseguir
las 10 llaves, que custodia el GU
ARDA DEL CALABOZO, pa- ra asi obte
ner la LLAVE MAGICA que abre la
celda donde estd prisionera tu no
via.
2770 PRINT:PRINT:PRINT" Has de te
ner en cuenta dos reglas importan
tes para seguir con vida:' :PRINT:P
RINT" a) No pulses el ESP
ACIADOR cuando subas las escaleras
2780 PRINT:PRINT" b) No pu
lses el ESPACIADOR si guedas en e
l aire cuando te tocan al subir la
s escaleras." :PRINT:PRINT:PRINT"
(PULSA ESPACIADOR)"
2790 I$=INKEY$
2800 IFI$=" "THENCOLOR15,1,1:SCREE
N2,2,0:G0T0220
2810 GOT02790
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2820

2830 TI=INT(TIME/25)

2840 IFTI>10THENTIME=0:X7=X7-1
2850 IFY<40THENGOSUB2160:G0OSUB2690
:GOSUB910:G0OSUB2280:G0OSUB2330

2860 IFX7=131ANDTI=9THENPLAY"V15T2
5507B16

2870 IFX7=119THENGOSUB2160:G0SUB26
90:G0OSUB910:G0OSUB2280:G0SUB2330
2880 PUTSPRITE9, (X6,21),15,26:PUTS
PRITELQ®; (X7, 21),15.,26

2890 RETURN

2900

2910 A$="18o6¢cccccdd#4d4o5a#do06c2.
2920 B$="18o04gggggd4a#d4adfdg2.

2930 C$="18BoS5eeceeecdgdf#d4dde?.

2940 PLAY"s1m5000t120", "v13t120","
v13t120"

2950 PLAYA$,B%$.C$

2960 RETURN

2970
2980
2990
3000
3010
3020
3030 ,
3040 '
3050 '
3060 '
3070 DATA7,F,C,B,9,A,7,3F,7B,7D,7D
,3D,3B,3D,3D,1D,80,C0,0,C0,C0,C0,0
,E0,F0,DO,DO,DO,B0,30,B0,B8

3080 DATAC.E,E,E,1,F,7.,7.7.3,6,5.,5
,6,E,F,58,D8,DC,DC,CC,40,40,40,40,
40,80,0,0,0,0,80

3090 DATA3,7,6,5,4,5,3,1F,3D,3E,3E
3D, IE, LR, 1C. F. CO,Bd: 0. EO: E@, 60,80
,E0,F0,D8,D8,D8,90,C0,C0, 30

3100 DATAF,7.8,.f,f,.f,7,7,6,E,1C,18
,30,60,E0,78,F8,F8,38,C0,F0,F8, 38,
1.¢,1€,41¢,€C,C,8,8,1E, 1P

3110 DATA1,3,0,3,3,3,0,7.%5.b.b,5d
,c,d,1d,e0,f0,30,d0,90,40,e0,fc,de
,be,be;bc,dc,bc,bc,b8

3120 DATAla,1b,3b,3b,33,2,2,2,2,2,
1,0,0,0,0,1,30,70,70.70,80,f0,e0,e
0,e0,c0,60,a0,a0,60,70,f0

3130 DATA3,7.0,7,7,6,1,7,£,1b,1b,1
b,9,3,3,c,c0,€0,60,a0,20,a0,c0,£8,
be.,7¢, 7¢,be, 7857068, 3810

3140 DATA1f,1f,1¢,3,f.1f,1c, 38,38,
38,38,30,30,10,18,f8,f0,e0,10,f0, £
o0,fo,fo0,f0,70,70,38,1c,c,6,7,1f
3150 DATAc0,e3,e7,67,67,43,78,7f.,3
d,14,3.£,£f,7:,7,0,0:c0,e0 ;60,e3,c7,
7,e6,76,76,7e,bc,b8,d0,e0,0

3160 DATA7,7,f.d,le,dw,lc,e,c,0.€,
18,0,0,0,0,e0,f0,78,48,78,38, 38, 28
,48,70,70,60,60,e0,e0,30

DATA DE LOS SPRITES

3170 DATAO0,3,7.7,c7,e3,e0,67,6e,6e
,7¢,3d,1d4,b,7,0,3,c7,e?,e6,e6,ca,l
e,fe,bc.b8,c0,£f0,f0,e0,e0,0

3180 DATA7,f,le,la,le,1c,1lc,14,1a,
e,e, 6,6,7,7,c,e0,e0,f0,b0,78,58, 38
,30,30,70,70,18,0,0,0,0

3190 DATA3,7,6,5,4,5,3,1f,37,78,7d
,74,3b,1le,1e,2d,c0,e0,0,e0,e0,60,8
0,c0,66,ae,ae,c2,b8,38,b8,b0

3200 DATA33,3b,3b,1b,1,0,0,0,0,0,0
,0,0,0,0,0,70,60,60,20,d8,0,0,0,0,
0..0.0.,0,0,0;0

3210 DATA3,7,0,7.7.,6,1.3,66,75,75,
43,1d,1c,1d.4,¢0,e0,60,a0,20,a0,c0
,f8,ec,l1le,be,be,dc,78,78,b4

3220 DATAe,6,6,4,1b,0,0,0,0,0,0,0,
0,0.0,0,cc,dc,dc,d8,80,0,0,0,0,0,0
,0,0,0,0,0

3230 DATA2,5,7a,0,ff,b6,ff,7e,3f,6
,33,79,¢d,cc¢,78,30,60,54,aa,0,ff,d
b,ff,fe,fc,e0,cc,%9e,b3,33,1le,c
3240 DATAO0,0,1,1B,3F,7F,7E,FE,EF,F
7,¥7,FB,FB,FD,7D,0,40,F0,F8,FC,FE,
FC,F8,F0,60,80,EE,FB,FB,F9,FA,F8
3250 DATA3C,3D,1D,B,F,F,1F,1F,1F.3
F,3F,7F,FF,0,70,7C,0,60,70,78,B8,B
C,FC,FE,FF,FF,FF,FF,FF,0,1C, 1F
3260 DATAO0,0,0,18,3F,3F,7F,7F,F7.F
B,FB,FD,FD,7D,3E,0,0,20,70,F8,FC,F
E,FC,FO,E0,CE,FB,FB,F9,F9,F8,F8
3270 DATA79,FA,F6,F7,7B,3F,1F,1F,1
F,1F,1F,3F,3F,0,3,3,0,E0,E0, 70, B0,
FO,F0,F0,F0,E0,E0,E0,E0,0,80,E0
3280 DATAZ2,F,1F,3F,7F,3F,1F,F,6,1,
77 .DF,DF,9F,5F,1F,0,0,80,D8,FC,FE,
7E,7F,F7 ,EF,EF,DF,DF,BF,.BE, 0

3290 DATAO0,.6,E,1E,1D,3D,3F,7F,FF,F
F,FF,.FF,FF,0,38,F8,3C,BC,B8,D0,FO,
0 J AN g N o o O N O
3300 DATAO,4.E,1F,3F,7F,3F,F,7.73,
DF,DF,9F,9F,1F,1F,0,0,0,18,FC,FC,F
E,FE,EF,DF,DF,BF,BF,BF,7C,0

JuL0 PATAO,7.7.E,D,F,F.F.¥.7.2.7:7
,0,1,7,9E,5F,6F,EF,DE,FC,F8,F8,F8,
F8,.F8,.FC.FC,0,C0,C0

3320 DATAO0,10,38,7C,38,38,38,0,0,0
,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0
+0,0,0,0,0

3330 DATAO0,0,0,1C,3E, 3E,3F,3F,1F,F
.7,3,1,0,0,0,0,0,0,70,F8,F8,F8,F8,
F0,E0,C0,80,0,0,0,0

3340 DATA0,0,0,50,70,20,0,040,6C,7
c,38,10,1,1,0,0,A,E,4,0,0,0,D8,F8,
70,20,0,0,40,C0,80

3350 DATALD.7:4,.3,3:3:9.:1.,1.7.F.D.2
,3,18,1F,0,C0,60,B0,B0,B0,70,70,B8
,CO,AO0,A0,20,A0,20,E0

3360 DATAO,1,1,1,1,1,1,1,0,0,0,0,0
,0,0,3,0,f0,f0,f0,e0,e0,e0,e0,0,c0
,c0,80,80,80,C0,40
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Por Pere Bano

IARIL

Software

IKARI WARRIORS

PLEASE PUSH STARTTBUTTON

Con lo de moda que estin dltimamente los RAMBOS y los SCHWARZENEGGER (vaya con el
nombrecito), seguro que el nombre de este MegaRom de {a compania nipona SNK corp., no os sera
del todo desconocido.

Quién no ha ido alguna vez al salon recreativo de la esquina, y no ha echado unas partidas al
conocido IKARI WARRIORS. En efecto, éste es uno de los titulos que recientemente han sido
importados, desde el Japén, por la empresa Discovery Informatic.

Parece que las distribuidoras de software espanolas se han decidido, de una vez por todas, ha
importar buenos programas para los MSX, tanto de la primera como de la segunda generacién,
atendiendo asi a la gcmanda de buen software que hay udltimamente (y que cada vez va en
aumento) en nuestro pais.

La compaiiia SNK corp. que actualmente es desconocida para la gran mayoria, es una de las
buenas marcas niponas que, hasta hace un tiempo, al igual que ocurrié con TELENET o TAITO,
eran totalmente desconocidas en nuestro pais, en detrimento de otras compaiiias como KONAMI.
Muchos pensibamos, ES QUE EN JAPON NO HAY OTRA COMPANIA QUE NO SEA
KONAML. SNK, al igual que las demas, nos han demostrado que no es asi y que tanto unas como
otras estin en cuanto a calidad a afos luz de las compaiiias del resto del mundo. ;Por algo es Japén
el paraiso de los MSX!.

En formato cartucho y para los MSX de la segunda generacién, nos ha llegado esta estupenda
adaptacién del archiconocido juego de las maquinas.

ARGUMENTO

omo general del cgército japo-
‘ nés, tu deber es defender al pais
de todas las posibles amenazas

extranjeras. Este-programa trata de una
de esas veces en que debes servir a tu

pais. Tu nombre es Kawasaki (nada
que ver con motociclismo), conocido y
temido por todos por tu grado de
general y por tu singular modo de
acabar con los problemas: a balazo
limpio.

Gracias a una informacién extraofi-
cial habéis podido saber que en una de
las islas der archipiélago, en el centro
de su jungla, se establecieron hace unas
semanas una division entera del ejérci-
to nazi. Con la intencién de montar
una base y poder operar de forma
secreta cerca del enemigo llegaron los
alemanes a una de las islas que queda-
ron despobladas después de la primera
gran guerra. En una antigua fortaleza
se situd su alto mando. Tu objetivo es
ir a la isla, desmantelar la base y acabar
por completo con los nazis. El modo
de hacerlo es cosa tuya.

Tu primer paso es buscarte a un
ayudante, a un buen ayudante. Des-
pués de una larga bisqueda, encuentras
al hombre perfecto. Su nombre es
Bonsay (nada que ver con botinica). Es
un perfecto conocedor de las islas del
archipiélago y un gran piloto.

Una vez ya tienes acompanante y
todo el equipo esta listo, te marchas a
Kirsum (nombre popular por el que se
conoce la isla).

Sobrevolando la isla a muy baja
altura para no ser detectado por los
radares te encuentras con que el depé-

24




sito esta vacio. No te queda ni una gota
de combustible. Un fatal desenlace esta
a punto de acontecer. Entre td y
Bonsay logriis hacer un aterrizaje de
emergencia. El avion ha quedado inuti-
lizable, y con él, el equipo de radio. Te

encuentras en medio de la jungla con tu
companero, una metralleta, y un mon-
ton de nazis dispuestos-a haceros
arrepentir de haber venido.

CONTROLES

Inicialmente el juego nos aparece
con un solo jugador, el general Kawa-
saki. Pero si tenemos un joystick en el
port 2, y pulsamos el botén de fuego,
nos aparecera su companero, el sargen-
to Bonsay.

Para mover al general podemos utili-
zar los cursores o, el joystick del port
1. Para que dispare, utilizaremos la
barra de espacio para las balas y la tecla
GRAPH para las granadas gtambién
podemos lanzar granadas con las teclas
F1, F2 6 F3)

Para mover al sargento Bonsay solo
necesitamos el joystick en el port 2. Y
para disparar, sus dos botones.

Podemos utilizar la tecla STOP para
detener el juego en cualquier momen-
to, excepto en el aterrizaje o en la
pantalla final del juego.

ENEMIGOS

Los enemigos pueden dividirse en
dos grupos: los soldados y todo el
resto. Dentro de los soldados también
hay que hacer diferencias. Estas dife-
rencias vienen dadas por el color de su
uniforme. Los hay de varios colores:
azules, verdes y rojos.

Azules: Son l}t’)s soldados rasos y los
mas comunes. Disparan balas, morte-
ros y lanzallamas y también tiran
bombas y granadas.

Verdes: Son inofensivos. Al dispa-
rarles aparece una letra K que si la
cogemos matari a todos los soldados y
destruird a los vehiculos.

Rojos: Son inofensivos. Al disparar-
les aparecen diferentes letras que al
cogeﬁas dan diferentes poderes (ver

ayudas).

Los otros enemigos son los tanques,
las tanquetas, los bunkers, y unos raros
monticulos. Hay dos grandes tanques
que disparan con el lanzallamas. Luego
estan las tanquetas, que son las mas
frecuentes y que disparan balas, bom-
bas, obuses ocilamaradas de fuego. Los
bunkers son de dos tipos: pequenos y
grandes. Los pequenos los encontra-
mos en los principios y los finales de
los puentes, también en algin margen.
Estos disparan balas en tres direccio-
nes. Al destruirlos nos aparecerin las

mismas letras que en los soldados
rojos, e incluso alguna que otra vida.
Los grandes estan en los limites con

la jungla. Estos, ademas de disparar en
tres direcciones, también usan el lanza-
llamas.

Los siguientes “enemigos” que ex-
plicaremos son los monticulos. Unas
raras montaitas con cara humana apa-
recen en ciertos momentos del juego.
Estas montanitas disparan flechas en
tres direcciones y podemos acabar con
ellas, al igual que con las tanquetas,
disparando balas rojas o tirindoles
granadas.

Hay un dltimo tipo de trampas, ya
que no se pueden considerar enemigos,

e son las minas. Si estamos demasia-

o tiempo sin avanzar, minas y bom-
bas de todo tipo aparecerin en el suelo.
Si las pisamos...

AYUDAS

Como he dicho anteriormente al dispa-
rar a los soldados rojos, o al destruir
los pequefios o grandes bunkers, nos
aparecen una serie de letras que al
cogerlas nos dan diferentes armas o
poderes. Veamos cuiles son:

F -> Nos convierten las balas, en
balas perforantes. No hay nada que
pueda pararlas.

§ -> Convierte el disparo en rifagas.
Su mixima extensién estd en cogerla
tres veces; si la cogemos mis de tres
veces el disparo se convertira, de nue-
vo, en bala a bala (normal).

L -> Si tenemos el disparo normal,
al coger dicha letra nos aumentari el
alcance de las balas.

T -> Si cogemos la letra T, nuestra
metralleta se convertird en un mortero
y dispararemos bombas.

B -> Si estamos disparando bombas

cogemos la B, dispararemos mis
Eombas por segundo.

K -> Al coger la letra K todos los
soldados que haya en pantalla moriran
en el acto. Los tanques también serin
destruidos.

? -> Este icono nos transformara en
una tanqueta. Sus ventajas son milti-
ples: no nos afectan los disparos de los
soldados y podemos desplazarnos con
mayor comodidad.

? -> Este otro dividiri en tres
nuestra rafaga de disparos.

Los que nos prestan una mayor
ayuda son los diminutos Kawasakis.
Una reproduccién en miniatura del
general japonés, que al cogerla nos dari
una vida extra.

Cuando nos maten una de las vidas,
y no sea la dltima todos, los enemigos
que haya en la pantalla moririn. Para




seguir con las demas vidas que te
ueden sélo habris de pulsar el botén
je fuego.

FASES DEL JUEGO

El juego en si no tiene unas partes
claramente diferenciadas, asi que lo he
dividido en cinco partes que coinciden
con las cinco murallas que deberemos
atravesar.

TOMA DE CONTACTO

Al bajar del avién notas una calma,
fuera de lo comin. Pones a punto la
metralleta y empiezas a caminar lenta-
mente al lado de tu amigo Bonsay. De
repente ves que una hilera de soldados
desarmados se acerca corriendo hacia
t. jjDescansen en paz!!.

Sigues caminando hacia arriba y te
encuentras con un grupo de solda-
dos que te disparan desde los alrede-
dores de un gran bunker. Bonsay ti-
ra una granada a la construccién y
BOOOOM!!!! todo ha volado por los
aires. Ni rastro de los soldados ni del
bunker.

Sigues avanzando. Estds en una ex-
planada en la que hay unos extraiios
monticulos que te dan mala espina.
Estabas en lo cierto, son bunkers
camuflados. De ellos salen flechas en
tres direcciones, pero de nuevo, Bon-
say con una granada hace saltar por los
aires todo lo que alli habia. Ves que
entre los restos de la explosién hay una
tanqueta abandonada. Entras en ella y
ves que funciona. Ahora todo seri mas
facil (eso trees). Avanzas por unos

pantanos sobre los que hay unas pasa-
relas, precisamente para que las tan-

uetas cnemigas puedan pasar por
ellas.

De repente, ves que se ha acabado el
combustible y no tienes mis remedio
que abandonar la tanqueta.

Sigues avanzando, ahora ya, por tierra
firme. ;

ii%‘-‘é ven tus ojos!! Un enorme puen-
te de hierro se efeva sobre los pantanos,
evitindote asi lo engorroso que es
llenarse de barro. Pero no te seri tan
facil llegar hasta él, un pequeno bunker
guarda su acceso. jDe nuevo Bonsay al
ataque!

A lo largo de todo el puente diferen-
tes soldados intentan acabar con voso-
tros pero no lo consiguen. Al llegar al
final del puente, tendris que usar otra

ranada para volar por los aires el
Eunker que hay en lg salida.

Ya estd, el peligro ya pasé... pero
antes de que te dé tiempo a respirar ya
tienes ante ti a tres enormes soldados
con tres hermosos lanzallamas, dis-
puestos a convertirte en pollo a Iast.
Antes de que puedan veros, les rodeiis

... TAC-TAC, acabiis con ellos “ipso
acto”.

1 FASE: LA EMBOSCADA

Para poder acceder a esta primera
fase tendréis que volar por los aires una
enorme mura‘ila. El modo de hacerlo es
muy fécil. Tirad un par de granadas a la
puerta y saltard en cien mil pedazos.
Seguid avanzando, pero tened cuidado
con los francotiradores que hay en lo
alto de la muralla.

Esta primera fase sera relativamente
corta. En ella encontraréis primera-
mente, un gran pantano en el que todo
tipo de soldados os dispararin. Si
gueréis un consejo peFaros a laizquier-

a y disparad hacia la derecha (si no
queréis el consejo, haced totalmente lo
contrario y ya me contaréis).

Luego una gran columna de tanque-
tas se dirigen hacia vosotros. Esperad a
que retrocedan, entonces tirad una

ranada. En el tiempo en que la grana-
ﬁa explote, las tanquetas ya han vuelto
a avanzar, y ésta estallara justo debajo
de ellas. Al estallar una de ellas, por la
magnitud de la explosién, estallarin las
demas.

Sigue avanzando con cuidado, ya
que cuando menos te lo esperes te
encontraris rodeado de soldados ene-
migos. He aqui la emboscada. Para
salir de ella, utiliza el mis puro
genuino estilo que STALLONE utiliza
en sus films. Si sales con vida de la
emboscada veris de nuevo una segunda
muralla. Esta vez no seri tan facil, la
muralla es doble. Usa el mismo proce-
dimiento que en la primera. Ya estis a
las puertas de nuestra segunda fase.

2 FASE: EL PANTANO

Ya estis al otro lado de la muralla.
Tu primera visioén es la de un enorme
bunier. Acabas con él del modo habi-
tual (a golpe de granada). A partir de
aqui todo lo que veris hasta lfégar ala
siguiente fase serin pantanos, lagunas y
mari$mas. En ella hay todo tipo de
enemigos: verdes, rojos y azules. Tam-
bién hay grandes y pequeiios bunkers.




El consejo para esta pantalla es: cami-
nad por en medio y disparad hacia
ambos lados. Tened cuidado con las
minas méviles. Si no os dais prisa éstas
os perseguirin. Bombardead todos los
bunkers que encontréis en esta fase, ya
que en ellos existen un gran nimero de
vidas.

3 FASE: LAS RUINAS DE YANSE

Te encuentras en el pueblo que en su
dia fue el alma de la isla, pero que hoy
debido a la ocupacién nazi, sélo es un
montén de casas y calles deshabitadas.
También en él se han instalado los
soldados alemanes. Entra por el final
de la calle principal y avanza hasta su
fin. Como viene siendo ya costumbre,
consejo: si juegas a un jugador, pégate
a la derecha y dispara hacia adelante y
hacia la izquierda. Para salir con vida
de aqui, deberas tirar muchas granadas
en diagonal, de derecha a izquierda. Si
en cambio, juegas a dos jugadores,
pegaros uno a cada lado y dglsparad,
caga uno a los de su parte.

Cuando menos te lo esperes te apa-
recerdn unas columnas de tanques que
deberd destrozar el jugador que vaya

or la derecha, ya que su situacién ante
ﬁ\ columna es mis ?avorable. Recuerda:
al estallar una tanqueta, estallarin to-
das.

A las afueras del pueblo te encuen-
tras con las ruinas de un antiguo
poblado indigena. Sélo se conservan
algunas paredes y algin que otro movi-
miento.

Ten cuidado con los hombres que
hay apostados encima de las ruinas, o
de los restos de edificios. Mi consejo es
que también aqui, andéis por los lados,
ya que por el centro hay muchas minas
y muchas trampas.

Cada vez te serd mas dificil salir con
vida de los enfrentamientos. Peta todos
los bunkers que te sean posibles y coge
el mayor niimero de vidas que haya en
ellos, ya que mas tarde las necesitaris.

Al salir de las ruinas hay otro gran
puente (¢recuerdas la toma de contac-
to?). Para lograr superar este puente es

indispensable ir dentro de una tanque-
ta, o por lo menos, tener el disparo
rojo (balas perforadoras). En este caso
sitdate en medio, y dispara hacia arriba
al mismo tiempo que avanzas. jjVigi-
la!!, en un par de ocasiones te saldrin
soldados por la parte inferior, y debe-
ris dejar claro quién es el amo del
puente.

Este puente es mucho mis dificil que
el anterior. Tanto para entrar como

ara salir de él deberas arrasar primero
os dos bunkers que hay al principio, y
segundo, el del final del mismo.
odo parece tranquilo cuando de
repente, ante ti, te encuentras con los
tanques mds grandes y mejor equipa-
dos que jamas hayas visto. Su tamano
equivale, por lo menos, al de seis o
siete tanquetas.

Disparan llamaradas de fuego y sus
carrocerias parecen las mis fuertes que
s¢ hayan inventado, pero... Bonsay no
se rinde nunca (¢a que no sabéis que
viene ahora? pues claro, ahora viene:)
BOOOMM!!! (el ruido producido por
la explosion de una granada o similar),
lo que parecia el fin de la aventura
resulté ser s6lo un pequefio contra-
tiempo.

Seguid avanzando lentamente hasta
llegar a la 4* muralla. Como ya cono-
céis como pasar al otro lado, sigo
adelante.

Esta pantalla, al igual que la siguien-
te, es de suma importancia, ya que en
ellas es donde estin el mayor nimero
de vidas. Concretamente hay 8 en esta
fase y 7 en la siguiente. Ya sabéis donde
estin (bajo los bunkers). Coged las
méximas que podais y procurad que no
0s maten mucias veces. Si lo hacéis asi,
podéis llegar a la dltima pantalla con
unas 10 6 12 vidas (os aseguro que os
harin falta).

4 FASE: LA JUNGLA

Esta cuarta fase seri todo el tiempo
en la jungla. Por ser el cuarto nivel, es
bastante sencillo de contar, pero no de
pasirselo.

Durante toda la fase se irin suce-
diendo la aparicién de tanquetas, de
tanques y de escuadrones de soldados.

La dificultad es extrema, pero gracias a
un pequeno truco, podemos salir vic-
toriosos de esta peniiltima fase.

Nada mis paséis la muralla que
separa la tercera de la cuarta fase,
pegaros a la izquierda —tanto si jugiis a
uno o a dos jugadores—, y avanzad sin
parar. S6lo en un par de ocasiones los
tanques aparecerdn por la derecha. Si
llevais el disparo rojo (perforador) no
dejéis de disparar, sino lanzad grana-
das. Los tanques te disparan bombas
que caeran muy cerca de ti, pero no
tengas miedo que no te alcanzarin.
Tenéis que tener precaucién con los
soldados, que viendo lo que hacéis, os
seguirin pegados detris vuestro; en-
tonces haced un ripido giro y disparad.
Seguid hacia delante y no os paréis. Si
seguis este pequeno truco, y ademis
dispariis de vez en cuando alguna
bomba, lograréis pasar esta primera
parte de la cuarta fase.

Ya habéis pasado el calvario de las
tanquetas. Ahora hay ante vosotros un
pequeiio lago. Seguid avanzando por
en medio y disparad a todo lo que se
interponga en vuestro camino. Os re-
comiendo que no tengais piedad, ya
que en esta fase, al estar mas cerca crel
cuartel general, hay mis tropas y la
jungla estd mds dez;ndida que nunca.

5 FASE: EL CUARTEL GENERAL

Después de pasar (mis bien destro-
zar) la muralla que separa las dos fases,
nos encontramos con una pista de
aterrizaje abandonada, que por lo vis-
to, es el lugar que los alemanes han
esc:fido para construir su cuartel ge-
neral. Os voy a dar unos consejos para

que poddis pasar sin ningin tipo de
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problemas. Avanzad haciendo eses.
Hay unos antiguos almacenes o gara-

es situados a derecha e izquierda, de
%orma alternada. No paséis por delante
de la puerta de los garajes hay minas.
Aunque haya una flecha que indique
que entréis, no lo hagiis. Si entrais,
volaréis en pedazos. Seguid avanzando
muy despacio ya que las sorpresas son
cada vez mais frecuentes. Tened cuida-
do con los hombres que hay sobre los
tejados. No dejéis de disparar en nin-
gin momento y coged todas las vidas
que encontréis.

Habéis llegado a un lugar donde hay
una pequena zanja de tierra. Atencién
por que estiis llegando al final.

En la entrada hay dos tanques, uno a
la derecha y otro a la izquierda. Estin

disparando hacia en medio. Entre ellos,
véis que hay dos vidas y dos letras; sin

asar las zanjas de tierra, situaros en
Enea recta con la primera de las vidas
(empezando por la izquierda) y avan-
zad. Las bombas de los tanques no os
tocaran. Coged la vida. Esperad a que
uno de los dos tanques dispare hacia
otro lugar y entonces arrojadle una
granada. Coged la otra vida y repetid la
operaciéon con el tanque que queda.

EL FINAL

Como dicen en las peliculas de
guerra: “;Sabéis rezar?” Pues rezad lo
que sepdis porque os hara falta.

Bromas aparte, habéis llegado al

ety _ri

momento mas dificil de toda la aventu-
ra.

Ante vosotros hay una gran alfom-
bra de color rojo con la cruz nazi
Andad siempre por la derecha y dispa-
rad a todo lo que podiis.

Os apareceran varios grupos de sol-
dados que a primera vista parecen
inofensivos pero SOBRE TODO NO
OS ARRIMEIS A ELLOS. Esperad...
Después de unos segundos empezarin
a disparar rafagas. Si observiis sus
disparos, veréis como ripidamente le
cogeis el truco.

isparadles y seguid avanzando po-
co a poco.

Después de pasar dos grupitos de
descontrolados, llegaréis a la pantalla
final. ¢Qué hay en ella?. Jugad y lo
veréis. Os puedo adelantar que os
encontrareis con Hitler y tendréis que
luchar con él.

CONCLUSION

Un soberbio MegaRom de la com-
pania SNK, que sin duda, hari las
delicias de todos los que juguéis en él.

Los grificos son excepcionales y el
sonido, aunque se repite bastante, va
muy acorde con el programa.

Es, sin duda, uno de los mejores
rogramas que han sido adaptados de
as siempre magnificas miquinas AR-

CADE.

PARA LOS QUE GUSTAN DE

FUNDIR JOYSTICKS.
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sin embargo, debera ir relaciona-
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UTILIDADES

por José Pérez Guillamén

DEL CONCURSO DE ARTICULOS PERIODISTICOS

COMO AMPLIAR LAS
INSTRUCCIONES DEL
BASIC-MSX

Este articulo plantea el tratamiento y ampliacién de las instrucciones del Basic-MSX. En el
mismo se muestran, ademds, cuiles son los pasos a seguir para cualquier ampliacién de
instrucciones en c6digo maquina, aparte de hacer mencién de las principales rutinas de la ROM

relacionadas con el tema. Su

autor termina mostrandonos un ejemplo.

madamente un total de 150 “pa-

labras” (llamémosle instruccio-
nes), entre comandos, funciones y va-
riables, que nos ayudan a programar en
lenguaje Basic. Pero el Basic-MSX
también dispone de varias herramien-
tas especiales para poder aumentar este
nimero de instrucciones.

El método para ampliar instruccio-
nes puede variar, siendo algunos mis
complicados que otros. He aqui un
resumen de los métodos que podemos
utilizar:

1.— Poniendo un parche en el gan-
cho de la rutina general de error de la
ROM. El parche hay que situarlo en

E | Basic del MSX, posee aproxi-

&HFFB1. De esta forma cuando intro-

<dujéramos una instruccién nueva, al no
reconocerla la ROM, saltaria a la rutina
de error (situada en &H406F), y una
vez alli, nosotros cogeriamos el control
y podriamos tratar la nueva instruc-
cion. Este es uno de los métodos mis
complicados que hay para la amplia-
cién de instrucciones.

2.— Poniendo la nueva instruccién
después de A=USR(0), es decir, de
esta forma: A=USR (0) “nueva ins-
truccién”. De esta manera cuando se
ejecutara el programa en cédigo ma-

uina definido con DEFUSR, éste
eberia seguir leyendo la instruccién
que sigue a A=USR(0) y procesar asi

nuevas instrucciones. Este método no
es complicado, pero tiene la pega de
que las nuevas instrucciones serian
muy largas ya que a todas habria de
anteponerle el comando A=USR(0).

3.— Mediante la instruccién CALL.
Este método esté creado especialmente
para los programas residentes en cartu-
cho ROM. Aunque en un MSX con
64K de RAM como minimo se puede
enganar al ordenador, y hacerle creer
que hay un cartucho ge ROM en la
pagina 1 del Slot de RAM. Este méto-
do lo utilizan principalmente las unida-
des de disco (Call System, Call For-
mar, etc.) el lipiz 6ptico, algunos
diseniadores grificos en cartucho ROM
o incluso en el mismo MSX2 (Call
Memini, Call Mfiles, etc.). El principal
problema de este método es la incom-
patibilidad que se puede presentar en
algiin MSX, ya que al estar simulado en
RAM en algunos ordenadores puede
no funcionar por la distinta disposicién
de los Slots en los MSXs.

4.— Mediante el comando IPL. Este
es el método utilizado por el conocido
Knight Commander. Este comando,
como habris podido comprobar, no
estd en ninglin manual del Basic-MSX.
Si lo tecleas en tu ordenador y pulsas
Return verds que no aparece el espera-
do “Syntax Error”, sino “Ilegal Func-
tion Call”. Esto significa que no estd
programado este comando en la ROM,
y si quieres utilizarlo debes de poner
un parche en el gancho & HFE03. Esta
es una posible ampliacién del MSX. En
los ortﬁnadores grandes (como el Sis-
tema 36 de IBM) este comando se




utiliza para un reconocimiento general
del Hardware al encender el ordenador
(inicializa impresora, pone en marcha
el disco, prepara los cédigos de acceso,
etc.). En MSX estd pensado para la
misma funcién, pero no esti programa-
do en su ROM. Por lo tanto si quieres
que el ordenador haga algo con este
comando debes programarlo tG mis-
mo. Con este comando se pueden
ampliar instrucciones, pero al no estar
disefiado especificamente para eso, se
nos puede presentar algin que otro
problema a la hora de programar ins-
trucciones con éL

5.— Por tltimo nos queda el método
del comando CMD. Al igual que el
comando IPL es una ampliacién del
MSX y tampoco esti programado en
ROM. Pero a diferencia de este ltimo
si estd diseiado especialmente para la
ampliacién de instrucciones. Este serd
el método que utilizaremos.

COMO DEBE SER EL PROGRAMA DE
AMPLIACION

La abreviatura CMD viene de la
palabra COMMAND, del inglés co-
mando, y ha sido creado en el MSX
para eso mismo, para ampliar comari-
dos. Si teclamos en nuestro ordenador
CMD nos dari el error “Ilegal Func-
tion Call”. Para poder utilizar este
comando debemos poner un parche en
el gancho &HFEOD. Por ejemplo si
nuestra rutina de ampliacién de ins-
trucciones se encuentra en la direccién
&HAO000 pondremos lo siguiente: Po-
ke &HFEOD,&HC3 (cédigo de JP):
Poke &HFEQE,0: Poke &HFEOF,
&HAO. Y de esta forma cada vez que
tecleemos CMD saltari a nuestra ruti-
na. Una vez que nuestra rutina haya
hecho su trabajo debe volver a la ROM
con Ret, pero hay que tener en cuenta
que si volvemos al mismo sitio de la
ROM, de donde se hizo la llamada al
gancho &HFEOD, la ROM seguiria
imprimiéndonos el mensaje “Ilegal
Function Call”. Para evitar esto debe-
mos poner en &HFEOD un POP BC
(codigo &HC1), de esta forma habre-
mos borrado de la pila (SP) la direccién
de retorno a la rutina de CMD y el
ordenador seguird su proceso normal
sin imprimir ningin error. Natural-
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mente que después de poner en
&HFEOQD el POP BC debemos poner

el ya citado g? “Direccién de la rutina
on- .

de amp
Una vez metidos en la rutina de
mpliacién, debemos saber qué nom-
bre de instruccién debemos reconocer.
La nueva instruccién debemos intro-
ducirla después de CMD. Por ejemplo,
para la ampliacién de una instruccién
ue haga Scroll y la instruccién se
ama SCR, debemos  teclear
CMDSCR. Una vez hecho esto la
ROM cedera el control a nuestra ruti-
na, y en el registro HL tendremos la
direccién de la RAM donde se encuen-
tra el texto de la nueva instruccién.
Este valor de HL debemos guardarlo
en alguna posicién de memona, ya que
si no reconociéramos la instruccién,
deberiamos volver a la ROM con este
valor en HL, y la ROM nos daria el
mensaje de- “Syntax Error”.
Hay que tener en cuenta que si
introci'ucu-nos nombres de nuevas ins-

trucciones que ya forman parte del
vocabulario del BASIC-MSX, por
ejemplo CMDSAVE, CMDLIST,
CMDAND; éstas no se almacenarian
en RAM como esperariamos, es decir,
no se almacenarian como (para el
ejemplo de SAVE) c6di§o CII de

“§”, de “A”, de “V” y de “E” como
seria lo normal. Sino que se almacena-
rian como el Token de SAVE, es decir,
como &HBA. Esto es muy importante
y tienes que tenerlo en cuenta pues
sino no podris reconocer correctamen-
te las instrucciones. No se te presentari
ningiin problema si no utilizas ninguna
instruccién que tenga parte de alguna
instruccién del Basic.

Otro punto muy importante es que
si reconociéramos la instruccién, debe-
riamos hacer el proceso que queremos
que represente esta instruccién, y a
la hora de volver a la ROM, en HL
debe estar la direccion de la RAM
de las siguientes instrucciones del
BASIC. ig":;r ejemplo; tecleamos
CMDSCR:PRINT “Prueba”. En este
caso al volver a la ROM, HL tendria
gue apuntar a la direccién de la RAM

onde estuvieran los dos puntos “:”,
para que de esta forma el ordenador
siga ejecutando las siguientes instruc-
ciones. Si no hacemos esto el ordena-
dor seguramente nos imprimiri el
mensaje de error “Syntax Error” y ya
no ejecutari mas instrucciones.

También dentro de la rutina de
ampliacién podemos imprimir nues-
tros propios mensajes de error, pero
para esto hay que tener en cuenta los
siguientes puntos: hay que asegurarse
de que los mensajes de error que
queramos imprimir sean imprimidos
en Screen 0 o 1, es decir, en los modos




de texto, ya que el ordenador después
de un error debe quedarse esperando
nuevas instrucciones. Por lo tanto si
imprimimos el mensaje de error en
Screen 2 6 3 al volver a la ROM el
ordenador volveria automiticamente a
los modos de textos y no nos dejaria
ver el texto de mensaje de error. Para
volver al modo de texto antiguo (sea 0
6 1) solo tenemos que llamar a la rutina
del BIOS &H5F, habiendo cargado en
A el valor de &HFCBO.

Otro punto a tener en cuenta es que
después de un error, al volver a la
ROM, HL debe estar apuntando a una
direccién de la RAM donde se hallan
tres ceros, para que el ordenador no
0 Instrucciones y espere

siga ejecutanf
nuestras ordenes.
Si quieres que la rutina de amplai-

cién funcione en todos los MSX debes
tener cuidado con las normas de com-
patibilidad, y especialmente hay que
tener cuidado en dénde colocas la
rutina de ampliacién. Para asegurarte
de su total funcionamiento nunca la
coloques por debajo de la direccién
&HAO000, ni por encima del &HD500.
Y si la colocas en los 32K de RAM
inferiores debes asegurarte de saber
manejar perfectamente los Slots y
Subslots y de estar estos en posicién
correcta cuando vuelvas a la ROM. Te
aconsejo que si puedes evitarlo no
toques estos 32k de RAM inferiores.

AYUDAS DE LA ROM

En la ROM de nuestro MSX existen
muchas rutinas que nos pueden ayudar
en nuestra tarea de ampliar instruccio-
nes. He aqui algunas de ellas:

—Como he dicho antes en la direc-
cion &H406F estd la rutina de error.
Para poder utilizarla debemos cargar
en E el nimero de error a imprimir,
correspondiendo este nimero con el
del Basic. Hay que tener en cuenta, que
al utilizar esta rutina, no hace falta que
estemos en alguno de los modos de
texto, ni que HL esté apuntando a 3
ceros para que el ordenador no siga
ejecutando instrucciones, ya que esta
rutina se encarga de hacer todo eso.

—Direccién &H542F. En esta direc-
cién se encuentra una rutina muy util.
Se encarga de devolvernos en DE el
valor del nimero al que apuntaba HL
en forma de texto. Ademis si HL
apunta a una variable, la rutina buscari
por toda la tabla de variables hasta
encontrar su valor y pasarlo a DE. Esta
rutina sirve para pasar parimetros a la

rutina de ampliacién. A la vuelta de
esta rutina HL tendra la direccién de la
RAM donde esté el texto que sigue de
la instruccién

—Direccién &H0008. Debemos lla-
marla con RST &HOS. Sirve para
localizar un determinado caricter AS-
CII. Debemos poner el caricter ASCII
a localizar después de esta instruccién,
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de la forma DEFB “byte a localizar”.
Si no encuentra este caricter nos dari el
mensaje “Sintax Error” y el ordenador
esperard nuevas Ordenes. Si encuentra
el byte solicitado, HL tendri el valor
del texto en RAM siguiente al byte
buscado.

PROGRAMA EJEMPLO

A continuacién os doy un programa
de ampliacion, en el que expongo, un
poco de todo lo explicado a lo largo del
articulo. Estudiadfo a fondo y si lo
llegdis a comprender perfectamente, ya
seréis capaces de programar cualquier
ampliacion que os propongiis.

Debéis inicializarlo con Defusr = &
HAO000:A=Usr(0), y nos dard un men-
saje de entrada. La instruccién amplia-

da es CMDSCR (n° de scroll). Y nos

hari un Scroll en Screen 2 hacia arriba
de 8 en 8 pixels. El nimero de Scroll
indica cuantas veces tiene que subir la
pantalla hacia arriba, y puede oscilar
desde 1 hasta 24 (ya que éste es el
nimero mdximo de caracteres que
puede subir).

El programa nos dari mensajes de
error si nos equivocamos en algo, por
ejemplo: si escribimos mal la instruc-
cién, introducimos un nimero de
scroll mayor de 24 o menor que 1, no
estamos en Screen 2, etc. El programa
utiliza como buffer para el scroll de la
direccién &HA160 a & HDO00 aproxi-
madamente, por lo tanto no pongiis
nada en estas direcciones.

Si por ejemplo hacemos CMDSCR
(24) en Screen 2, se nos borrari la
pantalla de una forma muy vistosa.

Las posibilidades de ampliar instruc-
ciones son infinitas. Por ejemplo, po-
demos hacer una instruccién que sea
similar a CLOAD? pero para un pro-
grama grabado con BSAVE, es decir
un programa en c6digo maquina; hacer
un reloj en MSX1, el efecto de Flash en
MSX2, volcados de pantalla a impreso-
ra, y asi infinidad de ellos que dejo a
vuestra imaginacién.

Si realizando alguna de estas amplia-
ciones de instrucciones se os presenta

alguna duda, que no sepiis resolver, yo
con mucho gusto os ayudaré a realizar-
la. Solo tenéis que escribir a:

José Pérez Guillamén

Carril n° 43 6° B

30600 ARCHENA (MURCIA)

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. Grabacion de programas.
Gestion de archivo y grabacion de
datos. Tratamiento de errores. Los
graficos del MSX. Los sonidos del
MSX. Las interrupciones. Introduc-
cion al lenguaje maquina.

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

JAVIER GUERRERO JUAN CARLOS GONZALEZ

arganizar tus propios programas de gestion,

LOS SECRETOS DEL

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

N RN Y BRI L. 510 1017 e Lo B A0 e A s e S B a5 B bt bk el aw e s st msicns [

CANE 1L e a0 i e v gh

cualquier otro cargo.

Importante: Indicar en el sobre MANHATTAN TRANSFER, S.A.
«LOS SECRETOS DEL MSX»

|
|
[
|
|
I Este boletin me da derecho a recibir los secretos MSX en mi domicilio libre de gastos de envio o
|
|
|
|
I
|
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CONCURSO DE PROGRAMAS

de PROGRAMAS

BASES

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

2. Los programas podrin ser envia-
dos en cinta de cassette, debida-
mente protegidos en su estuche de
plastico, o en disco de 3 1/2

adas.

3T E os los programas deberin lle-
var la caritula adjunta, o bien
fotocopia de la misma.

4. Cada lector puede enviar tantos
programas como desee.

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

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

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

PREMIOS

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

FALLO Y JURADO

9. El Departamento de Programacion

10.

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

Los programas seleccionados apa-
receran publicados en la revista

MSX-Club de Programas.

.1
2,
13.

Las decisiones del jurado serin
inapelables.

Los programas no se devolveran,
salvo en ocasiones excepcionales.
El plazo de entrega de los progra-
mas finalizari el dia 31 de diciem-
bre de 1989.
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INSERTAR A MODO DE ETIQUETA EN LA CASSETTE

Remitir a:

de PROGRAMAS

Roca i Batlle, 10-12, bajos 08023 Barcelona

- MI PROGRAMA
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Programa sesssssssss——Por Antonio Enguidanos Iborra m

TRAPDOOR-X

El objetivo de este juego es
atravesar el planeta Trapdoor-
X para poder recoger tu nave y
volver a la Tierra. El programa
consta de cinco pantallas dife-
rentes, contando tan sélo ocho
vidas. Para sobrepasar cada
pantalla tendris que idear un
plan.

10 '

20 ' TRAPDOOR-X

30 ' POR ANTONIO ENGUIDANOS IBORRA
40 ' PARA MSX CLUB (1989)

50 KEY OFF

60 SCREEN ,,0

70 GOSUB 2210

80 SCREEN 2,2:0PEN"GRP:"AS#1

90 DE=7

100

110 ' MUSICA

120 '

130 PLAY"M3000":F$="115t150s203eee
rl3eeerl3118egcderl3fffri3feer13l1
6eddedrl1311g":¥Y$="115t150s2v1205¢ee
erl3eeerl3118egcderl3fffri3feerl13l
l6eddedrl13g

140 AE$="V12T150L15M500003ED#LEL20
D#DC#CO2T115BBBT15003T115CCT150R8L
1302A#AT115A#A#

150 P$="m500003s3120v15gg#vi4gg#vil
3gg#v12gg#vllgg#v10gg#vogg#vBgg#v7
gg#vegg#vSgg#vagg#v3gg#v2gg#viggHv

Ogg#

160 P=1

170 '

180 ' LECTURA DE SPRITES$
190

200 COLOR 12,1,1
210 RESTORE:FOR O=1 TO 8:FORI=1TO3
2:READ E:E$=E$+CHR$ (E) :NEXT I:SPRI

TE$(0)=E$:E$="":NEXTO:VI=8

220 FOR I=1 TO 8:READ PF:L$=L$+CHR
$ (PF) :NEXT:SPRITE$(30)=L$

230 ON SPRITE GOSUB 1670:SPRITEON

240 ON STRIG GOSUB 1870:STRIG(0)ON
250

260 ' PANTALLA 1

270

280 PLAY F$,Y$:GOSUB2110:G0OSUB1840
:F=20:A$="R10USL10D5" : FORI=1T022:P
SET(F,133),8:DRAWAS$:PSET(F,85),11:
F=F+10:DRAWA$: CIRCLE(F-7,20),8,7,3
.14,6.28:NEXT:GOSUB300:G0OT0310

290

300 LINE(20,15)-(235,135) ,DE,B:LIN
E(24,145)-(231,175) ,DE,B:PAINT (5,5
) ,DE:PAINT (30, 18),DE:RETURN

310 '

320 0=1:G=90:0P=1:X=20:GL=4:DE=7:U
Y=8:D9=59:Y=111:R=3:A4=4:A5=4:A3=4
:Q=70:FX=0:Q2=130:Q3=100:A3=100:C=
2:GL=4:PB=180:W=1

330 GOSUB 300

340 GOSUB 1620

350 PUT SPRITE 1, (X.,Y).5,0

360 IF OP=1 THEN G=G-5 ELSE G=G+5

370 IF G<83 THEN OP=2 ELSE IF G>10
9 THEN OP=1

380 PUT SPRITE 2,(70,G),13,4:PUT S
PRITE 3,(100,G),9,4:PUTSPRITE4, (13
0,6),11,4

390 IF X>153 THEN SPRITEOFF:GOTO 4
20

400 GOTO 340

410 RETURN

420 FOR I=QTO54STEP-1:0Q=0Q-3:0Q2=0Q2-
3:03=0Q3-3:PUTSPRITEZ, (Q.G),13,4:PU
TSPRITE3, (Q2,6G),9,4:PUTSPRITE4, (Q3
.G),11,4:NEXTI

430 PUT SPRITE 2, (135,109),13,4:PU
TSPRITE3, (135,94),11,4:PUTSPRITE4,
(135,79).,9.4

440 PUT SPRITE 8, (185,109),13,4:PU
TSPRITEY9, (185,94),11,4:PUTSPRITE10
,(185,79),9,4

450 FORI=1T01000:NEXT:SPRITEON

460 C=2:0=1:Y=111:0P=0




470 STRIG(0)ON

480 PUT SPRITE 1, (156,Y¥).%,0

490 IF OP=1 THEN Y=Y-3 ELSE IFOP=2

THENY=Y+3

500 IF W=1 THEN G=90 ELSE G=107

510 PB=PB-3.5:PUT SPRITE 5, (PB,G)

C.,4

520 IF OP=1 ANDY<89 THEN OP=2

530 IF OP=2 AND Y=111 THEN STRIG(0
JON:0P=0:0=1

540 SPRITEON:IF PB<147 THEN PB=180
: IFW=1THENW=2ELSEW=1

550 C=C+1:IF C=16 THEN C=2

560 FX=FX+1:IF FX=126 THEN GOTO 58
0 ELSE GOTO 480

570 V=135

580 FOR V=2T010:PUTSPRITEV, (0,0).0
,0:NEXT:0=1:FOR I=1T030:X=X+2:FORL
=10T030:NEXTL:PUTSPRITE1, (X,111),5
oo

590 IF O=1 THEN 0=2 ELSE 0=1

600 NEXT

610 X=20:Y=63:M0=160:B0=190:J0=220
:G=50

620 GOSUB 1620:PUTSPRITEL, (X,Y),5,

0:IF S80=1 THEN MO=MO-2:B0O=B0-2:J0=

Jo-2

630 IF S0=2 THEN MO=MO+2:B0O=B0+2:J

0=J0+2 :

640 PUT SPRITE 2, (MO,G),2,4:PUTSPR
ITE3, (BO,G),7,4:PUTSPRITE4, (JO,G),
8.4

650 IF S=1 THEN G=G-2 ELSE G=G+2
660 IF G<35 THEN S=2 ELSE IF G>60

THEN S=1

670 IF MO0O<25 THEN S0=2 ELSE IF JO>
219 THEN S0=1

680 IFX>220 THEN GOTO 720 ELSE GOT

0 620

690

700 ' PANTALLA 2

710 '

720 DE=8:FORI=1T04:PUTSPRITEI, (0,0
),0,0:NEXT:CLS:PLAYY$,F$:P=2:G0OSUB
2110:G0SUB1840

730 LINE(20,85)-(240,80),1,BF:G0SU

B1800:GOSUB300:B=20:CIRCLE(50,60),
10,15:PAINT(50,60),15:CIRCLE(58,60
),15,1:PAINT(58,60),1

740 OP=0:R=45:FORI=1T0O5:CIRCLE(R,1
00),10,8,3.35,6.28:LINE(R-10,100)-
(R+10,100) ,8:PAINT(R+5,105),8:R=R+

40 :NEXT:B=20

750 ¥X=35:G2=85:Y=83:G=90:5M=1:NH=0
:0P=0:0M=0:D9=59

760 ON STRIGGOSUB1870:STRIG(0)ON

770 GOSUB1620:IF X<29 THEN X=29
780 IF OP=2 ANDY=83 THEN OP=0:0=1:

STRIG(0)ON:NH=0




790 IF NH=3 THEN 0=3

800 IF OP=1 THEN Y=Y-3 ELSE IF OP=
2 THEN Y=Y+3

810. PUT SPRITE 1, (X,Y),5.0

820 IF OP=1 AND Y<64 THEN OP=2

830 IF SM=1 THEN G2=G2+8:G=G-8 ELS
E IF SM=2 THEN G2=G2-8:G=G+8

840 IF G<74 THEN SM=2 ELSE IF G>10
3THEN SM=1

850 IF OM»>1 THEN G2=G

860 PUT SPRITE 2, (D9,G),13,4:PUTSP
RITE3, (99,62),11,4:PUT SPRITE 4, (1
39,G).,2.4

870 IF X>=158 THEN AR=2:0M=0M+1
880 IF OM=1 THEN SPRITEOFF:FORD9=5
9 TO 179:PUT SPRITE-Z.4DS.G),.13,4:
NEXT:SPRITEON:D9=179 Y

890 IF X>=200 ANDO=1 THEN GOTO 940
900 GOTO 770

910
920
930 '
940 STRIG(O)ON:P=3:FORI=1TO5:PUTSP
RITEI, (0,0),0,0:NEXT:CLS:DE=15:PLA
YY$,F$:GOSUB 2110:G05UB 1840:G0OSUB
1800:GOSUB300

950 A$="C15R6D4L6U4" :FORI=1T040:PS
ET(W,128),1:DRAWA$:PSET(W,95),1:DR
AWA$:PSET(W,57),1:DRAWAS : W=W+6 :NEX
T

960 P=3:0P=0:NH=0:0=1:Y=111:50=1:M
0=110:B0=160:C0=210:P=3:X=20:0=1:N
=30

970 STRIG(0)ON

980 GOSUB 1620

990 IF NH=3 THEN 0=3

PANTALLA 3

1000 PUTSPRITEL, (X,Y),5,0:IFS0=1TH
ENMO=MO-4: BO=B0O—-4: CO=CO-4ELSEIFS0=
2THENMO=MO+4 : BO=B0+4 : CO=C0+4

1010 PUT SPRITE 2, (MO,111),8,4:PUT
SPRITE3. (BO,111),13,4:PUTSPRITE4, (
C0,111).2.4

1020 REM

1030 IF OP=1 THEN Y=Y-2 ELSE IF OP
=2 THEN Y=Y+2

1040 IF Y<100 THEN OP=2 ELSE IF Y=
111 AND OP=2THEN OP=0:STRIG(0O)ON:N
H=0:0=1

1050 IF MO<23 THENSO=2

1060 IF C0O>215 THEN SO=1

1070 IFX>218THENPO=90:G=78:50=1:X=
25:C=2:Y=78 ELSE GOTO 980

1080 STRIG(0)OFF:FORI=2T04:PUTSPRI
TEI, (0,0),0,0:NEXT

1090 GOSUB1620:PUTSPRITE1, (X,Y),5,
o

1100 IF SO=1 THEN PO=P0-3:G=G-4 EL
SE IF 50=2 THEN PO=P0O-3:G=G+4

1110 IF SO0=3 THEN PO=P0+3:G=G-4ELS
EIFSO=4THENPO=PO+3:G=G+4

1120 IF G<57 THEN S0=SO+1ELSE IF G
»75 THEN S0=SO+1:IF S0O=5 THEN S0=1
1130 PUT SPRITE 2, (PO,G),11,4:PUTS
PRITE3, (PO+50,G),2,4:PUTSPRITE4, (P
0+100,G),8,4

1140 IFX>218THENNH=0:FORI=2TO4:PUT
SPRITEI, (0,0),0,0:TU=0:X=25:PH=20:
HP=70:VC=20:AP=170:Y=40:STRIG(0)ON
:NEXTELSEGOTO 1090

1150 GOSUB 1620:PUTSPRITEL, (X,Y) .5
.0

1160 IF TU=0 THEN HP=HP-2:PH=PH+2:
AP=AP+2 ELSE HP=HP+2:PH=PH-2:AP=AP
-2

1170 PUT SPRITE 2, (HP,PH),8,4:PUTS
PRITE3, (120,PH),11,4:PUT SPRITE4, (
AP,PH),.,2.4

1180 IF PH>41 THEN TU=1

1190 IF PH<19 THEN TU=0

1200 IF X>220 THEN GOTO 1210ELSEGO
TO 1150

1210 ON STRIG GOSUB 1870:STRIG(0)O
N

1220

1230 ' PANTALLA 4

1240

1250 OP=0:P=4:DE=2:D=2:FORI=1T08:P

UTSPRITEI, (0,0),0,0:NEXT:CLS:PLAY
F$,Y$:GOSUB 2110:G0OSUB1840:G0SUB18
00:GOSUB300

1260 STRIG(0O)ON

1270 NH=0:0=1:PI=7:FORI=1T018

1280 IF O=1 THEN IP=113:0=2:PI=PI+
25:G0T01290 ELSE IF 0=2 THEN IP=68
:0=1
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1290 CIRCLE(PI,IP),15,2,3.18,6.28:T

LINE(PI-15,IP)-(PI+15,IP),2:PAINT(
PI,IP+3),2:NEXTI

1300 STRIG(0)ON:X=20:Y=96:Y2=97:X2
=100:X3=150:X4=200:U=5:0=1:NH=0:D=
2:M0O=0:0P=0

1310 GOSUB 1620:IF NH=3 THEN 0=3
1320 PUT SPRITE 1, (X,Y),5,0

1330 X2=X2-5:X3=X3-5:X4=X4-5: PUTSP
RITE2, (X2,Y2),8,U:PUTSPRITE3, (X3,Y
2),11,U:PUTSPRITE4, (X4,Y2),15,U
1340 IF OP=1 THEN Y=Y-2 ELSE IF OP
=2 THEN Y=Y+2

1350 IF Y<85 THEN OP=2 ELSE IF OP
=2 AND Y>=96 THEN OP=0:NH=0:STRIG (
0)ON:0=1

1360 IF U=5 THEN U=6 ELSE IF U=6 T
HEN U=5

1370 IF X2<22 THEN X2=210 ELSE IF
X3<22 THEN X3=210 ELSE IF X4<22 TH
EN X4=210

1380 IF X>218 THEN STRIG(0)OFF:0K=
2:Y2=47:X=20:Y=51:X2=145:0P=1:FORI
1380 IF X>218 THEN STRIG.(0)OFF:OK=
2:Y2=47:X=20:Y=51:X2=145:0P=1:FORI
=2T04:PUTSPRITEI, (0,0),0,0:NEXT EL
SE GOTO 1310

1390 GOSUB 1620:PUTSPRITE1, (X,Y),5
,0

1400 IF OK=1THEN Y2=Y2-2 ELSE IF O
K=2 THEN Y2=Y2+2

1410 IF MO=0. THEN X2=X2-3 ELSE IF
MO=1 THEN X2=X2+3

1420 PUT SPRITE 2, (X2,Y2),8,7:PUTS
PRITE3, (X2+30,Y2),11,7:PUTSPRITE4,
(X2+60,Y2),15,7

1430 IF X2<22 THEN MO=1 ELSE IF X2
>160 THEN MO=0

1440 IF Y2>45 THEN OK=1 ELSE IF Y2
<25 THEN OK=2

1450 IFX>218 THEN FORI=1TOS:PUTSPR
ITEI, (0,0),0,0:NEXTELSEGOTO 1390
1460
1470
1480
1490 P=5:CLS:LINE(0,0)-(258,200),1

PANTALLA 5

3,BF:DE=1:PLAYF$,Y$:D=25:FORI=1TO2

2:CIRCLE(D.84) ,30,1,,.,5:PAINT(D-2,

84),1:D=D+10:NEXT:GOSUB 1840:GOSUB
1800:GOSUB300

1500 O=1:X=25:Y=81:0K=1:KO=1:FD=75
s Y2=78:D=80:G=200

1510 GOSUB 1620:PUTSPRITE1L, (X,Y).5
.0

1520 IF OK=1 THEN FD=FD-2 ELSE IF

OK=2 THEN FD=FD+2

1530 IF KO=1 THEN Y2=Y2+2 ELSE IF

KO=2 THEN, Y2=YZ=2

1540 IF Y2<61 THEN KO=1 ELSE IF Y2
>80 THEN KO=2

1550 IF FD<68 THEN QK=2 ELSE IF FD
>92 THEN OK=1

1560 PUT SPRITE 3, (FD,Y2),8,7:PUTS

PRITEA4, (FD+50,Y2),8, 7:PUTSPRITES, (

FD#100.Y2) /8,7

1570 IF X>218 THEN GOTO 2030 ELSE

GOTO 1510

1580 GOTO 1580

1590 '

1600 '
1610
1620 D=STICK(0)

1630 IF D=3 THEN X=X+3:IFO=1THENO=

2ELSEO=1

1640 IF D=7 THEN X=X-3:IFO=1THENO=
2ELSEO=1

1650 IF X<20 THEN X=X+3:IF O=1THEN

0=2ELSEO=1

MOVIMIENTO

1660 RETURN
1670 '

1680 ' MUERTE
1690

1700 SPRITEQFF

1710 PUTSPRITEL, (X,Y),5,8:PLAYPS$:F
OR I=Y TO -18 STEP -.5:PUT SPRITE

1,(X,I),5,8:NEXT

1720 VI=VI-1:GOSUB 1840

1730 IF VI=0 THEN FORI=1TO20:FORO=
2T0O15:COLOR, ,0:NEXTO:NEXTI: COLOR,

1

'd';-
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1:DE=11:FORO=1T010:PUTSPRITEO, (0,0
),0,0:NEXT:FORO=0T0257:LINE(0,0)—(
257,0+1),1,BF:NEXT:GOSUB 2110:G0SU
B 1800:G0OSUB 300:G0OT02160

1740 FOR I=1 TO 30:PUTSPRITEI, (0,0
),0,0:NEXT:SPRITE ON

1750 IF P=1 THEN GOTO 320

1760 IF P=2 THEN 0=1:GOTO 750

1770 IF P=3 THEN 0=1:G0OT0960

1780 IF P=4 THEN 0=1:GOT01300

1790 IF P=5 THEN 0=1:GOTO 1500
1800 F=20:FORI=1T022:CIRCLE(F,20),
8,DE,3.14,6.28:F=F+10:NEXT:RETURN
1810

1820 ' MARCADOR

1830

1840 LINE(25,145)-(230,175),11,BF
1850 FORI=1TOZ2:PSET(I+50,158).,11:C
OLOR 1:PRINT#1,"VIDAS:";VI:" PA
NT:";P:NEXT

1860 RETURN

1870 STRIG(0)OFF:0P=1:0=3:NH=3:RET
URN

1880 °

1890 ' DATAS DE SPRITES

1900

1910 DATA3,3,3.3,3,1,7,15,287.39:3;
6,28,24,16,16,240,64,224,192,192,1
28,224,240,216,200,128,192,112,16,
16,28

1920 DATA3,3.3.3,3,1,7,15,27,19.3,
1,2,2,30,16,240,64,224,192,192,128
,224,240,216,200,128,128,64,64,64,
112

1930-DATA 3.3 .:3::3,3,1, 3145125 -3:3. 5
3,63,0,0,0,0,240,64,224,192,192,12
8,248,206,192,192,132,252,0,0,0,0
1940 DATA 0,0,0,0,0,3,3,7.5,.5.5.7.
15,10,20,18,0,0,0,0,0,128,128,192,
64,64,64,192,224,160,80, 144

1950 DATA ©0,0,0.0,0,.0,0.0,0,0,0,10
4,245,98,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0
.136,85,34,0,0

1960 DATA 0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,98

;249,104,0,0,0.0.0.0.0.:0.0:0:0,0:8
,34,85,136,0,0

1970 DATA 0,0,0,0,7.15,31,23,29.15
s 2ades 6. 32,16,120,08050:000,128,1

92,64,192,128,0,128,64,32, 64, 240
198OS DATA 15 35,118 : 71516, 15,31
,49,53,113,115,117,127,128,240,128
,128,192, 224, 240, 240, 240, 248,68, 84
,70,94,94, 254

1990 DATA 0,120,72,72,72,252,252,1
20

2000 '

2010 ' PANTALLA FINAL

2020 '

2030 FORI=1TO10:PUTSPRITEI, (0,0),0
sO0:NEXT:CLS:DE=14:PLAY F$,Y$:G0SUB
2110:LINE(20,145)-(235,175).,11,BF
:GOSUB 1800:GOSUB 300

2040 CIRCLE(50,82),13,2:PAINT(50,8
2),2:CIRCLE(200,94),12,8,,,1.3:PAI

NT(200,94) .8

2050 FOR I=1TO02:PSET(I+80,158),11:

COLOR1 : PRINT#1, " i ENHORABUENA ! " : NEX

T:FOR I=1 TO 600:NEXT:LINE(30, 148)

-(180,168),11,BF:FORI=1TO2:PSET(I+

45,158),11:PRINT#1, "READY FOR LANZ

AMIENTO" :NEXT:X=50:Y=82

2060 PLAY"M5000S2T255L804CCDEFDCEF

DECFDEEFFDDCCFDECFDCEFDCEFDECCDEFD

CEFDCCFDEFDCDFEDFCDFEDFEFDDEFCFDFE

CDCFDDFEFDEFDFETS50C

2070 FOR I=1 TO 146:X=X+.4:Y=Y-. 2:

PUTSPRITE1, (X,Y),5,30:NEXT:FORI=1T

0105:X=X+.5:Y=Y+.2:PUTSPRITE1, (X,Y
),5,30:NEXT:FORI=1TO53:Y=Y+1 : PUTSP

RITEl, (X,Y),5,30:NEXT: PUTSPRITEL1, (

0,0),0,0

2080 LINE(30,148)-(220,168),11,BF:

FORI=1TO2:PSET(I+45,158),11:PRINT#
1,"CONTINUARA. ..":NEXT:PLAY"0O3L20C

ABDEFDC

2090 FOR I=1T04000:NEXT

2100 SCREEN 0:COLOR 15,1,1:SCREEN
. »1:END

2110 FOROA=1TO100:N=RND(-TIME) :A=R

ND(1)*(255) :B=RND(1)*(144) :C=INT(R

ND(-TIME)*15)+1:PSET(A,B),C:NEXT
2120 RETURN

2130,

2140 ' CEMENTERIO ESPACIAL

2150

2160 PUTSPRITEL, (50,65),7,8:PUTSPR
ITE2, (80,95),8,8: : PUTSPRITE3, (120,

80),2,8:PUTSPRITE4, (150,55),15,8:P

UTSPRITE 5, (180,85),5,8

2170 FORI=1TOZ:PSET(I+42,158),1:C0

LOR11:PRINT#1,"A LA TUMBA POR IDIO

TA" :NEXT

2180 PLAY AE$

2190 FOR I=1 TO 5000:NEXT:SCREEN 0
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.,1:COLOR 15,4,4:KEYON:END

2200 FOR I=1 TO 146:X=X+.83¥mY~ 2:
PUTSPOKTE1, (X,Y),5,30:NEXT: FORI=1T
0105:X=X+.5:Y=Y+.2:PUTSPRITE1L, (X,Y
).5,30:NEXT:FORI=1TO53:Y=Y+1 : PUTSP
RITE1, (X.Y),5,30:NEXT: PUTSPRITE1, (

0.0),0,0

2210 55

2220 ' PRESENTACION & INSTRUCCIONE
S

2230+

2240 AY$="m5000s2t2551804aaabbbccc

becdaccbbaabbddaabcadcdaccddaacdada
cadcdaddccaadcdaccdaacdaddcdacdada
cdadcadacdccdaaadddcccecdadcbbedaac
bacbacbaabbcc"

2250-COLOR 12,1.1

2260 SCREEN 2,3:0=1

2270 COLOR15

2280 PLAY"s2v15m500003t255110abcde
f

2290 LINE(20,100)-(25,55) :DRAW"BM1
0,55R209":LINE(30,100)-(35,60) :DRA
W"bm35,60r15":LINE(50,60)-(48,77) :
DRAW"bm48,77115":LINE(33,77)—-(46,1
00) :LINE(53,100)-(58,60) : DRAW"bmS58
,60r15":LINE(73,60)-(68,100) : DRAW"
bm70,77113"

2300 LINE(77,100)=(82,60) : DRAW"bm8
2,60rl15":LINE(97,60)-(95,77) :DRAW"
bm95,77115" :LINE(100,100)-(105, 60)
:LINE(105,60)-(115,80) :LINE(115,80
)—(100,100) :LINE(120,100)-(125,60)
:DRAW"bm125, 60r12bml20,100r12":LIN
E(133,100)-(138,60)

2310 LINE(143,100)-(148,60) :DRAW"B
M148,60R12BM143,100R12":LINE(156,1
00)—(161,60) : LINE(166,100)— (171, 60
) :DRAW"BM171,60R15":LINE(186,60)—(
184,77) :DRAW"BM184,77L15" :LINE(169
,77)—=(184,100)

2320 DRAW'"BM192,82R6

2330 LINE(204,60)-(219,100) :LINE(2
19,60)-(204,100)

2340 0=0+1

2350 FOR I=1 TO O:COLORO:NEXT:IF O

=15 THEN GOTO 2370
2360 GOTO 2280
2370 FORO=1T0O1000:NEXT:SCREEN O, ,0
:CLS:LINE INPUT"(QUIERES INSTRUCCI
ONES? (3/N)";A$:IF A$="S" OR A$="s"
THEN CLS ELSE GOTO 80
2380 LOCATE 13,1:PRINT"TRAPDOOR-X"
2390 LOCATE 13, 2:PRINT"—————————— !
2400 PRINT:PRINT"Eres un explorado
r que se dirigia a la":PRINT:PRINT
"luna y por equivocacién habias id
0" :PRINT:PRINT"a parar a un planet
a desconocido donde"
2410 PRINT:PRINT"todos sus habitan
tes intentaran":PRINT:PRINT"matart
P
2420 PRINT:PRINT"Deberds atravesar
las cinco pantallas":PRINT:PRINT"
de este juego para coger tu nave "
:PRINT: PRINT"y volver a la tierra.
2430 PRINT:PRINT"Aunque dispondréas
de ocho vidas serd":PRINT:PRINT'm
uy dificil pasar de pantalla."”
2440 PLAY AY$:FOR I=1TO3000:NEXTI:
FOR I=1TO 40:PRINT:NEXT:CLS
2450 PRINT:PRINT"Manejards a PEPE
JONS con las teclas":PRINT:PRINT"d
e.cursor y saltards con la barra d
e ":PRINT:PRINT"espacio,pero sdélo
saltards cuando sea":PRINT:PRINT"n
ecesario:bueno,ya te enterards.":P
RINT:PRINT"Te repito que va a ser
muy dificil que
2460 PRINT:PRINT"te pases las cinc
o pantallas de este":PRINT:PRINT"j
uego;todos los que lo han intentad
0" :PRINT:PRINT"han acabado muertos
rincluso su autor:":PRINT:PRINT"
ANTONIO ENGUIDANOS IBORRA "
2470 PRINT:PRINT'"Ademds yo me enca
rgaré de que no te 10" :PRINT:PRINT
"pases....ja, ja, ja, ja, ja"
2480 PLAY AY$:FOR I=1TO3000:NEXT:F
ORI=1T0O40:PRINT:NEXT
2490 RETURN
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LA REVISTA )
DEFINITIVA
SOBRE
VIDEOJUEGOS

MAS POKES QUE NADIE

Soélo con MEGA Joystick podras con-
seguir

— La informacién mas actual.

— Comentarios de los juegos mas aluci-
nantes.

— Club SEGA, la informacién al dia sobre
esta divertida consola.

— ARCADE, porque en el mundo de los
videojuegos ARCADE se escribe con
mayusculas.

— Y MAS POKES QUE NADIE, y el que
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Ferias

Por Jests Manuel Montané

THE LONDON
ALTERNATIVE MICRO

SHOW

Aunque los mis escépticos piensen lo contrario, el MSX sigue vivito y coleando, gozando ademais
de muy buena salud. Como botén de muestra tenemos esta feria londinense en la que se
presentaron muchas novedades de la norma.

LA FERIA

a Alternative Micro Show es,
L como su nombre indica, una feria
=4 alternativa. Es un montaje distin-
to, ajeno a lo que es la gran exposicién
de novedades, la PCW, pero no por
eso obsoleta. La primera vez que se
organizé se instalé en la ciudad de
Birmingham, el pasado mes de No-
viembre. El éxito fue tan grande que
los organizadores decidieron organizar
una segunda feria en abril y esta vez en
Londres, en uno de los salones mas
famosos de la ciudad, el Horticultural
Hall.

La inquietud que mueve a los orga-
nizadores es muy clara; se trata de
promover y dotar de vida propia a los
ordenadores de ocho bits que en aquel
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ais parece que empiezan a remitir en
avor de los dieciséis. El sistema mas
mimado en la feria fue el MSX, pricti-
camente el dnico que tuvo un soporte
publicitario por parte de las compa-
fias, por el lanzamiento de novedades.

Pasaremos ahora a describir todos

los stands que se ocuparon en menor o
mayor medida del MSX.

CALISTO COMPUTERS:

En este stand habia un gran panel
formado por una decena de televisores
en los que Nemesis III hacia una
triunfal aparicién, siendo seguidas sus
evoluciones por muchos curiosos. Las
ventas alcanzadas en la feria por este
cartucho fueron altisimas, llegando a
agotarse en una manana laborable.

Otras de las novedades que se podian
ver en el stand eran un programa de
utilidades llamado Roger, el Jet Set
Willy en MSX2 (desarrollado por los
mismos Calisto Computers) y una
serie de cinco aventuras conversaciona-
les holandesas.

CAPRI MARKETING:

En su stand se vendian muchos
juegos ya conocidos por todos noso-
tros ya que han aparecido en nuestro
pais, la mayoria de uno o dos afos de
antigiiedad, ademds de algunos de los
clisicos de Konami, que registraron
una gran curiosidad del pablico.inglés

ue no los habia visto nunca. Hemos

e recordar que cuando aparecieron en
todo el mungo, en Inglaterra el MSX se
estaba empezando a implantar y no
tenian un distribuidor oficial.

MSX CENTRAL (INTERNA-
CIONAL):

Este club es uno de los mis activos
de Inglaterra y organiza todo tipo de
actos alrededor de la norma y sus
periféricos.

Durante los dias que duré la feria
organizaron tres con?erencias con gran
asistencia de publico interesado, en las
que se habl6 sobre el futuro del soft-
ware MSX y de sus posibilidades ante
la avalancha del de dieciséis bits.

En el stand se presenté el MSX2+
cuyas demostraciones graficas dejaron
perplejo a mis de uno. Las digitaliza-
ciones que se realizaban a través de una
cimara de video eran de la misma
calidad que las que se pueden ver en un




Amiga y su resolucion grafica es pricti-
camente la misma. Un programa desa-
rrollado en Japén especialmente para
esta maquina, Magical Kazzo, fue la
confirmacién de las espectativas. Su
asombrosa rapidez y vanedad de situa-
ciones dejaron bien sentado que el
MSX2+ es una mdquina a tener en
cuenta, aunque en qla actualidad lo
tenga dificil.

En cuanto a software se refiere,
disponian también del Nemesis III y
de algunos cartuchos japoneses para
MSX2 que no tienen atin distribuidor
en Espana.

MSX LINK INTERNATIO-
NAL:

Las actividades que realiza esta aso-
ciacién son parecidas a las que lleva a
cabo el club anteriormente comentado.
Ademis publican un pequefio boletin
informativo que es mas un catalogo de
novedades que una revista, pero que
cumple con dignidad sus funciones.

En el stand habian pricticamente
todos los juegos de las grandes compa-
nias para el MSX: Operation Wollf,
Robocop, Wec le Mans, Pac Land...

MSX TECH:

Editores de un magazine de gran
calidad que lleva su mismo non’ﬁ)re,
MSX TECH esti formado por un
equipo de programadores, autores de
algunas conversiones para la norma. Su
figelidad al MSX es absoluta y publi-
can incluso manifiestos alabindola, lo
que denota su espiritu mas bien desin-
teresado y simpatico. Puestos al habla
con uno de sus componentes, algunas
de nuestras sospechas en cuanto al
bloqueo del MSX por alguna de las
distribuidoras se nos confirmaron.
Dejando esto de lado, el soporte de
compaiias como Ocean ha ayudado a
mantener bien alto el honor de la
norma y en la actualidad es una de las
pocas maquinas “alternativas” para la
que se versionan la mayoria de los

éxitos (a pesar de que en muchos casos
ni siquiera se mencionen estas versio-
nes en la publicidad).

CONCLUSION:

La situacién del MSX es buena
frente a otros ordenadores de su misma
condicién y a pesar de las malas nuevas
que nos quieren hacer llegar, en Ingla-
terra los juegos para la norma siguen
funcionando. Sélo un dato como prue-
ba: los grandes almacenes Virgin, los
mds importantes de Londres, siguen
poniendo en sus escaparates programas
MSX, al lado de los de ATARI ST o
PC ;Quién da mais?.

ALTERNATIVE MICRO SHOW
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~ Suscribiéndote no sélo tienes la ;segufid:a-d de tener todos los meses tu
MSX CLUB DE PROGRAMAS en tu casa sino que recibiras 12
nimeros pagando sélo 10

BOLETIN DE SUSCRIPCION MSX CLUB DE PROGRAMAS

Nombre y apellidos
Calle

Deseo suscribirme por doce nimeros a la revista MSX CLUB DE PROGRAMAS a partir del nimero ............cccococvvvvevenene..

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

Tarifas: Espafia por correo normal Pras. 3.500,—
Europa por correo aéreo Pras 6.250,—
América por correo aéreo USA$
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Por Ramén Salas

Coémo seguramente sabréis, cada
ordenador posee un microprocesador,
llamado CPU (Central Processing Unit
= Unidad central de proceso), que

( uede ser considerado como el
cerebro” de la maquina. La CPU se
encarga de dirigir todo el
funcionamiento del ordenador y de los
0 eriféricos. Cuando hablamos de

enguaje Miquina nos referimos al
lenguaje de la CPU (el Gnico que es
capaz de entenderl y es por ello que, al
programar en ese lenguaje, las 6rdenes
se ejecutan de inmediato, a la enorme
velocidad que es capaz de procesarlas.
De ahi que cada CPU tenga su propio

lenguaje y, por lo que a nosotros se
refiere, nos ocuparemos del Z-80, el
microprocesador de todos los
ordenadores MSX.

E | Lenguaje Miquina adolece de
ser demasiado abstracto para el
ser humano, puesto que es, inevita-
blemente, un lenguaje numérico. Al
hombre le resulta dificil imaginarse
cifras, por este motivo se inventaron
los llamados “Lenguajes de alto ni-
vel” (de los cuales el mis popular es,
sin ninguna duda, el BASIC) que
operan en conceptos (mucho mis
faciles de recordar) y no con ntime-
ros.

Aun cuindo el BASIC MSX es
realmente excelente, pensemos que,
cuando damos una orden (por ejem-

lo: KEY OFF), tiene que comparar-
a, letra a letra, con todos los coman-
dos que tiene en la ROM. Una vez
localizado, si esti bien escrito, activa
la rutina (en lenguaje miquina) co-
rrespondiente y la orden es ejecutada.
Como se puede deducir ficilmente,
todo este proceso conlleva una enor-
me pérdida de tiempo que puede
evitarse, dirigiéndose directamente a
la rutina que corresponda en cada
caso.

Como se dijo anteriormente, el
BASIC opera con conceptos y, por
tanto, su aprendizaje no presenta gran
dificultad. Por contra, todo el proce-
so de traduccién de las 6rdenes,
acarrea una importante pérdida de
tiempo que en la mayoria de casos es
inadmisible.

En cambio el lenguaje miquina es
ripido y aprovecha todos los recursos
derf orcﬂznador (cosa que no siempre
es posible en BASIC) pero, contraria-
mente, opera exclusivamente con ni-

meros y, sin duda, es mucho mis facil
recordar la palabra KEY OFF que
CD CC 00 (su equivalente en cédigo
maquina). ;Cuil es entonces la solu-
cién?.

Para paliar este inconveniente, se
invent6 el Lenguaje Ensamblador que
es un intermedio entre el lenguaje
humano y el de la maiquina. El
Ensamblador posee un simbolo, lla-
mado NEMONICO, para cada cédi-
go de la CPU. Estos neménicos,
vienen dados por el propio fabricante
del microprocesador y se componen

e:
COMANDO: formado por una pa-
labra inglesa o abreviacién de la
misma.

OPERANDO: que especifica direc-
ciones, condiciones, registros, etc.

Al grupo formado por el CO-
MANI%O y el OPERANDO, lo
llamaremos INSTRUCCION.

El conjunto de instrucciones (o
nemonicos), que componen un pro-
grama en Ensamblador, reciben el
nombre de CODIGO FUENTE.
Mis tarde, otro programa que lleva el
mismo nombre que el lenguaje (EN-
SAMBLADOR), convertird este c6-
digo fuente en los nimeros o cédigos
que la CPU es capaz de entender y
ejecutar. Estos nameros o cédigos,

ue son el Lenguaje Miquina, reciben
:H nombre de CODIGO OBJETO.

Es conveniente, cuando se habla de
ensamblador, no confundir el len-
guaje con el programa compilador

ue lleva el mismo nombre. Para
iferenciarlos, a partir de ahora,

cuando nos refiramos al programa, lo
haremos en letras mayuasculas (EN-
SAMBLADOR).

BIT y BYTE

Un ordenador, por grande y poten-
te que sea, es basicamente una agru-
pacién de miles (e incluso millones)
de transistores.

Sin entrar en detalles innecesarios,
diremos que el transistor no es mis
que un componente electrénico que
solo puede tener dos estados: 0 y 1.
Por decirlo de otra manera, imaginé-
monos que es un interruptor que
puede ser apagado y encendido hasta
varios millones de veces por segundo.

De ahi nace el BIT (BInary DigiT
= digito binario), la unidad mis
pequena de informitica, que sola-
mente puede valer 0 6 1. Cémo el
médximo nimero que puede almace-
nar un bit (el 1) es excesivamente
pequeiio, en el ordenador se unen en
grupos de 8 bits consecutivos. Cada
uno de estos grupos recibe el nombre
de BYTE (pr. bait). El byte se organi-
za de modo que cada uno de los ocho
bits que lo componen, se numeran de
0 a 7, empezando por la derecha,
donde el bit n° 7 es el de mayor peso
(o mas significativo) y el n° 0 el de
menor peso (o menos significativo).
Veamos:

Numero de posicién: 76543210
Valor del bit (0-1): x x x x x x x x
A su vez, el byte se divide en dos

.mitades de 4 bits, llamadas NIBBLE.

La primera de ellas (bits de 0 a 3) se
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llama Low nibble (nibble bajo) y la
segunda (bits de 4 a 7) recibe el
nombre de High nibble (nibble alto).

La memoria de un ordenador, se
compone de miles de bytes (o millo-
nes segiin la'caé:acidad). Podemos
imaginarnos un byte como una pe-
quena cavidad en la que puede alma-
cenarse un dato. Para cantidades muy
grandes de bytes, se utiliza el Kiloby-
te (1024 bytes), que se abrevia Kb o
simplemente K, o el Megabyte
(1024x1024= 1048576 bytes), abre-
viado Mb o simplemente M. Cada
byte posee un niimero de identifica-
ci6n que recibe el nombre de DI-
RECCION DE MEMORIA (o sim-
plemente DIRECCION). Por ejem-
plo, en un ordenador de 64 K los
65536 (64x1024) bytes serin numera-
dos de 0 a 65535.

La razén por la que un Kb vale
1024 y no 1000, radica en que 1024 es
una potencia de 2 y, como se vié
anteriormente, todo el funcionamien-
to del ordenador se basa en los 2
estados en que puede encontrarse un
transistor o un BIT (0 6 1). Por ello
tiene sentido el sistema de numera-
cién BINARIO, que estudiaremos a

continuacion.
SISTEMA BINARIO

Si la humanidad utiliza el sistema
decimal es, simplemente, porque el
ser humano tiene diez dedos. En ese
sistema, existen diez cifras (de 0 a 9).
Al llegar a la dltima, deben volverse a
repetir todas ellas pero anadiendo un
1 delante (10, 11, 12... 19) y asi
sucesivamente. De este modo, cada
vez que desplazamos una cifra hatia
la izquierda, rellenando con un 0 el
hueco que queda a la derecha, multi-
plicamos por 10 (1, 10, 100, etc.). Por
contra, si desplazamos esta cifra hacia
la derecha, dividimos por 10 (100, 10,
1). De todo ello se deduce que el
sistemia decimal es un sistema en base
10.

El sistema Binario sigue el mismo
proceso, con la diferencia de que sélo
l::osee dos cifras: 0 y 1 (como el BIT:
os dos estados del transistor), por lo
que, al llegar a la dltima (el 1), debe
repetirse la primera anadiendo un 1
deﬁ’ante y tendremos el 10 (2 en
decimal), luego el 11 (3 en decimal),
seguidamente el 100 (4 en decimal) y
asi sucesivamente hasta llegar al
11111111 (255 en decimal). De ello se
deduce que un byte (8 bits) puede
contener un nimero comprendido
entre 0 y 255.

Si desplazamos una cifra binaria
hacia la izquierda, rellenando con un
0 el hueco que queda a la derecha,
multiplicamos por 2. Por el contrario,

si la cifra es desplazada hacia la
derecha, se divide por 2. Vemos pues,
que el sistema binario es un sistema
en base 2. A partir de ahora, a los

nimeros binarios los precederemos
de “&B”.

SISTEMA HEXADECIMAL

El sistema binario es, sin duda, el
mis adecuado a la maiquina pero
ocurre que es poco prictico y las
cifras son excesivamente largas (por
ejemplo el nimero decimal 65535, se
compone de 16 unos consecutivos en
binario). Por este motivo se invento el
sistema hexadecimal, cuya base es 16
(potencia de 2, que a su vez es la base
cFel sistema binario). En hexadecimal,
puede representarse hasta el niimero
15 con una sola cifra:

Decimal: 1, 2, 3, 4,5,6,7,8,9, 10, 11,
125°13, 14, 15, 16, ..

Hexadecimal: 1, 2, 3, 4, 5, 6, 7, 8, 9,
A; B, C, D, E; F 10, ...

Como se puede comprobar, el ni-
mero 15 (1111 en binario, F en
hexadecimal) es, exactamente, medio
byte (un nibble), por lo que se puede
representar el valor de un byte, sola-
mente, con dos cifras hexadecimales,
en las que la primera de ellas muestra
el valor del nibble alto y la segunda la
del nibble bajo.

Como se ha visto, un byte puede
contener, como miximo, el numero
255. ¢Qué pasa cuando hay que
almacenar en memoria un nimero
mayor?. Para ello, el ordenador divi-
de el nimero en dos mitades: el Low

: os mitades son calcula-
das de la siguiente manera:

Se divide el nimero por 256 y el
resultado es el byte alto. El resto de la
divisién, ain cuando sea 0, es el byte
bajo. Seguidamente, los bytes bajo y
alto (por este 6rden), son almacena-
dos en dos direcciones de memoria
c(l)rm’giias. Veamos un pequeifio ejem-
plo:

Supongamos que en una instruc-
cién, se le dice al ordenador que
almacene el nimero 16000 en la
direccién 35000. Puesto que el 16000
es mayor que 255, el ordenador
divide el nimero por 256. El resulta-
do es 62 (byte alto{) con un resto de
128 (byte bajo). El byte bajo (128) se
almacenari en la direccién 35000 y el
byte alto (62) en la 35001.

Si pasamos todas estas cifras al
sistema hexadecimal, tendremos que
el 16000 es 3E80, el 62 es 3E y el 128
es 80. Obsérvese que de ese modo,
podemos ver el nimero 3E80 (16000)
almacenado inversamente, es decir, en
la primera direccién (35000) el 80 e,
inmediatamente después (35001) el
3E. Asi pues, aparece una nueva
ventaja del sistema hexadecimal: po-
demos reconocer inmediatamente un
nimero almacénado en memoria, co-
sa que no resultaria ficil en décimal.

Por todo ello, el sistema hexadeci-
mal es el mis utilizado en informitica
Yy serd conveniente que vayamos acos-
tumbrindonos a él. Para diferenciar-
lo, a partir de ahora, todos los niime-
ros hexadecimales irin precedidos de
“&H”.

L)frte (byte bajo) y el High byte (byte
to). Estas




TRUCOS Y POKES

FRANCISCO VARELA LOPEZ
BADALONA (BARCELONA)

CASTLE OF ZARIOSTRO

Unos passwords para un magnifi-
co juego como es Castle of Zarios-
tro. Las claves son las siguientes:
SQRAIQOMGO
SQRPMRGO
SQRYEPGO
SQRYJTRRGO
SQRGPITGO
SQRGOBRGO
SQRDOCGO
SQRDRBRMGO
YPJPMPPMR

Los passwords aparecidos en otro
numero de MSX-Club no estaban
completos, de modo que aqui estin

la totalidad de ellos.

1 ) 5 -
. - 9

JOSE PIZARRO RUIZ
MOLLET DEL VALLES
(BARCELONA)

KING'S VALLEY 2

En este cartucho, al introducir la
palabra CONTINUE como pass-
word, obtendremos la oportunidad
de continuar la partida una vez
hayamos acabado con todas nues-
tras vidas.

POPOLON 9:1!01):1-:‘;: =
[~ —1 [ ——— »

FRANCISCO JAVIER CARO
SESTAO (VIZCAYA)

KNIGHTMARE

| Una forma de conseguir 99 vidas

en este cartucho consiste en lo
siguiente: pulsar primero la tecla de
funcién F1, a continuacién el cursor
izquierdo, el cursor derecha y la L.

suicidarnos.

DAVID GUTIERREZ RUBIO
(CORDOBA)

PROTECTOR, SEA KING, COLISEUM

—Para pasar de pantalla en el
protector I-E)as de pulsar simultinea-
mente las teclas Q-W-T-Y.

—En el Sea King,
&H9927, &H18.

—Para obtener vidas infinitas en
el Coliseum has de pulsar en el
mend las teclas I-S-A-B-E-L. Si te
resulta dificil matar a los enemigos
con arco o lanza, colécate detris de
estos y prueba...

POKE

ANTONIO JESUS FERRAN
GARCIA
(ALMERIA)

PARODIUS, KING'S VALLEY 2

—Parodius. En la primera panta-
lla donde se encuentra la cabeza de
Pascua, una vez la hayamos sobre-
pasado, en el hueco existente por
detrds nos introduciremos para pa-
sar a una pantalla secreta. Si nos
aniquilan aqui no pasaremos a la
siguiente, sino que continuaremos
por donde estibamos anteriormente
(recuérdense los trucos sobre panta-
llas secretas del cartucho Nemesis):

Si (en este mismo juego) pulsamos
F1 y escribimos TAKO 18 TH,
cuando recojamos las campanas nos
darin uno de estos tres tipos de
armas:

1. Taladradora. Nuestra nave y las

options se convierten en taladros. |

Las balas y los enemigos no nos

pueden matar, pero si chocamos

contra el suelo o contra cualquier
cosa estatica si.
2. Up Laser. Es un laser de disper-
sién vertical.
3. Laser V. Arrasa todo lo que se
encuentre delante nuestro.
—King’s Valley 2. En la versién
de primera generacion si escribimos
el password CHEETING obten-
dremos inmunidad, pero habrd que
tener cuidado para no quedarse en-
cerrado puesto que tendriamos que

FRANCISCO GALVEZ
MARTINEZ
(CORDOBA)

ROBOCOP

Algunos trucos sobre Robocop.

En la primera fase no tenemos
que matar a los enemigos que apare-
cen por las ventanas continuamente,
puesto que hay algunos de ellos que
no nos disparan al caminar. Si recor-
damos cuidles son podremos aho-
rrar, de esa forma, mucha municién.

Si aparecen tres enemigos segui-
dos hacia nosotros, para no malgas-
tar balas, deberemos matar al prime-
ro y esperar a que desaparezca o
pegaremos tiros a sus cenizas.

Si matamos a alguien de la parte
superior (ventana o piso), al caer le
podremos pegar un puiietazo y con-
segmr mas puntos.

Al final de la primera fase para
matar al secuestrador y no herir a la
mujer, cuando esté detenido, se le
puede disparar en los hombros.

Cuando nos aparecen unos ene-
migos que saltan, para no malgastar
municion, lo mejor es agacharse
dandoles la espalda y cuando vayan
a caer al suelo darles un punetazo.

Cuando dispongamos de la se-
gunda arma (superior derecha) y nos
salgan dos hombres con sierra a la |
vez, si disparamos dos veces rapidas
yendo hacia ellos sélo gastaremos
dos balas.

La mejor forma de aniquilar a los
motoristas es pegarle dos balazos |

con la primera arma (superior iz- [¥

quierda) (i’ cuando esten muy cerca
nuestro darles un pufietazo.
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GUILLEM COLOMER REY
CALELLA (BARCELONA)

USAS, METAL GEAR, NEMESIS 2, VAMPIRE
KILLER, THESEUS

—The treasure of Usas. Muchos
desearin ver el final de este magnifi-
co juego, para lo cual se necesitarin
los poderes magicos. ;Cuiles son?.
Bien. Con Wit es posible realizar un
doble salto, es decir, saltar y en el
aire dar otro salto. ;Maravilloso?.
Pues con Cles podremos volar, es
decir, andar por donde no hay
suelo. Esto duraré dos o tres segun-
dos aproximadamente. Ya os podéis
imaginar que esto va muy bien para
la termita en MOHEN]JO DARO.
Lo malo es que sélo se dispone de

oderes mdgicos cuando estamos
Felices (aunque con el F-1 Spirit en
el slot 2 este truco nos serviri a
pesar de nuestro estado de 4nimo).

—NMetal Gear. Este juego tiene
una pega: es muy largo y se necesita
mucho tiempo, gran parte del cual
se desperdicia entrando y saliendo
de las habitaciones, ya sea para

sea. Con este truco nos ahorraremos
el entrar y salir. Una vez hemos
cogido, bueno... lo que sea, no nos
movemos y hacemos lo siguiente:
F1 (pausa), F5 (modalidad de gra-
bar) o F4 (modalidad de carga), ESC
((fara salir). Volveremos a la pantalla

e pausa, pero lo que habifamos
cogido volveri a estar ahi, esperin-
donos. Sélo funciona dentro de las
habitaciones o camiones.

Antes de llegar al Metal Gear he

podido observar que hay una panta-

recoger ratios, municiones o lo que
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lla con el suelo electrificado por el
que deberemos pasar gastando algiin

ue otro ratio. Si al penetrar en
3icha pantalla hacemos esta combi-
nacién de teclas (F1, F5, ESC, F1)
podremos pasar tranquilamente sin
que nos resten energia. Esto es
vilido para todos los suelos electrifi-
cados.

—Nemesis 2. En este juego, en la.

fase niimero 4, es muy posible que
nos aniquilen si no tenemos el escu-
do (en el final de etapa). Os reco-
miendo que os situéis en la parte
superior 1zquierda, protegidos por
esas pequenas montafias que estin
por a?)i, ademds de pegarse al suelo
cuanto podamos. EFproblema esta
en la salida.

Otro truco estd en la pantalla de
bonus en la fase 6. Pues bien en
dicha pantalla de bonus se esconde
otra. Para poder acceder a ella debe-
remos hacer lo siguiente: una vez se
nos haya acabado el R. Drill vere-
mos dos paredes sostenidas por una
gran cantidad de piedrecitas. Debe-
remos hacer que las paredes caigan
hacia abajo, %asta que no puedan
mds. Coloca la nave donde estaban
las paredes y...

—Vampire killer. Un consejo pa-
ra los que tengdis el Game master: a
la hora de seleccionar la pantalla,
escoged la 17, ya que en ella se
encuentran la cruz y el escudo de
oro, casi imprescindible para salir
victorioso de la lucha contra Dricu-
la. Pero pasad este nivel...

—Theseus. Para empezar directa-
mente del nivel 4 pulsamos simulti-
neamente SPACE, 7, 5 cuando apa-
rezca el titulo.

o

Por ]J. C. Roldan

RAFAEL ANGEL LORENZO
FERRER
(LAS PALMAS DE GRAN
CANARIA)

AFTER BURNER, ROCK’'N ROLLER

En el After Burner, al llegar a la
fase séptima, cuando aparezca el
caza enemigo disparindonos com-
probaréis que es muy dificil esqui-
var sus disparos. Pues bien, para que
esto no ocurra, deberéis colocaros
en la parte inferior de la pantalla
mientras dure el ataque, asi no
sufriréis dano alguno. |

En el Rock’n roller, en cualquier |
situacion del juego, mientras este- |
mos sobre la carretera y previamen- |
te no encontremos enemigo alguno,
nos puede ocurrir que tropecemos
con algin indeseable de frente, por
lo que esquivar su ataque dando
media vuelta se hace muy dificil.
Para evitar esto s6lo tendremos que
presionar la tecla del sentido en que
nos dirijamos, al mismo tiempo que
presionamos la tecla del sentudo
opuesto. Con ello se logra que el
auto corra hacia atris sin hacer el
movimiento de giro.

CARLOS JIMENEZ
VILAFRANCA DEL PENEDES
(BARCELONA)

infinitas en el Score 3020 basta con |
apretar las teclas: B-Y-Q-A-E-S-D-
_l V-SPACE.

SCORE 3020

Para conseguir energia y bolas |




ticipar en esta seccion,
ueden enviar sus descu-
rimientos en programa-
cidon a:

Los interesados en par-

MANHATTAN
TRANSFER, S.A.
Seccién: Trucos del pro-
gramador

Roca i Battle, 10-12, bajos

08023 Barcelona

DETODO UNPOCO

—Con este pequeno desensamblador po-
demos ver el contenido del inicio de la
memoria RAM. Usalo de modo directo,
pues de otro modo el programa se almace-
naria en el inicio de la RAM.

FOR X= &H8000 TO &HB8050: PRINT
HEX$(X), HEX$ (PEEK(X)): NEXTX

—Este pequeno programa simula el soni-
do de un tren.

10 FOR E=1 TO 10: PLAY
“V1504G60”: SOUND 7,215: PLAY
“V1006A60”: FOR Y=0 TO 200: NEXT
Y: NEXT E

20 PLAY “V1504G60”: SOUND 7,215:
PLAY “V1006A60”: FOR T=1 TO 100:
NEXT

30 GOTO 20

—Si quieres que los graficos aparezcan
dibujados de golpe en Basic utiliza la

instruccion COLOR=  (15,1,1) y
COLOR=NEW
Ejemplo:

10 COLOR 15,4,4

20 SCREEN 5: COLOR= (15,1,1)
30 CIRCLE (130,100), 30, 15,,, 1.4
40 PAINT (151, 151), 15, 15

50 COLOR=NEW

60 GOTO 60

Francisco Lopez Gonzalez

(Milaga)

LECTURA DE TECLAS
ESPECIALES

Teclas como SHIFT, CTRL, etc., que no
disponen de cédigo ASCII, no podemos
leerlas mediante las instrucciones de entra-
da de datos por el ordenador (INKEYS$,
INPUT...) Para poder leer estas teclas
debemos actuar sobre el PPI, concretamen-
te sobre el registro C (salida, con cédigo
&HAA) y sobre el registro B (entrada, con
codigo &HAA). De esta manera, con el
siguiente programa, leeremos las teclas
SHIFT, CTRL, GRAPH, CODE, CAPS,
SHIFT, F1, F2 y F3.

10 OUT &HAA, &B110
20 A=INP (&HAS9)
30 PRINT A: GOTO 10

...con lo que obtendremos en A, 254,
253,--251; 239, 247, 223, 19%; 127,
respectivamente para cada tecla. El tinico
problema es que al ejecutar este programa
en MSX2 el motor del cassette se pone en
funcionamiento.

También podemos realizar combinacio-
nes de teclas, pulsando dos o mis a la vez.
Tan sélo queda decir que en el valor leido
del registro B, los bits de las teclas pulsadas
estin a cero, mientras que los de g.s teclas
no pulsadas estin a uno. Para cambiar las

Blwifviee)
Ay e,
'L 1
£14 Wi

teclas de lectura basta con cambiar el dato
que mandamos, recordando que el nybble
mis significativo debe permanecer a cero,
mientras que el menos significativo es el
que varia.

José Lainez i Salvador
(Lérida)

UNIDAD DEDISCO
CONSTANTE

Un pequefio truco para solucionar el
problema de que la unidad de disco no se
apague, el ejecutar un programa salvado de
cinta o de otro disco, consiste en iniciarlo
con un corto cargador Basic que incluya un
retardo.

Ejemplo:

10 BLOAD “(nombre del programa)”:
FOR I=1 TD 2000: NEXT: DEFUSR=
(direccién ejecucién): A=USR (0)

Hay que tener en cuenta no incluir la
“R” después del nombre del programa, y
serd necesario conocer la cEreccién de
ejecucion del mismo.

En el caso de que ya exista cargador |
Basic, por tratarse de varios bloques en
codigo miquina, sélo hay que anadir el
retardo cnﬁa dltima instruccién de carga

(BLOAD).

Francisco Molano Romero
Burjassot (Valencia)
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OLVIDATE DEL JOYSTICK
TRADICIONAL,.™

Un nuevo concepto
de controlador

de juegos y graficos digitales.

La respuesta inmediata

Mando y digital a todas las acciones.

indestructible. La revolucion de los joystick al mejor precio.

A TRAVES DE MSX-CLUB DE MAILING

Nombre:y apellidos: ... cuws o sin o snm s smen vams o sem e s waie wire § 5w SEes DRI DIel ¥ S EE YRIEE SRS ¢ 86 8
I ol o 1

POBIACION varvos svane s w3050 & swiars sl 5 ss & Seea saeii v ie s s CP ssniia s woii s siamg s Prov. «ooiiiii it

Deseo recibir D Joycar & Digital Yanjen al precio unitario de 2.360 pts., para lo cual remito talén al portador barrado
por un importe de ......... ptas. mas 240 ptas. en concepto de gastos de envio o giro postal del que adjunto el correspondiente
resguardo.




BIENVENIDOS A MaSXciub

TEST DE LISTADOS. B wegundo programa de la Sene  HARD COPY Para copear pantallas. Tres lormatn de
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ograma que estaban experindo
para hacerse cuanto
o weal & nuestro ama de
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o
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muy orginal H
ﬂlﬂllﬂl‘\T;
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DEVILS CASTLE La mis onginal, amena y entiete
s aventiuta hecha wdeojurgo Fres n mago que
debe rompee el hechua de un castilo endemon
do, para ko cual  Exeelentes gribios y e o 4 tope
VP 00 Pras

MATA MARCIANDS. U uega cli
b Cuya mayor virud e su dhabolica
auments & que
Hvasores exicaterrestres

o el u Test que te permitira controlat  copus, umulacion por blanco y negro, copia sprites.
Wm que copees. de ML jedefing de (okres mm:mI* con fodas las m-
500 Py presoras matric. PYP. 2500 Pras

My MSX EXTRA

it | LY
Ln magnifico uego de umulacon de
# ie Lanviertes en un piloto que h de
¥ regrran al partaaviones s

A )
QUINIELAS. 1 mas « omplet
ahots sdaptado 4 L liga 7 88 on estadning de
Iiga, de s0enion, i Canar o m wempee (ueshion

o predigton del castillo tenetinon

mies de TNT Peso ten mushu
+ nchaddo! Manpular ko :zlwuo\e- muy peligrov
+ 4 ualgquier descuido puede ser fatal.

L SECRETO DE (A PIRAMIDE. Atievido juego de
aventutas a fravis de los misterios y peligros que en-
crerran los laberinticos pasikos de una pa
s [Alrevete u puedes! PVP 700 Pras

STAR RUNNER. Convirtete en ol audaz peoto in:
tecestela y lucha 4 moerie, 4 i

hiperegacio.
comtra las defensas del tirano Daurus. Dos pantallsc
' 0nce niveles de dificultad PYE 1000 pian

R

VAMPIPE. Ayuda ol audat Guillermo 4 sabe del cas
ey del Vampuro, soreanda murcelagos, lantasmas.
e Lin o terrorificamente entretenda para que
e patses de murdio. PYP B00 P

11e14 4 vida & musrte pot un desento plagado de
pelgros. Cooseguir of ¢ :mu‘rn sobreviir ey
it Dhes ieveles de difcultad. PP 1,000 plis

CON GARANTIA

‘GAMES TUTOR (1. Cuairo juegos da siem-
para
que

programar al iempo ostu-
?_-ndun ratos  agarrado  al stick.

Nombre y apellidos

Direccion

Poblacion CcpP Prov.

(] KRYPTON Plas.  500,—  [] TEST DE LISTADOS Ptas. 500,—
[] uBOOT Ptas. 700— [ ] HARD COPY Ptas. 2.500,—
[] LORD WATSON Ptas. 1.000,— ] MATA MARCIANOS Ptas.  900,—
[Jwoto Plas.  900,— 7] DEVIL'S CASTLE Ptas.  900,—
[] EL SECRETO DE LA PIRAMIDE ~ Pras. 700— [ ] MAD FOX Ptas. 1.000,—
] STAR RUNNER Ptas. 1.000—  [] VAMPIRO Ptas. 800,—

Ptas. 70,— Remito talon bancario de Ptas.

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

A\

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

s, y o5
quiador. PVP. 650 Pas.

recorta o copia este boletin y envialo hoy mismo:

Tel.: ‘
[] SKY HAWK Ptas. 1.000,—
JTINT Ptas. 1.000,—
[] QUINIELAS Ptas. 1.000,—
COWILCO ........................ Ptas.900,-
[J GAMES TUTOR ................ Ptas.650,-

A la orden de Manhattan Transfer, S. A.

en el sobre MSX CLUB DE CASSETTES. ROCA | BATLLE,

REDACCION: {NO SE ADMITE CONTRA REEMBOLSO!

|
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