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EDITORIAL

GOLPE DE TIMON

Somos conscientes de las deficiencias que han presentado los dos pri-
meros numeros de nuestra revista, tanto en la presentacion como en el
tipo de contenido que consideramos no ha correspondido demasiado con
lo que, en la actualidad, buscan en una revista informdtica sus lectores.

Dado gue es nuestra intencion hacer una publicacidn que esté en con-
tacto permanente con las demandas del piiblico al que va dirigida, he-
mos decidido dar un “‘golpe de timén’’ y rectificar el rumbo y el enfoque
de MUNDO MSX, creando nuevas secciones mds amenas (pasatiempos,
comics, concursos, etc) y ampliando el niimero de comentarios de juegos
comerciales dando una mayor informacion sobre los mismos (mapas, car-

- gadores, pokes para vidas infinitas, etc.).

A fin de poder realizar un MUNDO MSX mds joven y dindmico so-
licitamos la ayuda de todos vosotros, enviadnos vuesiros trucos, anécdo-
tas, comentarios, programas y en definitiva todo aquello que creais que
merece la pena publicarse, asi como vuestras sugerencias o criticas que
puedan servir, ‘@ vuestro juicio, para mejorar el contenido de esta
publicacion. :

No es en absoluto nuestra intencion, convertir los editoriales de
MUNDO MSX en una plataforma para lanzar ataques o mantener bata-
llas dialécticas con otras publicaciones o entidades de cualquier tipo. Sin
embargo, quede bien claro que cuando nos sintamos injustamente ataca-
dos responderemos con toda la dureza y el rigsor que nos merezca dicho
ataque, renunciando de plano a cualquier tipo de formalidad o conven-
cionalismo hipdcrita y trasnochado. Lamentablemente, tras la aparicion
del primer niimero de MUNDO MXS ya hemos recibido la primera agre-
sion y, como suele suceder, es quién mds tiene que callar el que mds ha-
bla. Nos hubiera encantado no tener que hacerlo nunca pero ahi va nues-

tra RESPUESTA POR ALUSIONES.
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NOTA DE IA

En el pasado mes de Noviembre,
hemos sido duramente atacados en
el editorial de una de lng revistas

mds antiguas de las dedicadas al

sistema MSX en nuéstro pais. -El
motivo, habernos hecho eco, en
nuesiro apartado de “cotilleos”,
de un rumor relativo a Ia Dposible
aparicion de una tercerq generacion
de compatibles MSX, en los que,
segiin reza en el editorial de nues-
tros detractores “‘no existen ningun
chip diferente del Z-80",

Entenderemos, para ser “‘riguro-
s08’’, microprocesador Z-80, y es-
peramos, para bién de los amantes
del MSX, que ésto no sea cierto.
Por lo que a nosotros respecta,
siempre nos habian gustado los or-
denadores MSX por las capacida-
des grificas, de sonido, ete, que les
proporcionaban otros circuitos in-
legrados diferentes del Z-80 y resul-
la gracioso que a estas alturas al-
guién pueda pensar en un MSX-ITT
construido en torne a un tnico, a
lo mejor varios, Z-80. '

Para una revista que empieza,
supone siempre motivo de orgullo
el que su primer mimero sea co-
mentado en el editorial de otras pu-

REDACCION

blicaciones del ramo, aungue dicho
comentario Sea una critica mds o
menos constructiva. Sin emnbargo,
eén este caso, la baja categoria de
las revista que nos menciona y el
burdo lenguaje empleado no sdlo
bara con nosotros, sino rambién
para con otra publicacion bastante
acreditada en Espana, unidos a lo
absurdo del motivo de tan Juribun-
do ataque, hacen que en lugar de
orgullo nos asalte una sensacién de
estupor.

Consideramos que una Dpublica-
cion que lleva tanto tiempo en el
-mundo del MSX habiendo llegado
a tan poco, deberia ser mds pruden-
te a la hora de enjuiciar a los de-
mds y prestar mds atencicn a sub-
sanar las causas internas que la han
llevado a arrastrar su lastimosa, y
pertinaz mediocridad’ durante los
tres ultimos afios, bajo el tinico am-
paro de su relativo bajo precio. Ba-
Jo precio, en portada, ya que la es-
casa profusion en pdginas interio-
res de articulos de interés, hace que
cuando algiin colaborador les envig
un trabajo interesante, el resto de
sus lectores paguen estq informa-
cion a uno de los precios mds ele-
vados que se registran actualmente

en la prensa especializada europea.

A la pregunia que se nos Sormu-
la sobre si leenos otras Dublicacio-
nes para hacer la nuestra, I res-
Dbuesta es afirmativa: de una Dparte,
sentimos un gran respeto y nos gus-
ta conocer lo que hacen los demds,
de otra seria absurdo lanzar a la cq-
lle una publicacion que fratara de
compartir la misma parcela que
ofra ya existente. Es por ello, que
nos hemos animado a realizar
MUNDO MSX de la forma que lo
hemos hecho; brindando una infor-
macion actual a un precio mds ba-
Jjo, de manera que nuestros lectores
puedan acceder a una publicacién
que no por ser mds econdmica, ca-
rezea de interés alguno, como ve-
nia sucediendo hasta ahora,

Ya para finalizar, diremos que
pretender, como lo hacen en el ya
mencionado editorial, que en un
mundillo en constante evolucidn
como lo es el informdtico y en es-
Dpecial el del sisterna MSX en el que
cada dia aparecen nuevos produc-
tos, los usuarios ya hayan consoli-
dado sus posiciones, es un sintoma
del grado de ceguera Y anquilosa-
iniento que rige los pasos de esa
publicacion.

4 Mundo MSX
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Phantis pertenece a ese tipo de pro-
gramas a los que Dinamic nos tiene
acostumbrados: accién trepidante, ori-
ginalidad y unos graficos excepcionales.

El juego consta de dos partes. La pri-
mera tiene 4 fases, y estd en las més pu-
ra linea arcade. La segunda es una vi-
deoaventura y para acceder a ella, de-
bemos teclear el c6digo 18757. A

PRIMERA PARTE

Fase 1

~ Debemos conducir la nave de Serena
desde el espacio exterior hasta la super-
ficie de la Luna 4. Por supuesto, las na-
ves enemigas, los temibles Kamikaces
de Sefioliz, tratardn de impedir que la
chica llegue sana y salva. Por su esto
fuera poco, el planeta est4 rodeado por
un cinturén de asteroides que, a veces,
bloquean casi totalmente el paso. Son
destructibles, pero necesitan varios dis-
paros.

Fase 2

La parte mas dificil de la misién. Se-
rena vuela al ras de la superficie, mien-
tras sus enemigos aparecen repentina-
mente por detrds, lanzédndose después
contra ella. Del cielo caen meteoritos
constantemente, y el suelo escupe enor-
mes pedruscos contra la nave. Es con-
veniente situarse en la parte central pos-
terior de la pantalla, disparando conti-
nuamente y recuperando siempre esta
posicién.

HANTIS

DINAMIC
FORMATO CINTA
PRECIO 875

El sistema Soteok era un sector desco-
nocido del espacio sideral. El Consejo Mi-
litar de la Tierra organizd una expedicion
para elaborar mapas de esia zona. Los en-
cargados de realizar la misidn fueron la
comandanie Serena y su novio. Serena era
una mujer altamente cudlificada para este
tipo de tareas. Su novio, sin embargo, era
un perfecto calzonazos y un indtil que se
dejd capturar en un satélite del sistema, la
Luna 4, mds conocida como Phantis.
Ahora Serena debe rescatarlo cuanto antes,
pues su compariero padece claustrofobia y
no podrd resistir un prolongado cautiverio
sin enloquecer.

La comandante era una mujer de belle-
za_exhuberante, dotada de una enorme
simpatia y personalidad arrolladora. Es-
tas cualidades la hicieron convertirse en
una de las mujeres mds deseadas de la ga-
laxia y parte del exirangero. Por eso, Se-

‘rena lenia amigos por lodas partes, sobre

todo fuera de la Tierra. Sus amigos alie-
nigenas, al enterarse de la situacidn, se
ofrecieron encantados para ayudarla a res-
catar a su novio. Adn ast, los peligros de
Phantis era muchos y los enemigos, des-
pradados. ;Conseguird salvarlo?

Mundo MSX 5
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Fase 3

La nave se ha introducido en una ca-
verna, guarida de las terribles serpien-
tes Multiapiter, que s6lo mueren si se
las dispara varias veces a la cabeza. Las
navecitas siguen incordiando y para
postre debemos esquivar continuamen-
te nebulosas de gas Kriptén que salen a
nuestro paso.

Fase 4

Serena deja aparcada su nave en una
plataforma al borde de una marisma,
donde Adrec clénico la espera para lle-
varla sobre sus lomos. Es aconsejable
tomarse esta fase con calma y detenerse
cada vez que viene un enemigo, ya que
de lo contrario se nos echarfan encima.
Los enormes insectos caen facilmente
disparando hacia arriba. Los sapos y los
guerreros mueren de un sélo disparo.

SEGUNDA PARTE.

Sobre tierra firme, Serena se encuen-
tra desarmada. Pero afortunadamente
cuenta con la proteccién de otro de sus
numerosos amigos. En este caso es un
‘simpético bichejo-saltarin el que la ayu-’
da, cubriéndole la espalda y atacando
por delante cada vez que pulses la tecla
de disparo. Adem&s Serena lleva un
propulsor que le permite dar grandes
saltos. .

Avanzando hacia la izquierda llega-
mos a un gran desnivel. La comandan-
te debe bajar por ahf y recoger el turbo

—“NWEOOND© O

B
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laser de iones que serd muy 4til, ya que
su saltarin. amigo se ha quedado atris.
Serena se adentra cada vez més en las

_entraflas de este mundo hostil en busca

de su amado. Los enemigos son nume-
rosos y muy variados. en el aire se ma-
terializan constantemente unos seres vo-
ladores que surgen de invisibles genera-
dores. Por el suelo caminan despreocu-
padamente extrafios personajes: enor-
mes batracios bipedos, horribles ser-
pientes, reptiles de cabeza de toro, hu-

manoides de todo tipo... Todos ellos

mueren de un sélo disparo y tienen que

tocarnos siete veces para quitarnos una
vida. Las vidas se reponen cogiendo co-
razones que se encuentran dispersos y
obtenemos vidas extra a medida que ha-
cemos puntos.

Nuestro laser puede resultarnos de
disparo lento. Si recogemos la carga de
protones, el disparo seré contfnuo y mu-
cho més répido. Atravesando estancias
y cavernas recubiertas por frondosa ve-
getacion, llegaremos a una verja cerra-
da. Solamente podremos atraversarla si
llevamos el medallén de acceso que pre-
viamente debemos buscar.

Al otro lado de la puerta.llegamos a
una laguna donde nos atacan peces vo-
races y fieras serpientes marinas. Pasa-
do el pantano, haremos un corto viaje

en helicéptero que nos lleva a las inme-
diaciones de las mazmorras. El acceso a
ellas esta bien custodiado y es dificil lle-
gar sin perder al menos una vida. Aho-
ra hay que precisar bien el salto para
evitar caer en la lava, eludiendo las bur-
bujas mortales que ascienden continua-

mente. Después deberemos esquivar
con habilidad las enormes piedras que
caen sobre nuestra cabeza. Pasado todo
esto ya sélo nos queda subir, avanzar
hacia la izquierda y entrar en las maz-
morras liquidando a los dltimos enemi-
gos. Alll completamente histérico, se
encuentra el novio de Serena, forcejean-

.do inttilmente con las cadenas. La en-

ternecedora escena final es digna de ver-
se. Serena y el percebe de su compaiie-
ro fueron felices y comieron perdices.

D. BURGOS
L.J. GARCIA
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BRINGER

«BIENVENIDO A STORMBRINGER, EPES@DI@‘
FINAL DE LA FABULOSA SAGA DEL
CABALLERO MAGICQO.»

Ll

FORMATO CINTA
PRECIO 499 PTS
DRO SOFT

STORMBRINGER podria ser
perfectamente la segunda parte del
ya archiconocido KNIGHT TIME
o SPELLBOUND, o lo que es lo
mismo, EL TIEMPO DEL CABA-
LLERO y EL HUESO MAGICO.

Una de las mayores peculiarida-
des de estos dos juegos, fue la uti-
lizacién de uma nueva técmica, la
téemica Windimation que permite
al jugador acceder a los comandos
de elecciéon por medio de ventanas,
a la vez que jugamos al juego pro-
" piamente dicho.

- JLESOAE .

IS

10 * CARGADOR STORMBRINGER
20 ’ MUNDO MSX

30 COLOR 15,1, 1:SCREEN 2
40 DEFUSRB= &H41 Z=USRB(0) .

50 LINE (0,150)-(258,153),12,BF _ : ]
60 LINE (0,154)~(256,165), 10, BF ;
70 LINE (o, 166) (256,169), 12, BF : . oot s

80 OPEN "GRP: "AS#1:COLQR1

90 PRESET(10,156),10:PRINT#1, ' "STORM BRINGER is loading..
100 PRESET (11,156),10:PRINT#1, "STORM BRINGER is loadlng
110 DEFUSR9=&H44:Z=USR9(0) ]
120 BLOAD"CAS:",R:BLOAD"CAS:",R

130 BLOAD"CAS:":POKE &HS3BC, O

140 POKE &HBBF2, 255:POKE &H9561, 201

150 COLOR 0,0, 0

160 DEFURSR=PEEK (&HFCBF ) +256*PEEK ( &HFCCO) : A=USR(0)

032 5D 250

_‘fMASYEH?RONES M}EEB mmnmm

Hace umos afios, nuestro caballero fue catapultado a otras eras me-
diante una maquina del tiempo, en una de las travesias esta maquina erré
en los cilculos que tenfa preparados y transformé a nuestro héroe en dos
hombres iguales, pero con mentalidades totalmente distintas. -

Uno de ellos, se ha convertido en un enorme monstruo y el otro es’
nuestro personaje durante todo el juego. .

Nuestra tarea consistird en fundirnes con el GIGANTE, y con ello con-
seguirds ser otra vez una persoma mormal.

A continuacién os presentamos un cargador para este magnifico jue-
go, con el que comseguireis energia infinita y el glcante no os podra ma-
tar. ANIMO Y SUERTE.

Lo NwaEUOND OO
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Francisco J. Paz
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50 COLOR 15,1, 1:SCREEN2

Poco o nada se puede hablar de
este programa, ya que estamos har-
tos de ver conversiones de este jue-
g0 a otros ordenadores. Su apari-
cion fue inicialmente en los bares,
cuando habia que gastarse como
minimo veinte duros para poder ju-
gar un rato; también recordareis las
patadas que se le daban a la pobre
miquina cuando veiamos que la
bola se introducia en la parte infe-

rior del tablerc.

60
70
ae
90

100
110
120
130

DEFUSR8=&H4 1: Z=USR8 (@)
LINE(@, 150)-(256, 153), 12, BF
LINE(@, 154)~ (256, 165>, 10, BF
LINE(0Q, 166)- (756, 169,12, BF
OPEN"grp: " AS#1: COLOR1

PRESET (10, 156), 10: PRINT#1, "PINBALL is loadiqg..."
PRESET (11, 156), 1@: PRINT#1, "PINBALL is loading..."

DEFUSRO=&H4 4: Z=USRO (@)

142 BLOAD"cas:"
150 POKE&HO3AA, &HCP
160 DEFUSR=PEEK (&HFCBF)+256%PEEK (XHFCC®): A=USR(0)

Mis tarde aparecieron en las ma-

quinas de calle, al principio estas

maquinas no atrajeron la atencién
del publico, por la sencillez de los
dibujos, sin embargo de un tiempo
aqui, este tipo de juego ha vuelto a
subir de manera espectacular, ya
que estin haciendo versiones para
todos los ordenadores; y cada uno
de los sistemas por lo menos tiene
va un par de versiones en su haber.

Este PINBALL en cuestion tiene
una gran capacidad grafica y una
rapidez, en cuanto al movimiento
de las palas, bastante aceptables.

Todos aquellos que lo conozean
estardn de acuerdo en la gran difi-
cultad del mismo y algunas de sus
limitaciones, como la cantidad de
personas que pueden jugar al mis-
mo tiempo. Con el cargador adjun-
to podréis tener las bolas que que-
rdis y llegar hasta el final del juego.

Francisco J. Paz

TOPO SOFT
FORMATO CINTA
PRECIO: 875 PTS’

Ante nosotros tememos, tal vez
uno de los programas mejores que
vayan a aparecer en estas navida-
des, y como viene siendo habitual
desde hace algtin tiempo, vienen de
la mano de una casa espafiola que
salté a la fama el afio pasado con
cuatro fabulosos juegos (SPIRIT,
SURVIVOR, COLT 36 y CRAY 5)
es TOPO SOFT.

En esta ocasiém mos sorprende
con DESPERADQ, algunos de vo-
sotros ya sabréis de que es el jue-
g0, ya que existe una versién muy
parecida en las maquinas de calle,

8 Miundo MSX

para los que no sepan de que va el
tema, aqui va el juego.

Eres el sheriff encargado de lle-

- var a cabo esta dificil mision, de-

berds recorrer 5 fases llenas de pe-
ligros y capturar a otros tantos ene-
migos, ya que en cada fase apare-
cerd al principio la cara de uno de
los forajidos, ademdis destacaremos
que los grdficos de las caras son
verdaderamente dignos de admira-
cion ya que tienen infinidad de
detalles.

PRIMERA FASE:

El paisaje de fondo es la ciudad
de donde partes hacia tu misién; a
ambos lados de la pantalla verds



Il

JUEGOS

aparecer casas tipicas del oeste y
desde luego tu viaje no serd un rio
de flores ya que desde el principio
aparecerdn atacantes por todas
partes.

SEGUNDA Y TERCERA FASE

El escenario de fondo serd cam-
po y segun avanzas acabards en-
contrdndote con una via de ferro-
carril. En esta fase destacaremos el
gréfico del tren que es una verda-
dera maravilla, y no es que noso-
tros lo digamos, sino que sereis vo-
sotros los que juzgareis.

CUARTA FASE

Llegas al rio y tienes que atrave-
sarlo con una ‘pequeﬁa balsa, a la
vez los indios con sus canoas se
avalanzan sobre i dispardndote
flechas.

QUINTA FASE:

Es la dlfima del juego; en elia
aparecerds en las montafias del
territorio indio y deberds hacerles
frente. :

Tal y como comentabamos ante-
riormente, DESPERADQ es un
juego que dard muchisimo que ha-
blar en estas navidades. Este pro-
grama incorpora la técnica de mul-
ticarga, cada una de las fases debe-
ra cargarse independientemente, ya
que es tal la cantidad de grificos
que incorpora, gue es imposible
que cargue en ningin ordemador
doméstico. Desde luego TOPO ha
rizado el rizo.

Francisco J. Paz

—“rRNwLO oD e D
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MASTERTRONIC DRO
FORMATO CINTA
PRECIO 495 PTAS

181

180 es completamente distinto a lo que estamos acostumbrados a ver
en las pantallas de nuestro ordenador. 180 es un juego de dardos donde
el protagonista eres ti y los dardos.

Dos jugadores compiten para ver quién puede hacer primero 501 pllll-
tos, sobre el mejor de tres juegos o SETs.

El juego se divide en dos pantallas, en Ia primera aparece un hombre
que Se supone eres ti y lanzas unos dardos, mds adelante, aparecers una
diana y una mano, que también se supone que es la tuya.

180 tiene ocho oponentes diferentes esperdandote, una opcién de dos ju-
gadores para cuando vengan los amigos y un juego de practica para que
aprendas a vencerlos.

Tus oponentes son:
— MEGA MICK.
— BELLY BILL.
— DELBOY DES.
— DEVIOUS DAVE.
— SURE SHOT.
— LIMP WRIST LARRY.
— TACTICAL TED.
- — JAMMY JIM.

Este tiltimo.sera tu adversario final, y para derrotarle 'deberis ser algo
mds que asombroso con los dardos.

En definitiva es un juego con una calidad bastante buena y que refleja
con gran detalle toda una auténtica partida.

Francisco J. Paz

DRO SOFT, acaba de lanzar una
larga lista de programas para nues-
tro sistema. Entre ellos podemos
encontrar éste. Flash Gordon os so-
nard practicamente a todos debido
a la serie que pusieron en televi-
siém; bien, en esta ocasién también
aparecerd en la tele pero com una
particularidad, seremos nosotros
los protagomistas de la avemtura.

FORMATO CINTA
DISTRIBUIDO POR DRO
MASTERTRONIC
PRECIO 499 PTS

lﬂ"H' 1 = S
& n&"mmc"l»’-sﬁrfz‘ﬁﬂ' “5‘5}1 F

Rl S hE ek I «jVeinticuatro horas para salvar
el mundo! El malvade MING
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apunta a la tierra con sus misiles,
dentro de poco seremos tan sélo ce-
niza, sin embargo, eres el encarga-
do de hacer de superhéroe y frus-
tar su cobarde plan.»

Al poco tiempo sales con una na-
ve equipada de laser, pero la fortu-
na no te acompafia del todo, ya que
al llegar al planeta de MING, tu na-
ve se estrella y deberds llevar a ca-
bo tu misién andando. Un medio
de transporte te serd properciona-
do si eres capaz de encontrar la Ca-
verna del Principe Barin. .

Si comsigues realizar todo hasta
aqui, ya habrds resuelto parte de tu
tarea, sin embargo, aun deberds en-
fremtarse a lo peor, a MING y a sus
subdnms.

Estas som las teclas mds habituales del juego, sin embargo, para.cada
fase deberas utilizar todas estas teclas pero combinandolas con el dispa-
ro o in €l, dependerd de cada caso en particular.

TECLAS:

ARRIBA ...uvvrvocnerereenennnn Q
ABATD: vomsesisiviiiomsamiiiiis &
IZQUIERDA .......ocevverennn.n. O
DERECHA ..o, P

DISPARQ ................. SPACIO

v BokD 0R
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Debido a la cantidad de graficos del juego, deberds cargar fase por fa-
se, asi hasta tres. Las tres fases som:

JUNGLA: Camina entre la maleza hacia las Cavernas de Barin. Hay
barrancos que saltar, municién que recoger, esquellettos de gorilas y otras
muchas cosas que evitar,

BARIN: Para ganar el respeto del ]Pn‘mcn]pe mm@]ms que derrotarle en
su pequefio y amistoso combate cuerpe a cuerpo; si eres capaz de ven-
cerle te dard imstrucciones y una cohete-cicleta para atrapar a MING.

PERSECUCION: Después de todas estas emociones deberds persegunr-
a tu eterno rival, tanto para tf como para toda la humanidad. También
deberds temer cuidado con un campo de minas y con las puertas de emer-
gia. Si eres capaz de realizar todo esto, serds capaz por fin de acabar con.
MING. 7 ,

Flash Gordonm, es un juego donde se mezclan cada una de Ias cualida-
des de los juegos aparecidos hasta ahora en cada sistema.

Francisco J. Paz .

Mundo MSX 11



JUEGOS

'PACK MONSTRUO

DINAMIC
FORMATO CINTA . ..
PRECIO 1200 PTS.

DINAMIC nos vuelve a sorprender
con ofro de sus productos que por re-
gla general, siempre se han caracteri-
zado por ser de una calidad extraordi-
naria. En este caso nos presenta una
recopilacién de algunos de los mejores
programas que han aparecido para los
MSX, entre ellos podemos destacar
ARMY MOVES, DUSTIN, LI-
VINGSTON SUPONGO y HIGH-
WAY ENCOUNTER; los dos prime-
ros pertenecen a' DINAMIC y supone-
mos que todos vosotros ya los conoce-
reis, el tercero de ellos es el archicono-
cido LIVINGSTON SUPONGO de la
casa espaiiola OPERA SOFT. Sin em-
bargo en el PACK de DINAMIC, nos
encontramos con una novedad, el
HIGHWAY ENCOUNTER, tal vez
uno de los programas que mds van a
gustar a los usuarios de MSX en estas
navidades.

ARMY MOVES

Derdhal es un miembro del C.O.E.
Puede atravesar las lineas ememigas
por tierra, mar o aire, domina todas
las téenicas de la guerrilla. Deberis res-
catar los planos de la caja fuerte.

DUSTIN

Un famoso ladrén de joyas y obras
de arte, ha sido capturado por la poli-
cia y se encuentra en la prision de alta
seguridad WAD-RAS, Dustin, intenta-
r4 escaparse a toda costa, pero prévia-
mente " debera convencer a los otros
presos para que le presten toda clase
de instrumentos, para emprender la fu-
ga, de lo contrario debera pasar el res-
to de sus dias en la cédrcel.

LIVINGSTON SUPONGO

Stanley ha incluido en su equipaje de
aventurero un cohete, un boomerang,

12 Miundo MSX

unas cuantas granadas y una increible
pértiga. Cuando le veas utilizar sus ar-
mas, no dards crédito a tus ojos. A lo
largo de sucesivas pantallas deberas
guiar a tu aventurero por um monton
de pantallas, todas ellas distintas, pe-
ro con una diferencia, que éstas estan
llenas de colorido y vistosidad.

Cuando un usuario compra un jue-
go, dentro de ¢l estdn las ganas de sa-
ber como acaba, en este caso, os sor-
prendera bastante...

[RRRSNC - NN T R
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HIGHWAY ENCOUNTER

Highway Encounter, es de esos po-
€os juegos que se pueden emncontrar
aiin en el mercado actual, este juego
combina gran vistosidad de graficos y
una adiccion muy elevada.

El objetivo del juego es bastante
simple, deberemos salvar la tierra de la
dominacién de los invasores; para ello
disponemos de un sofisticado aparato
construido para esta mision y que com-
bina los mas grandes avances técnicos
del momento en la tierra, por ello no
debes defraudar al planeta. Nuestro
aparato deberemos ir empujindolo a
lo largo de una autopista e ir cargdn-
dolo durante el camino en las estacio-
nes regeneradoras existentes.

Estamos ante una nueva iniciativa
de vender calidad al menor precio po-
sible, de lo que estamos seguros, es de
que todos los usuarios lo agradecerdn,
y como no su bolsillo.

Francisco J. Paz
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DINAMIC
FORMATO CASSETTE
Precio 875

Freddy Hardest, es el playboy
mads sinvergiienza, heredero de una
gran fortuna, lleva una vida diso-
luta, entregada a borracheras in-
controladas, fiestas sin fin y exce-
sos de todo tipe.- :

Tras una de sus ultimas ‘‘fieste-
citas” y puesto a los mandos de su
nave en no muy adecuadas condi-
ciones para pilotar, nuestro play-
boy se lanza bajo los efectos de la
cogorza a jugar contra los me-
teoritos. . '

Evidentemente su diversion no
podia terminar muy bien, choco
contra un meteorito, perdio el con-
trol de su nave y fue a estrellarse
contra la luna del planeta Ternat,
donde se encuentra la base enemi-
ga de KALDAR.

Magullado pero muerto de risa,
salio como pudo de la nave hu-
meante y lentamente fue ddndose
cuenta de que en aquél satélite no
le iban a recibir muy amigable-
mente.

Recuperado ya de su borrachera,
Freddy. Hardest, que aunque no
pudiera. parecerlo, es uno de los
miembros mds inteligentes del ser-
vicio de contraespionaje de la agen-
cia SPEA de la Confederacion Si-
deral de Planetas Libres, debe lan-
zarse a la aventura.

FREDDY HARDEST 1:

— vidas infinitas poke 64014,0
— sin enemigos poke 53248,201

JeTuse= 3 1l
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FREDDY HARDEST. PARTE 1.

Como contamos anteriormente,
Freddy (para los amigos), ha caido
en un planeta enemigo, los proble-
mas no han hecho nada maés que
empezar y nuestro amigo lo tiene.
muy crudo.

-Nuestra mision es alcanzar 1a ba-
se enemiga ubicada al otro lado del
satélite. En el camino encontards
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varios tipos de enemigos que inten-
‘tardn impedir que cumplas tu co-
metido: ,
OVOIDS.- Mamiferos -veneno-
sos, un solo roce y acabaran con tu
vida; deberas destruirlos con el la-
ser. sy
ROBOTS VIGIA.- Van deslizén-
dose en el aire, puedes destruirlos
de una patada o esquibarlos aga-
chandote. :
HORMIGOIDES.- Viven en los
crateres, aunque también se en-
cuentran pululando por todo el sa-
télite.
~KQOPTOS.- De un solo ojo.
SNAKKERS.- Serpientes vene-
nosas que no dudaran en matarte.

gar. Para ello debemos haber he-
cho unas cuantas cosas: ;
1. Cargarla de energia (Célula
nuclear). :
2. Conectar el sistema de Hi-
perespacio.
3. Introducir la clave del capi-
tan de la nave.

Ante todo, debes pensar en qué
nave quieres escapar. Tenemos
cuatro que podemos elegir: la azul,
la roja, la verde y la blanca.

Suponiendo que ya hemos esco-
gido una, deberiamos hacer lo si-
guiente: ' .

1. Buscar una especie de cuadra-
do que cambia constantemente de
color,(ese cuadrado es la célula nu-

3. Haremos lo mismo que en la
anterior, pero buscando en los or-
.denadores sefialados como CLA-
VES, hasta encontrar el color que
buscdbamos, (apuntarlo en un pa-
pel por si nos falla la memoria).

‘Una vez hecho todo ésto, sélo
queda ir al hangar, saltar la baran-
dilla y responder la clave... SERE-
MOS LIBRES!...

LOS ENEMIGOS.

MICROSONDAS.- Se desplazan
por el aire como los OVOIDS, pe-
ro son mas pequefios. .

MORADORES.- Son los due-
fios y constructores de la nave; in-
munes a los disparos, deberds ma-
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Todos pueden ser esquivados por
un simple salto. También encontra-
ras precipicios que habrds de saltar
con cuidado o de lo contrario per-

derds una vida.
La primera fase es la mas facil y

simple de la dos, pero si tienes al-
gun problema, puedes poner los
pokes o el cargador que encontra-
rds mas adelante, te proporcionara
vidas infinitas sin enemigos.

FREDDY HARDEST. PARTE 2.

Esta es la fase mds dificil y en la
que mas atencién debéremos po-
ner. Nuestra mision serd escapar de
una de las naves que hay en el han-

14 Mundo MSX

clear y aparece aleatoriamente en
cualquier lugar). Llevarie a los as-
censores de carga sefialados en el
mapa con una ‘‘N’’, depositarla y
accionar nos advertird qué nave ha
cargado diciéndonos su color, ya
solo tendremos que conectar el sis-
tema hiperespacio y conseguir la
clave del capitan de dicha nave.
2. Accionar en los ordenadores
hasta que nos den el mensaje: “‘HI-
PERESPACIO ON’’. Recuerda
que tendrd que ser el hiperespacio
de la nave que hemos cargado con
la célula nuclear, para ello guidn-
donos por el mapa, (hasta que en-
contramos el color deseado).

tarlos en una lucha cuerpo a cuer-
po. También puedes huir.
GABARDA ROBOTS.- Pueden
ser destruidos a golpes o disparos.
Freddy puede transportarse por
cuerdas, plataformas moviles, ar-
gollas, cadenas y pasadizos. Esto le
permitirdA moverse libremente por
todos los niveles de la base.
~ Si atn con todo esto te parece
poco, mds adelante encontraras el
cargador de vida infinitas.
CARGADORES...POKES.

L. J. Garcia
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NEMESIS 2

KONAMI
FORMATO CARTUCHO
PRECIO 4760

Nos encontramos ante el ME-
JOR juego jamés realizado hasta

ahora para los MSX, tanto de pri- -

mera como de segunda genera-
cion.

Muchos usuarios de ordenado-
res MiISX diran o pensaran que eso
va lo han oido méas veces, pero en
esta ocasidn se equivocan del to-
do.

NEMESIS 2, ademas de tener
unos graficos hasta aliora nunca
vistos en ordenadores de resolu-
cién grafica normal, incorporan lo
qgue nadie ha realizado nunca en
este tipo de ordenadores. Esta no-
vedad es la incorporacién al cartu-
cho de juego, un chip de sonido 8
VOCES POLIFONICAS, (habeis oi-

do perféctamente), para los que
adn no sepan de que va ésto, dire-
mos que este chip coloca a los
MSX, 8 canales de sonido que so-
nardn simujtdneamente en el alta-

- voz de nuestro televisor ¢ monitor.

Para los que atin no tengan el jue-
go en cuestién, que serd mucha
gente, que se acerquen a una de
las méquinas que existen en los ba-
res y escuchen el sonido de las
mismas con las explosiones vy los
efectos especiales, méas de uno di-
rda que es una -maravilla, bueno
pues eso es lo que va a pasar con
NEMESIS 2, tendremos toda una
orquesta ante nosotros con efec-
tos especiales que os dejarén para-
lizados en cuanto encendais el or-
denador.

Para todos aquelios que lo com-
pren, lo mejor es que dejeis que
aparezca la demostracién del jue-
go. La pena que tenemos, es que
desde estas paginas s6lo podemos
ofreceros los gréficos y algunas de
las pantallas mas sobresalientes
del mismo, y no lo que en realidad
destaca del juego, los 8 canales de
misica; bueno esperamos que en
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un futuro préximo podamos ofre-
ceros tanto los graficos como la
‘misica, y que quede claro que la
idea fue nuestra.

Aqui os transcribimos la intro-
duccion del juego en las instruccio-
nes que acompafnan a NEMESIS 2:

«NEMESIS 2 incorpora una nue-
va microplaqueta personilizada
que ha sido elaborada especial-
mente por KONAMI. Gracias a ella,
se han conseguido elevar 8 efectos
sonoros de voz polifénica hasta co-
tas que sélo puden escucharse en
las salas de juego.

Se utilizan también las pantallas
del titulo para explicar la historia,
asi como otras caracteristicas de
este cartucho de KONAMI.»

En NEMESIS 2 pueden jugar al-
ternativamente por turnos, hasta
2 personas.

NEMESIS 2 incorpora algunas
novedades en cuanto al juego en
si; cuando se llega a la nave nodri-
za deberés destrozar su niicleo, de-
tener sus movimientos y pasar al

interior de la misma; en algunas
ocasiones se recibird un impulso
intergalactico a la velocidad de la
luz.

ETAPAS
— ETAPA 1
Planeta de estatua gigante: las ar-
mas giratorias del gigante impiden -l
avance del jugador,
— ETAPA 2
Planeta jungla: plantas misteriosas
detectan a los jugadores y sueltan es-
poras mecanicas.
— ETAPA 3 ;
Planeta antiguo: un laberinto tortuo-
so lleno de trampas mortales a la es-
pera de los jugadores.

16 Mundo MSX

— ETAPA 4

Continente flotante: una etapa em-
plazada en una masa flotante de tierra
repleta de laseres guiados por el ene-
migo.
— ETAPAS

Planeta ardiente: una-etapa situada
en un planeta que lanza ingentes lla-
mas a los jugadores.
— ETAPA B

Planeta vivo: un enorme planeta vi-
VO que se regenera a gran velocidad y
en cambio constante.
— ETAPA 7

Planeta fortificado: un planeta arma-
do hasta los dientes y revestido de un
material especial.

TIPOS DE ARMAMENTOS

— Aumento de velocidad: se puede
aumentar la velocidad de nuestra nave
hasta 8 veces, con lo que se consigue
una gran maniobrabilidad.

— Misil: se utiliza para atacar instala-
ciones terrestres. Son posibles 2 nive-
les de aumento de la velocidad.

— Doble cafién con haz direccional.
— Léser: un cafién laser con potencia
para penetrar. El haz puede alargarse
a un maximo de 2 niveles.

— Opcidn: Naves que permiten ata-
car. Es posible un méximo de 2 naves
complementarias de ataque.

— Campo de fuerza: una barrera ener-
gética capaz de proteger un ataque de
hasta 10 disparos del enemigo. Cuan-
do la barrera esté casi agotada, el co-
lor pasara a rojo. '

En definitiva, NEMESIS 2 serg el
mejor juego hasta ahora realizado en
un MSX, y creemos que tardaran en
sacar otro con caracteristicas similares
tanto en gréficos como en el sorpren-
dente sonido.

El programa como ya habréis podi-
do comprobar es genial en todos los
aspectos, menos en uno, y es la gran
dificultad en cuanto al juego. Un ser-
vidor se tir6 4 horas para poder pasar
el primer nivel, y atin no he consegui-
do pasar del segundo sin la ayuda del
GAME MASTER, o sea, la persona
que no sea habilidosa que se limite a
la demostracion, ya que es algo digno
de ver.

Francisco J. Paz
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BLOODY

GENESIS
DISTRIBUIDO POR
SYGRAM

P.V.P. 500
FORMATO CINTA

Nuestro amigo BLOODY es un
vagabundo interplanetario que un
buen dia decidid visitar el sistema
solar. Los potentes sensores de su
nave detectaron vida en la Tierra y
como el udnico alimento de
BLOODY es la sangre animal, pu-
so rumbo a nuestro planeta para
examinarlo mds de cerca.

. Ya en la orbita terrestre, sus sen-
sores le indican numerosos puntos
en los que puede obtener alimento
en' grandes cantidades.

BLOODY estd maravillado, no

sabe qué lugar escoger para darse
un buen festin. De pronto, exami-
nando su scanner de alta sensibili-
dad, descubre en uno de los “‘cen-
tros alimenticios’ algo que le deja
asombrado; ;es alucinante, maravi-
lloso...!, exclama.

-Se frata de Patricia Pérez una es-
tupenda enfermera que estd de
guardia en el banco de sangre del
Hospital General.

BLOODY, como loco, salta de
su nave y entra en el hospital en
busca de Patricia y aqui es donde
empiezan sus problemas. En el hos-
pital existen numerosas bacterias,
virus, vacilococos, pildoras, etc., a
los que el organismo de nuestro

amigo no estd nada acostumbrado.
Tampoco ha tenido tiempo de ana-
lizar en profundidad la ‘‘grave-
dad’’ terrestre lo que le causard se-
rios problemas de inercia que le ha-
rdn chocar contra objetos pernicio-
505 para su salud.

Algunos de estos virus le conta-
giardn terribles enfermedades (si-
da, cirrosis, cdncer, etc.) y
BLOODY tendrd que buscar el an-
tidoto especifico que cure su mal;
para ello tendrd que encontrar la

- Jeringuilla que contenga un suero

del mismo color que la célula de su
“contador vital”. Las jeringuillas
blancas aumentardn el nivel de
energia de nuestro amigo.

—“NWH OO ND©O
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Q. ARRIBA

H. PAUSA .

POR OMISION:

M. DISPARO.
A. VOLVER AL PRINCIPIO

0. IZQUIERDA
P. DERECHA

CONTROLES JOYSTICK O
TECLADO REDEFINIBLE:
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-BLOODY es un dibujo simpati-
co tanto por su tematica como por
los personajes que intervienen en
el g

. La accidn se desarrolla dentro de
un hospital futurista y un tanto ex-
trafio, en el que la mayoria de los
objetos son hostiles al protagonis-
ta: un simpatico vampiro interga-
lactico locamente enamorado de la
enfermera del hospital. :

Los graficos estan bastante ela-
borados, aunque no existe una gran-
variedad de ellos, -los movimientos
de BLOODY son bastante rdapidos
y tienen un efecto de inercia cuan-
do vuela, que dificulta bastante el
esquivar los diferentes enemigos.

La presentacion estd bien realiza-
da con una pantalla atractiva y una

" pequefia melodia inicial.
. El tema del juego es muy origi-
nal pero su desarrollo transcurre en
un laberinto lineal de pantallas, a
pesar de ello la dificultad es eleva-
da y le confiere bastante adiccion.

e

B e e
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OPERA SOFT
FORMATO: CARTUCHO
PRECIO 995

GOODY es el nombre de pila de
Jhon Nelson Brainner Stravinsky,
famoso no por los cigarrillos que
fuma, sino por cémo los consigue,
eso y todo lo que se propone.

Pero tiene un problema con un
«QGuripa» llamado Rodriguez que le
persigue para colocarle un «ma-
ron» que le deje entre rejas mas de
500 afios. Pero no es éste sélo su
problema, también «Charly el Bar-
deos», amigo de la misma calafia,
le busca para quitarle los «Tale-
gos» que lleve y evitar con ello que
GOODY consiga dar su Gran Gol-
pe.

Nosotros tendremos qgue guiar a
GOODY para conseguir dar su gol-
pe. Deberemos recoger 13 cilin-
dros, en ellos encontraremos los
ndmeros que forman la combina-
cién de la caja fuerte del Banco.

Podremos conseguir dinero con
unos sacos que hay esparcidos por
las pantallas, los cuales nos pro-
porcionaran dinerc para poder
conseguir las herramientas. Estas
herramientas seran colocadas en
los sitios estratégicos del Banco.
Si nos equivocamos nos llevaran a
la carcel.

Es interesante este juego, tiene
bastantes cosas curiosas y unido a
su colorido, podemos pasar un
montén de tardes jugande con
GOODY.

TRUCO: Si queremos tener vidas

infinitas, no tendremos
mas que pulsar la tecla R
cuando estemos jugan-
do. El juego se parara y si
pulsamos las teclas O-PE-
R-A a la vez obtendremos
lo deseado.
Si nos cansamos ne ten-
dremos mas que pulsar
otra vez R y cuando el
juego se pare pulsamos
S-0-F-T para dejar de te-
ner vidas infinitas.

Antonio Pérez

oy
K3
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MARCAN LOS BWLACES

= . .
= SAULDAS A OTRAS PANTALLAS
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NIGHT FLI

Nos encontramos ‘ante uno de
los juegos probablemente méas an-
tiguos dentro del panorama del
MSX, sin embargo hace relativa-

mente muy poco, se han hecho’

bastantes conversiones, tanto a or-
denadores de otras marcas, como
en las familiares maquinas de ca-
lle, consiguiendo un éxito més que
aceptable.

El juego para aquellos que no lo
conocen, consiste en cerrar cua-
dros mediante un pequefio avién;
tendremos como escenario de fon-
do el cielo, y en él deberemos ha-
cer cortes lo mas grandes posible
para asi anular toda la polucion
existente en el ambiente.

Los enemigos en este juego, son

B F R

una nube que descarga rayos de
energia sobre nosotros y una e_stré—
lla fugaz que se avalanza sobre no-
sostros y que al minimo descuido

nos derriba.

10 ' MUNDO MSX
20 !

3¢ ' Francisco J.
40 '

5@ COLOR 15,1, 1: SCREEN2

60 DEFUSR8=&H41:Z=USRS8 (2)

70 LINE(Q@, 150)-(256,153), 12, BF
80 LINE(@, 154)-(256, 165), 10, BF
90 LINE(®, 166)~- (256, 169), 12, BF
10@ OPEN"grp:'AS#1:COLOR1

110 PRESET (10, 156), 10: PRINT#1,
"NIGHT FLIGHT is laa@ing..,"
12¢ PRESET(11,156),10: PRINT#1,
"NIGHT FLIGHT 1s loading..."
130 DEFUSRS=&H44:Z=USR9 (9)

14® BLOAD"cas:"

150 POKE&HC3A0, &HCO

160 DEFUSR=PEEK (&HFCBF)+256%PE o
EK (&HFCCO) : A=USR(®)

Paz

HARDWARE
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Mastertronics nos presenta su
nuevo joystick MAGNUM, equi-
pado con cinco microswiches de al-
ta sensibilidad que le confieren una
gran velocidad de respuesta. Si-
guiendo las dliimas tendencias en
disefio ergon6émico, el MAGNUM
no es un joystick de sobremesa, si-
no que ha de ser utilizado con am-
bas manos.

La palanca de mando, situada en
la parte superior del joystick, es su-
mamente ligera y sensible y el dis-
parador se emcuentra em la parte
posterior, debiéndo ser accionado
con el dedo pulgar de la mano que
sujeta el aparato; de la parte fron-

‘.

Un truco que podeis utilizar en
este juego, és el de hacer al princi-
pio los cuadros més pequeiios po-
sibles y luego cada vez mas gran-
des; también fijaros en la trayecto-
ria que llevan la estrella y la nube,
ya que eso os ayudara a saber
cuando van a salir por un sitio o
por otro.

Poco mas cabe destacar de este
juego. A continuacién os damos el
cargador para poder terminarlo sin
ningiin tipo de problema.

Francisco J. Paz
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EL DISENO TAMBIEN EN LOS JOYSTICKS

tal sale un largo cable de conexion
al ordenador que nos permite hun-
dirnos comodamente en el respaldo
de nuestro sillon y pilotar las mads

sofisticadas naves espaciales.




EGOS: SENCILLEZ Y POTENCIA PARA MSX2

PHILIPS Y OPERA SOFT nos pre-
sentan el EGOS, uno de los mejores
paquetes de gestion de mercado y el
primer compositor de pdginas para
MSX2, con ello nos introducimos en el
interesante mundo de la AUTOEDI-
CION.

El EGOS es un magnifico paquete-

integrado, que ofrece al usuario parti-
cular o la pequefia empresa, una ges-
tion potente (utiliza toda la memoria
de los MSX2), sencilla y veloz gracias
al empleo de iconos controlados por
raton.

| Coner eniPzn B

Estd formado por un conjunto de
programas que se caracterizan por su
interrelacién y.coexistencja en un mis-
mo entorno de trabajo, centrado en un
sistema operativo controlado por ra-
ton. Este sistema operativo es, en mu-
chos aspectos, superior al MSX-DOS.

Entre las opciones que permite es-
tan: formatear, ejecutar, renombrar,
copiar, imprimir, ver, borrar y clasifi-
car los ficheros por varios criterios
(flecha, tamafio, etc.), todo ésto utili-
zando una o dos unidades de disco y
tratando uno o varios ficheros simul-
tdneamente; ademds permite hacer un
hard-copy en cualquier momento. Pa-
ra mayor comodidad se incluye una

opcidn para adecuar los colores de Ia
pantalla a nuestro gusto personal, asi
como la forma de presentacién de los
ficheros, la inclusion de Ia hora en la
pantalla y la eleccidn del idioma (in-
cluido el espafiol, por supuesto) con el
que nos mantendrd informados el pro-
grama.

Estas caracteristicas se pueden gré-
bar y recuperar automdticamente, al
cargarlo de nuevo. Ademds de los ex-
plicado hasta ahora, este sistema ope-
rativo cuenta con unas opciones que
son comunes al resto de los programas
de aplicacion, como son los controles
de presentacién en pantalla, la calcu-
ladora y la agenda que pueden ser Ila-
madas en cualquier momento y en
cualquier mddulo de la aplicacion.

El tratamiento de ficheros también
es estandar para todos los programas
y nos permite compartir los ficheros
entre cualquier programa de aplicacion
e incluso, si se utiliza la opcidn ASCII,
con otros programas MSX o de los
IBM SYSTEM 2. También podemos
mezclar ficheros y utilizar el spooler de
impresora, que puede ser ampliable a
90Kb. Todas las operaciones que se
realicen, son plasmadas ‘en ventanas

que podemos superponer, ampliar o
desplazar por la pantalla segiin nues-
tras necesidades. .

A continuacion describimos breve-
mente cada uno de los programas que
forman esta completa aplicacion:

PROCESADOR DE TEXTOS Y
COMPOSITOR DE PAGINAS

El compositor de pédginas es una de
las opciones del procesador de textos.
Lo primero, que llama la atencidn,
cuando se trabaja con procesador, es
que visualizamos cada tipo de letra tal
y como saldréd por impresora, una co-
modidad hasta ahora reservada a los
ordenador de gran potencia con costo-
sos programas, siendo la variedad de
tipos de caracteres casi ilimitada, ya
que se pueden combinar las letras en
pica, élite, proporcional y condensada,
con uno o varios de los tipos de estilo
(doble ancho, superindice, subindice,
negrita, cursiva y subrayada). Tam-
bién destaca la posibilidad de represen-
tar hasta 132 caracteres por linea cuan-
do utilizamos el modo condensada.
Todo ello se logra sin pérdida de niti-
dez, gracias a que al escribir, cuando
sobrepasamos el extremo de Ia panta-
lla, el texto salta hacia delante con ob-
jeto de que se pueda seguir visua-
lizando.

Entre las opciones propias del pro-
cesador, destacamos la posibilidad de
visualizar una regla para calcular el nii-
mero de caracteres, indicAndose tam-
bién los tabuladores, que podemos
modificar a nuestro gusto.

La ‘busqueda/sustitucién de pala-
bras o frases, puede orientarse hacia
delante o hacia atrés, buscando uno o
todos los términos iguales con confir-
macién o sin confirmacion.

La tecla CTRL nos ayuda a la hora
de efectuar combinaciones de manda-
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tos. Borrar todo el texto y manipular
bloques, pudiendo definirlos, copiar-
los, grabarlos, reformarlos, (cambiar
el estilo y tamafio) y borrarlos, es otra
de las aplicaciones que ofrece el pro-
grama. ' .

Ademds de todas estas opciones,
existe la posibilidad de emplear ma-
croinstrucciones para la inclusién del
nimero de pdgina y la fecha actual,
que son tomados del reloj interno de
" los MSX2. Existen otras macroinstruc-

ciones que pueden utilizarse con fiche-
ros de la base de datos.

"Incluido en el médulo del procesa-
dor de texto, se encuentra como una
opcién mads, el programa compositor
de paginas. Este programa es el encar-
gado de obtener, a partir de los fiche-
ros generados por los demds progra-
‘mas del paquete, un informe impreso.

Con ¢él podemos configurar una o va- -

rias pdginas para la impresién, mez-
clando en una sola, texto y graficos de
cualquier otro mddulo, pudiendo defi-
nir una cabecera y un pie de pégina,
para que aparezcan en todas las hojas
impresas, controlando asimismro, los
espacios entre lineas y el tamafio en mi-
limetros que ocupard en la hoja impre-
sa cada parte de la composicion. Inclu-
so se pueden definir una o varias for-
mas de paginas y grabarlas en disco.
Con este potente programa, se podria
incluso editar un libro o revista de la
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misma forma que se hace con ordena-

dores mucho mas caros, como el Ap- -

ple Macintosh, aunque con menos fa-
cilidades.

BASE DE DATOS

Con este programa podemos crear
facilmente, con ayuda del ratén y las
ventanas, la estructura de las fichas de
datos, consultdéndolas por uno o més
conceptos. Por supuesto, las fichas
pueden ser modificadas por otras nue-
vas en los ficheros; contamos con la
ayuda de los llamados valores por omi-
sidén, que nos evitan escribir los cam-
pos repetitivos de las nuevas fichas. Su
ordenacion puede llevarse a cabo por
varios campos simultdneamente y su
bisqueda se puede realizar por varios
criterios de seleccion, utilizando com-
paraciones (igual a, distinto de, me-
nor-mayor que, y menor-mayor o igual
a) y operadores logicos (AND, NOT,
OR y XOR).

Esta base de datos permite fusionar

'y temer ablertos varios ficheros a la

VEZ.

Como cualquier base de datos, ofre-
ce la posibilidad (ampliada con respec-

to a otras para MSX), de generar va-

rios tipos de informes como: etiquetas,
listados, fichas, que puede crear solo o
en combinacion con el procesador de
texto. Todo ello puede grabarse en dis-
co para su posterior impresion, consul-
ta, transmisién o uso en otras apli-
caciones.

HOJA DE CALCULO

Una hoja de célculo u hoja electré-
nica es la que permite efectuar célcu-
los y guardarlos, solo que al estar en
la memoria del ordenador, alcanza ta-
mafios no muy habituales en nuestras
hojas de papel. Otra ventaja de las ho-
jas de cdlculo, es la posibilidad de te-
ner toda la informacion ordenada, ya
que los datos se encuentran en casillas
que se locallzan por, coordenadas. A

La capacldad inicial deveste progra—
ma, es de 60198 -casillas (254 * 237),
que pueden ser variadas si modlflca— '
mos el ancho de columna.

El programa permite manipular las
casillas, borrar, copiar, mover, clasifi-
car, formatear (anchura, parte decimal
y entera de los datos, etc.), introducir
formulas, crear ventanas, y definirlas
como variables para modificar distin-
tos bloques de celdds en una misma ho-
ja de célculo.

La introduccion de férmulas facilita
la utilizacion de funciones matemati-
cas como los angulos, logaritmos, an-
tilogaritmos, raices cuadradas, opera-
dores matematicos, operadores logicos
(AND, OR, NOT, XOR, OF, THEN,
ELSE) y funciones estadisticas, como
suma media, desviacion, etc., lo quela
convierte en una hoja muy completa si
la comparamos con otras hojas para
MSX.




GRAFICOS

Este programa es el encargado de re-
presentar graficamente los datos gene-
rados por las demds aplicaciones o por
otros ficheros y que pueden ser repre-
sentados por numeros separados por
comas. Partiendo de estos datos, gene-
rard toda clase de graficos de tarta, de
barras (tanto bidimensionales como
tridimensionales), lineales, pictogra-

mas, multirepresentaciones, etc., y que .

podrén ser acompafiados con lineas,
rectdngulos, y diversos tipos de letra.
Ademis se pueden controlar las coor-
denadas que deben aparecer, asi como
las escalas y el modo de salida por im-
presora (tamafio normal y comprimi-
do, contraste invertido o normal y si
se ha de mandar al spooler). Una po-
sibilidad interesante es la de guardar,
no toda la pantalla, sino la seccion que
nos interese.

IMPRESORA

Con este programa podemos contro-

lar todo lo referente a las salidas im-
presas: la calidad, aparicion de grafi-
cos, numero de copias que qUEremos y
la seleccién de paginas que deseamos
imprimir.

Si el fichero a imprimir no estd en
formato documento o es de un progra-
ma que no pertenece a esta aplicacion
(ASCII), podemos modificarle los
margenes, la paginacion y el tipo de
letra.

10 2 DEFINICION
20 ¢ DE

30 CARACTERES
40 ¢

BO

60 SCREEN 2

80 VPOKE N, 0:VPOKEN+1, 1
90 NEXT N

70 FOR N=6144 TO £144+255 STEP 2

Conclusién

La impresion general del paquete es -
excelente, si bien la aplicacion més des-
tacada es el procesador de textos y den-
tro de éste, €l compositor de péginas.
Hay que destacar el empleo exhausti-
vo del ratén y las ventanas superpues-
tas y de ayuda, que hacen de este pa-
quete un potente y facil programa de
gestion. ;

Con ello se convierte en el maximo
exponente de las altas cotas de calidad
que estd alcanzando el software.nacio-
nal. Prueba de ello, es que serd distri-
buido en toda Europa por PHILIPS,
quienes encargaron el programa para
incluirlo en el precio de salida de su
nuevo ordenador, el NMS 8245, de al-
tas prestaciones y bajo precio, para
competir con Amstrad.

Por iltimo, afiadir que posiblemen-
te se continven desarrollando progra-
mas para esta magnifica aplicacion.

J.J. Losas

-100 VPOKE A, 255:YPOKE 1k~A, 255
110 FOR X=1 TO BO:NEXT X

29:A=0:G0TO 100:LELBE AzA+1
130 VPOKE A-1,129:VPOKE 16-A, 129
140 GOTO 100

120 IF A=7 THEN VFPOKE A, 129:VPOKE 15-4,

20 ° TINTA MULTICOLOR EN
40 (BCREENL)
8o ? el

70 BCREEN 1

80 VPOKESZ223,177 °

D0 FOR N=6144 TO 61444768

100 VPOKEN, 249

110 NEXT N

120 FOR N=1992 TO 188248

130 FORX=1TO40: NEXTX: VPOKEN, 255

140 NEXT N

150 VPOKERZ23, 16: VPOKERZEZ3, 32: VPOKE 82
, BO:VPOKE 82E3, 12B:G0TO 150
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00000000ONOON0O0ON000N0000N0N00

20 ' 00000 00000
30 7 00000  El Caldero Magico 00000
40 ’ 00000 00000
90 * 000OOOO0OO000000N000VO000000000
100

110

120 PORTADA

130

140 COLOR 15,1, 1:SCREEN 2,0,1

150 DRAW"C4BM27, 1BU1L202H1L5D1L3D1L4D5L2
D1L4D11R1DZRZD8R1D2ZR2D4RSU1R6U1R2USL5D1L
504L202L2U3R1U1RBUIR4U3L3U1L10ULIL1U3R2US
R4U2RBCEBM35, 15R3U1R2D1R2DEL1D7R1BM42, 28
DBL1D4L1D1R1D1R1D1R6D1R4D3R3D2L1D1LSD1L3
U1L3U2L30D7L207R1U4R1U10L14R1BMS80, 16C201
L2D2L8BD1L5

160 DRAW"D4L1D3L1D7R1D7L1D4R1D2R2D7R3D1R
7D1RBULIR1U5L2ZUSHILED1L3U1L1U2L105L10U6BL1U
5R5U1R4U1RZU1R1U3R1C15BMI0, 47U2L1USR1U5L
2UBRIE1UZR1U3R5U4E1R4D1R3D3R2D3R2F1DBR2D
13L1D2L1D2L4D1L3U3E1UBR3UBL2H1U7LED1L2D1
L2D5L2R2D3L1D6R1D5R1D2R1D2L51J1BMI5, 28R7D
1BM95, 31R3D1"

170 DRAW"R1D1RBBM119, 13C7R4U1R3D11R1D8L1
DBR1D5R1D1R6D1R1D2R2D1L4D1LED1ILEUBL3H1UZ
R2UBRZIBLEHIUBR1USR1C10BM139, 12D8R3DIL2D
9R2D9L1DBR?U3R5U3R5U8R1U5R2U6L1H1L1U§L1U
3L201L2U2L301L7D1L3D1BM149, 20R3D3R1D2R3D
5L1DAG1LYU1I1EIR2USRL"

180 DRAW"C13BM170, 16D2L3D2R2L2D2R1D3R1D2
L1D7R1L2D6R1DZR2D3R1D4R4F3R7U1R2U3L1H5L4
U1H2U3R1U3RBU1E2U3L5D1LAU2L2USE4RED1R312
E1R1U3H1U1LBU1L5G1L1G2R1C5BM193, 15D6R2D1
1L1D1G3D2F1R4DBG1D1R3D2R2D1R4H3D4R1UBL1U
4RZ2F6D3R1D2R1D4R3UZR1U4R2U3H4L2U2L20U1L1U
3L3U1R1U1R2

190 DRAW"U1R4U3R1U1R1U3R1U4L3H3L5U1L20U1L
3U1L3G3R1BM201, 17R3D2R3D3L1G1D1L1G1D1L3U
1R1U2L1U3R1J4R1BM234, 12C15L2D1L4G2D2L1D1
L2DBL1DBR1D5F2DEF1R1F2R3F2R4D1R4H2I1D2R2
U1E1U4R1U3R1E208R1U4L1H1U1H203L104L211H4
L1U2G1D1BM231, 39L31BR17R2II3R2D1R3D1R1F1
D4R1D3F1D7L2"

200 DRAW"D1BM230, 38D1R4L4D2R1D1R3D1R1U1R
1U2R2111D1BM194, 67R2D2ZR3D4F1R1F1D1F4D12L2
D3L2G1D2L3D5L4D3L702L4H1U4L3U9L1USESL1H1
U4E1114E1RE2R3D1R2D1BM189, 77D3L2D2L1D3L2
DBR1D1R4D2ZR311EINIR3NZEIRIEIUSHIUIHIUEL]
U4L1BM195, 74L3D4115G4"

220 DRAW"bm170,70C301L202L8D1L5D4L1D3L1D
7R1D7L1D4R1DZR2D7R3D1R7D1R6UIRIUSLZISHIL
5D1L3U1L1021,105L1UBL1I5R5U1R1U1R2U1R1r3u
1 ;

230 DRAW"CYBM78, 106U2L11SR1USL2USRIEIUZR
103R5U4E1R4D1R3D3R2D3R2F1DBR2D13L1D2L1D2
L4DIL3U3E1IBR3IAL2HIN7LED1L2D1L2D5LAR2D3
L1D6R1D5R1D2R1D2L51J1BMB1, B7R10D1BMB1, 90R
3DIRIDIRS"

240 DRAW"BM13%, 69C13R3U1R3D10R1DBL1DSR1D
5R1D1R1DEDILSD1L3USLAH1U2R2IIBR2ZUEL2H1NIBR
1I5RL"

250 DRAW"bm124,72C10U1L2U2LBD1L5D4L1D3L1
DVR1D7L1D4R1D2R2D7R3D1R7D1RANIRINSL2USHL
u7L2u316d3r2D8L3U1L10U2L1U5L1USL1USR5U1R1
UlR2U1R1r3ul”

270 DRAW"C14BM62, 70R3F1D1R1D2R1D2F1D6L1D
2L1D1R1D4R1D1R1D5L1D3L1D2G1D2R2D1L3D1L2U
1L1U3L2U1R1U3R1UBL1USL1U3R1U4L1U1L1G2D1L
2D2L1D2L1D2L2H202L2U5L1U1L3D1L1D1L2D3R1D
5L1D4L2R2D1L1D1R1D2L1D3R1D1R2D2L1D2L2D1L
2U1L2U2L1U6L1U3R1UBL1U4R2U4H1U4R2U2R4D1R
3U1R2D1F2R3 .

280 DRAW"D2R1D1R3UZR3U1R1U2R1U1R1U1R1U1R
1"
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290
300
310
320
330

350
360
370
380
390
400
410
420
430
440
450
460
470
480
430
500
510
520
530
540
550
o"

560
570
580
590
600
610
620
630
540
650
660
670
680
680
700
710
720
730

750
760
770
780

PAINT(9,33),4
PAINT(36,16),6
PAINT(78,17),2
PAINT(93, 43), 15
PAINT(97,29),15
PAINT(185,70), 15
PAINT(122,16),7
PAINT(140,16), 10
PAINT(61,74),14
PAINT(171,17),13
PAINT(194,17),5
PAINT(235,14),15
PAINT(166,.70), 3
PAINT(79,103),9
PAINT(86,89),9
PAINT(136,70), 13
PAINT(120,72),10
N=N+1:VDP(7)=N:IF N>15THEN N=0
FF=FF+1:IF FF>127 THEN490
GOTO 460

& MELODIA

3

IF GM=1 THEN SOUND 7,28 s
PLAY "t1500n5]18ef+", "t1500318ge", "t15

PLAY"0514g", "0314e"
PLAY "o51Bf+e", "0314da"
PLAY"0514d+", "n0314b"
PLAY"051Bef+", "o314a"
PLAY"p414b", “0314g"
PLAY"0518c+d+", "0314f+"
PLAY"0514e", "0314e"
PLAY"051Bde", "0314g"
PLAY"0414b", "0314g"
PLAY"041Bag", "0314a"
PLAY"0414f", "0314b"
PLAY"0418gabagf+", "0314agb"
PLAY"0414e", "n318ef+"
PLAY"0518ef+", "031Bgf+"
PLAY"0514g", "0314e"
PLAY"0518f+e", "0314a"
PLAY"0514d+", "0314b"
PLAY"0518ef+", "0314a"
PLAY"0414b", "0314g"
PLAY"051Be+d+", "o314f+"
PLAY"0514e"”, "0314e"”
PLAY"0518de", "0314f+"
PLAY"0414b", "031l4g"




LISTADOS

il

790 PLAY"041Bag", "odldc”

BOO PLAY"0d1Bgldaf+18g"”, "o4ladd”

810 PLAY"04l1lg", "n311b", "0311g"

820 °

830 IF GM=1 THEN RETURN

840

850 COLOR 15,1, 1

BBO SCREEN 1,2:KEY OFF:WIDTH 32

B70 LOCATE 6,12:PRINT"UN MOMENTO POR FAY

oR" - :

880 DEFFNA(X, Y)=((X+8)\B)+(((Y+16)\8)#32

y+6144

890 DEFFND(X, Y)=((X+8)\B)+( ({Y+1)\B)*32)

+6144

900 DEFFNE(X, Y)=( (X+6)\B)+(((Y+18)\B)*32

)+6144 _

910 FOR K=1 TO 17:B$="":FORI=1TO 32 :REA

D A$:B$=B$+CHRS$(VAL( "&H"+A$)) :NEXT:SPRIT

E$ (K)=B$:NEXT

. 920 FOR I=BA+1600 TO BA+1515

930 VPOKE 8192425, 107

940 READ A$:B=VAL("&H"+A$):VPOKE I,B:NEX
T

950 LOCATE 6, 12:PRINT"

960 PA=1

970 E=12:F=13

980 STRIG(O)ON:ON STRIG GOSUB 1710

990 ON INTERVAL=20 GOSUB 2220

1000 ON PA GOSUB 2850, 3030, 3240

1010 *

1020 ’ BUCLE PRINCIPAL

1030 °

1040 ON PA GOSUB 1270, 1400, 1540

1050 IF Y<40 THEN 1070

1060 IF X>215 THEN X=215

1070 IF X<25 THEN X=25

1080 IF X>240 THEN PA=PA+1:GOSUB 1000
1090 HJ=FNA(X,Y)

1100 HM=FND(X,Y)

1110 BN=FNE(X,Y)

1120 IF Al1=0 THEN GOSUB 1660 ELSE GOSUB
1180 .

1130 IF VPEEK(HN)=32 THEN Y=Y+2 ELSE IF
VPEEK(HJ)=200 THEN Y=Y-2

1140 SWAP E,F

1150 IF GO>5 THEN 3930

1160 GOTO 1030

1170 °

1180

*1190 IF VPEEK(HM)=200 THEN IF HH»>0 THEN
HH=-HH

1200 IF VREEK(HJ)=200 THEN GOSUB 2010
1210 X=X+MM:Y=Y-HH:IF MM=4 THEN GOSUB 18
10:GOTO 1140 ELSE GOSUB 1900:GOTO 1140
1220

1230 *

1240 * _

1250 * PRIMER MOVIMIENTO SFPRITES

1260 °

1270 Y1=Y1+R:IF Y1570 THEN R=-%

1280 IF Y1420 THEN R=5%

1290 X2=(X2+M)MOD(210)

1300 X3=(X3+K):IF X3>140 THEN K=-4
13107 IF X3¢95 THEN K=4

1320 PUTSPRITE 11, (30,Y1).6.11

1330 PUTSPRITE 9. (X3, 94),12,E

1340 PUTSPRITEL7, (15+X2. 158), &, 17

1350 RETURN

1360 °

1370 ¢ .

1380 * SEGUNDO MOVIMIENTO SPRITES

1390 ©

1400 Y1=YI4R:IF Y1“R5 THEN R =

1410 IF Y120 THEN R=5

1420 %3=(X3+K): IF X3%160 THEN K -l

1430 X2=X2+M: [F X2,220 THEN M

1440 IF X2<135 THEN M0

1450 IF X355 THEN K-4

1460 PUTSPRITE 11, (120,Y1), 5,11

1470 PUTSPRITE 9. (X3, 180), L, I

14RO PUTSPRITE7. (X2, 105, 8, 17

1490 RETIRN

1500 *

1510 *

1520 ° TERCER MOVIMIENTO SPRITES

1530 *

1540 Y1=Y1+R:IF Y1>136 THEN R=-5

1650 IF Y1<66 THEN R=5

1560 X%2=X2+5:IF X2<=5%0 THEN S=5

1570 IF X2>160 THEN $=-5

1880 X3=X3+451:1IF X3<=50 THEN $1=&

1580 IF X3>115 THEN 351=-5
1600 PUTSPRITE 11, (140,Y1),5,11

© 1610 PUTSPRITE 9,(X3,111),3,E

1620 PUTSPRITE17, (X2,160),10,17

1630 RETDRN

1640 ’

1650

1660 DI=STICK(CT)

1670 IF DI=0 THEN IF MM=4 THEN GOSUB 177
O:RETIIRN ELSE GOSUB 1860:RETURN

1680 IF DI=3 THEN X=X+4:MM=4:J=(J+1) MOD
(3)+1:0N J GOSUB 1770, 1B10: RETURN
1680 IF DI=7 THEN X=X-4:MM=-4:J1=(J1+1)M
OD({3)+1:0N J1 GOSUB 1860, 1900:RETIRN
1700 RETURN

1710 STRIG(0O) OFF

1720 Al= 1

1730 RETIRN

1740 °

1750 ' POSICIONES DE LA RANA

1760 '’

1770 PUTSPRITE 1, (X+15,Y-7),12,1
1780 PUTSPRITE 2, (X-1,Y).12,2

1790 PUTSPRITE 4, (X-14,2089),12,4
1800 RETDRN

1810 PUOTSPRITE 1, (X+15,Y-13),12,1
1820 PUTSPRITE 2, (X-1,Y-5),12.3

1830 PUTSPRITE 4, (X~-14,.Y+B), 12,4
1840 IF Al=1 THEN GOSUB 1980

1850 RETURN :

1860 PUTSPRITE 1.(X-15,Y-7),12,86
1870 PUTSPRITE 2, (X+1.Y),12.7

1880 PUTSFRITE 4, (X+14,208),12.9
1890 RETURN

1900 PUTSPRITE 1, (X-15,Y-13),12,6
1910 PUTSPRITE 2, (X%+1,Y-5),12.8

1920 'PUTSPRITE 4, (X+14.Y+B),12.9
1930 IF Al=1l THEN GOSIB 1980

1940 RETURN

1950

1960 * RUTINA DE SALTO

1970

1960 HH=HH-1.15:1IF HH<-11 THEN GOSOB 20}
(8]

1990 RETURN

2000
2010 A1=0:STRIG(O)YON:HH=11 :RETDRN
2020 . ,
2030

2040 ' FRIMERA RUTINA DE CHOQUES
2080 ' i
2060 IF Y 140 THEN IORO

2070 IF XZ+23.X 20 AND X2+ X+4u THEN ¢
GUSHB 2190

2080 1K Y 90 OR Y-112 THEN Z1oe

2090 IF 238X -2 AND Xi#oHX+qu0 THEN oo
up 21490

2100 IF =) THEN 2120

2110 IF X700 AND X o585 THEN IIE Blhe) s BEEE

POTSPRITE 14, (54, 209), 10, 14

2120 IF Y=-90 THEN 2170

1RO 0RO RR THEN oty pan

©140 IF Y»>40 THEN 2170

2150 IF FI=2 THEN 2170

2160 IF X>90 AND X<130 THEN PU=PU+1:BEEP
:PUTSPRITE 15,(140,209).7, 14

2170 SPRITE OFF:INTERVAL ON:RETURN

2180 1

2190 FOR I=1 TO 6 :BEEP:NEXT:G0=G0+1:RET
[IRN

2200

2210

2220 SPRITE ON:INTERVAL OFF:RETURN

2230 7

2240

2280 ' SEGUNDA RUTINA DE CHOQUES

2260 °

2270 IF Y<150 THEN 2310

22R0 IF X3+8>X-20 AND X3+B8<X+40 THEN GOS
UB 2190
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2290 IF T1=1 THEN 2310
2300 IF X»>200 THEN BEEP:T1=1:PUT SPRITE
15,(225,209),7, 15:PU=PU+1:GOTO 2380

2310 IF Y<95 THEN 2330 ELSE IF Y>110 THE
N 2340

2320 IF X2+8>X-20 AND Y2+B<X+40 THEN GOS
UB 2180

2330 IF X-20<120 AND X%+40>120 AND Y-5<Y1
+16 AND Y1<Y+16 THEN GOSUB 2190

2340 IF T2=1 THEN 2360 :

2350 IF Y<60 AND X<50 THEN -BEEP:T2=1:PU=
PU+1:PUT SPRITE 20, (10,209),1,15:G0TO 23
80

2360 IF T3=1 THEN 2380

2370 IF Y<40 AND X>180 THEN BEEP:T3=1:PU
=PU+1:PUT SPRITE 14, (10,209),1,14

2380 SPRITE OFF:INTERVAL ON:RETURN

2390 '

2400 ’

2410 ' TERCERA RUTINA DE CHOQUES

2420 °

2430 °

2440 ITF Y<150 THEN 2480

2450 IF X2+8>X-20 AND X2+B<X+40 THEN GOS
UB 2190

2460 IF T5=1 THEN 2480

2470 IF X>200 THEN BEEP:T5=1:PIT SPRITE
15, (225,209),7,15: PU=PU+1:GOTO 2580

2480 ITF Y<145 AND Y>B0 AND 14B>X-20 AND
148<X+40 THEN GOSUB 2190

2490 IF Y>120 OR Y<100 THEN 2530

2500 IF T6=1 THEN 2520

2510 IFX<30 THEN BEEP:PUT SPRITE 20, (160
,209),14,14:T6=1:PU=PU+1:GOTO 2580

2520 IF X3+8>X-20 AND X3+B8<X+40 THEN GOS
UB 2190

2530 IF T7=1 THEN 2550

2540 IF Y<B5 AND Y>60 ANDX>190 THEN BEEP
:PUT SPRITE 14, (110,209),15,14:PU=PU+1:T
7=1:GCTO 2580

2550 IF TB=1 THEN 2570

2560 IF Y<50 AND Y>35 ANDX<40 THEN BEEP:
PUT SPRITE 21, (110,209),15,15:Pl=P+1:T8
=1:GOTO 2580
' 2570 IF Y<35 AND X>180 AND PU>=9 THEN GO
TO 3510

2580 SPRITE OFF:INTERVAL ON:RETHRM

2590

2600 sprites de la rana

2610

2620 DATAO0,0.C,12,32,7F,FE, FF,FF,FO, FE, 7
F.fF,78,0.0,0,0,0,0,0,0,80,C0,€0,0,0,CO,
80.0,0,0

2630 DATAO0,0,0.3,F, 1F, 3A, 78,60, D3, BF, FC,

‘
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7E, 7B, 33, 1, 3, 1F, FF, FO, A3 4,38,38,2C,CE, 5
,58,0,0,E0, 50

2540 DATA0, 0, 0, 3, F, 1F, 34, 78, 60, d8, BF,FE,
7C,FC,F8,E0, 3, 1F, Ff, FO, A3, 7, 38, 38,30, F0,
18,C,14,14,0,0

2650 DATA 0,0,0,0, 10,8, 25, 1F, 4E, 38,0,0,0
,0,0,0,0,8, 18, 3C, 78,E0,80,0,0,0, 0,0,0,0,

0,0

2660 DATAO 0,0,0,0,1,B,F, 3F, 4E,80,0,0,0,

0,0,0,0,0,1E, B9, F0, 80, 80, 80,0, 0,0, 0, 0, 0,

0

2670 ' sprites rana girarada

2680

2690 DATA 0,0,0,0,0,0,1,3,3,0,0,3,1, 0,0,
0,0,0,30, 48, 4C, FE, 7F, FF,FF, F, 7F, FE, FF, 1E
,0,0

2700. DATA CO,F8,FF,F, C5,20,1C, 1C, 34, 73, A
0,40,0,0,7,A,0,0,0,CO,F0,F8, 5C, 1E, 6, 1B F
D, 3F, 7E, DE, CC, 80

2710 DATA CO,F8,FF,F,C5,EQ, 1C, 1C,C,F, 18,
30, 28, 28,0,0,0,0,0,C0,F0,F8, 5C, 1E, 6,1B,F
D, 7F, 8E, 3F, 1F, 7

2720 DATA 0, 10,18, 3C, 1E,7,1,0,0, 0,0,0,0,
0,0,0,0,0,0,0,8, 10, A4,F8,72,1C,0,0,0, 0, 0
,0

2730 DATA 0,0,0,78,9D,F,1,1,1,0,0,0,0,0,
0,0,0,0, O 0,0,80,D0,F0,FC,72,1,0,0,0,0,0
2740 B sto de sprites .arafia, planta
2750 7

2760 DATA 1,7,D,19, 3F, 4F, 5E, 93, A5, A4, AA,
28,8,0,0,0,80,E0,B0, 98,FC,F2, 74, CS, A5, 55
,585,14,10,0,0,0,C, 18, 1e, 38, 3C, 18, 1E, C, 7,
3 1,19,1D,F,1,1,30,18

2770 DATA38, 1C, 3C, 18, 78, 30, 60, C6, 9E, BC, F
0,80,80, 80

2780 DATAO, 80, EO, C8, 70, 74, 3E,F, 7,3, 1, 19,
ip,7,1,1,0,1,7,13,E, 2E, 7C, F0, 60, C6, 9E, BC
, O, 80, 80, 80, 36, 7E, 7C, 3E, 1C, 8, 3E, 7D, FE, F

E,7F,8E,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,80, 80, 0,

0,0,0,0,0, 3E, 22, 36, 14, 14, 14, 22, 41, 80, FF,

FF,FF,7F,0,0,0,0,0

2780 DATAO,0,0,0,0,0,B0,80,80,80,0,0,0,0
,3,C,10,1C,F,F,7,7, 1F, 3F, 7F, 7F, 3F, 1F, F, 3
, CO, 30, 8, 38,F0, FO, EO, EO, F8, CC, ES EB,EC,D

B BO, CO

ZBOO DATA4,12,BA,47,LF,93,53,3¢,3C,7F.F2
,EO0,F5, 3F, 12, 36, 20, 4B, 51, E2,F4, C9, C4, 4C,

3C,FE, AF, 7, 4F,FC, 48, 6C

2810 DATA 3E,73,79,7D,79,73,3e,0,E3,37,9

T DTy 97 37,E3,0

2820

2830 ’ PRIMERA PANTALLA

2B40

2850 FOR I=6144 TO 6175:VPOKEI, 200:NEXT

2860 FOR I=6176 TO B£207:VPOKE I,201:NEXT

2870 FOR I=6208 TO 6911 STEP 32:VPOKE 1
;201:VPOKE I+1,201:NEXT

2880 FOR I=6367 TO 6912. STEP 32:VPOKEI, 2

01:VPOKE I-1,201:NEXT

2B90 FOR I=6881 TO 6910:VPOKEI, 201:NEXT

2900 FOR I=6849 TO 6878:VPOKEI, 200:NEXT

2910 FOR '1=6592 TO 6612:VPOKEI, 200:NEXT

2920 FOR I=6624 TO 6644:VPOKEI, 201:NEXT

2930 FOR I=6377 TO 6398:VPOKEI, 201 :NEXT

2940 FOR I=6345 TO 6366:VPOKEI, 200:NEXT

2950 PUTSPRITE 14, (54, 98),10,14

2960 PUTSPRITELS, (140,33),7,15

2970 SPRITE ON:ON SPRITE GOSUB 2060

2980 X=45:Y=15B8:Y1=20:R=5:X2=130:M=5:MM=

‘4:HH=11 :X¥3=95:K=4

2990 RETURN

3000

3010 ’' SEGUNDA PANTALLA

3020

3030 CLS:X=10:Y=158:X3=190:HH=12:X2=225
3040 FOR I=6144 TO 6175:VPOKEI, 200:NEXT
3050 FOR I=6176 TO B207:VFOKE I,201:NEXT
3080 FOR I=6208 TO 6911 STEP 32:VPOKE I
,201:VPOKE I+1,201:NEXT :

3070 FOR I=6367 TO 6912 STEP 32:VPOKEI, 2
O1:VPOKE I-1,201:NEXT ‘
3080 FOR I=6881-TO 6910:VPOKEI, 201:NEXT
3090 FOR I=6849 TO 6878:VFOKEI, 200:NEXT
3100 FOR I=6638 TO 6654:VPOKEI, 200:NEXT
3110 FOR I=6671 TO 6686:VPOKEI, 201:NEXT
3120 FOR I1=6356 TO 6366:VPOKEI, 200:NEXT
3130 FOR I=6388 TO 6398:VPOKEI, 201 :NEXT
3140 FOR I=6434 TO 6444:VPOKEI, 200:NEXT
3150 FOR I1=6466 TO 6476:VPOKEI, 201:NEXT




LISTADOS

i

3160
3170
3180
31980
3200
3210
3220
3230
3240
=140
3250
3260
3270
,201
3280

PUTSPRITE15, (225, 161),7,15
PUTSPRITE 14, (214,35),13,14
PUTSPRITEZ0, (25, 58), 15, 15
SPRITE ON:ON SPRITE GOSUB 2270
RETURN

’" TERCERA PANTALLA N

CLS:X=10:Y=158:X2=50:X3=50:Y1=45:%4

FOR I=6144 TO 6175:VPOKEI, 200:NEXT
FOR I=6176 TO 6207:VPOKE I, 201:NEXT
FOR I=6208 TO 6911 STEP 32:VPOKE I

:VPOKE I+1,201:NEXT.

FOR I=6367 TO 6912 STEP 32:VPOKEI, 2

01:VPOKE I-1,201:NEXT

3290
3300
3310
3320
3330
3340
3350
3360
3370
3380
3380
3400
3410
3420
3430
3440
3450
3460
3470
3480
3490
3500
3510
3520
3530

FOR I=6881 TO 6810:VPOKEI, 201 :NEXT
FOR I=6849 TO 6878:VPOKEI, 200:NEXT
FOR I=6656 TO 6672:VPOKET, 200:NEXT
FOR I=66B8 TO 6704:VPOKEI, 201:NEXT
FOR T1=6548 TO 6557:VPOKEI, 200:NEXT
FOR I=6580 TO 6589:VPOKEI, 201:NEXT
FOR I=6353 TO 6365:VPOKEI, 200:NEXT
FOR I1=6385 TO 6397:VPOKEI, 201:NEXT
FOR I=6430 TO £442:VPOKEI,201:NEXT
FOR I=6388 TO 6410:VPOKEI, 200:NEXT
PUTSPRITE15, (225, 162),7, 15
POTSPRITE 14,(214,82),8,15
PUTSPRITE20, (25,115),7, 14
POTSPRITEZ21, (25,51), 10, 14
PUTSPRITE16, (220,31), 8, 16

SPRITE ON:ON SPRITE GOSUB 2430
RETURN

! CUARTA PANTALLA

3

COLOR 1,1,1:SCREEN 2.0.1
PR=1_ E
DRAW"s=pr;C14BM120, 3R7FSDI1GHIUI 18

9GZIU19Es "

3540
3550
3560
3”70
3580
3590
3R00
3610

GOSUB 4030

IF PR=4 THEN PAINT(121.4).14
DRAW"CI10B1Abd24F7RZE/ 1S T 1648
DRAW"CBBr6hdArd4dRl4us”

IF PR=4 THEN PAINT(1Z3,.37).6
DRAW"C13B18bdRr19da0l 19uh(”
IF PR=4 TIEN PAINT(117,46),13
DRAW"C1B171ilrddbh3ldubg”

' 10’ 0O0N0OO0O0ONNOONOOOHNAN
20 00000  PROGRAMA 00000
30 '000

40’ 00000DN0NNNGOONOONNNO0

50

60 7 00000 OPCTONES QOO0

.

80 SCREEN 1:COLOR 1,10,8:KEY OFF
90 LOCATE 3. 10:PRINT"MANDO O TECLADO [M/

T1

100 Xg=INKEY$
110 TF Xg="M" OR Xg="m" THEN OT.1:0070 1

80

120 IF X%&="T" OR X$="t" THEN CT=0:6UTD )
BG >

130 GOTO 100

140

150 00000 DIBILIOS DE OOOO0 |

180 00000 .FONDO . QOO0

170

180 OPEN"GRF: "AS#1

190 COLOR 1%,4,1:3CREEN 2,2
200 LINE(O,0)- (246, d0), 7, BF
210 CIRCLE (60,25), 1%, 1)
220 PAINT (60,30),11

230 CIRCLE (20,20).5, 15

240 CIRCLE (16,1%),3,15

250 CIRCLE(10.20),4, 15

260 PAINT (10,20), 14

270 PAINT (20,20). 1%

MINAS 000

/3620 IF PR=4 THEN PAINT(112,48).1

13630 DRAW"C1Br22bulr4d48lauds”

(3640 IF PR=4 THEN FAINT(136,48).1

3650 DRAW"C10B116bd4Br30d48g15h1buan”
3660 IF PR=4 THEN PAINT(123.97),10
/3670 DRAW"C10B114bd4r6d516us " 7
3680 DRAW"C2B13bd5r12d3112u3" ;
3690 IF PR=4 THEN PAINT(110,107),2
3700 DRAW"bd3blicldB5r3&3u65b13d68"
3710 DRAW"b13bubBcle2d7g1d7g1d7gld7g1d 7
1d7g1d7g1d2rBbrBrafiri2elrbuhiud”
3720 DRAW"bd12c5d1015u1005"

3730 DRAW"b132c5d1015ul0r5"

3740 IF PR=4 THEN PAINT(105,174),5
3750 IF PR=4 THEN PAINT(137,174).5
3760 FOR I=1 TO300:NEXT

3770 IF PR=4 THEN 3800

3780 PR=PR+1:VDP(7)=PR:COLOR 1,PR,1:IF P
R=4 THEN COLOR 1, 15,1 ; ‘
3790 CLS: GOTO 3530

3800 CIRCLE (121,23),1,1

3810 CIRCLE (127,23),1,1

3820 CIRCLE (124,29),2,1

3830 LINE(134,105)—(136,140),1, BF

3840 LINE(127,115)-(143,117),1,BF

3850 LINE(99,181)-(108, 188), 1, BF

3860 LINE(131,181)~(140,188), 1, BF

3870 GM=1:GOSUB 540

3880 Q=(Q+1)MOD(15):VDP(7)=R:GOTO 3880
3890 :
3500 *

3910 ’MENSAJES DE FIN DE JUEGO

3920

3930 CLS:COLOR 1,15,6 :

3940 PUT SPRITE1, (110,208),1,1

- 3950 LOCATE 3,6:PRINT" LO SIENTO LOS HAB

ITANTES" 5
3960 LOCATE 2,8:PRINT" DE LA GRUTA HAN C
ONSEGUIDO" i Yy
3870 LOCATE 3, 10:PRINT" ACABAR CON TUS E
NERGIAS"

3980 LOCATE i1, 15:PRINT" LO INTENTAS DE N
UEVO [S/N]" .

3990 X$=INKEY$ «

4000 IF X$="S" OR X$="s" THEN RUN B850
4010 IF X$="n" OR X$="N" THEN SCREEN 0:C
OLOR 15, 4, 4:END .

4020 GOTO 3890

4030 SOUND 6, 31:SOUND 7,7:SOUND 8, 16:S0U
ND 9, 16:SOUND 10, 16:S0UND 12, 16:SOUND 13
» O:RETURN
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LISTADOS

ZB0O PAINT (16.15), 1%

290 P3ET(65,23), 15

300 DRAW'EZR2EIRZE1RZE1RGF2 ZREZRIF2RIFD
IGILEHZL4G2D1L2H2H3G1H1DlLdDELSGJHE"

310 I'AINT(73,22).1h

320 ¢

330 00000 CREACTION Q000G

340 00000 DE SPRITER OO0

350

H60 FOR 1
370 FOR .
JRO
390 MID
400 HEXT:!
410 NEXT

=0 TO 17: 0= 5TRINGE(3E, © ™)
=1 TO 16:READ A%, Bi
JYSCHRR VAL R 1A% )

2 A T6) SCHRB (VAL "BH " 1 RBE) )
RITES(1)=0%

420 &

430 00000 - DATOL VOO00
440 TO0000 INTCTALR:: 0000
450 °

460 DEFGNGT VIDEFINT AR T 0 M W 0T N
F

470 M AT 100 ALRNDC TIME)

480 DIM I3 MO1o), 503

490 SOV 10000 1Y 3000 (81000 4y B
HO0 FOR B0 TO SRR SRHDC Y 4 2hFc HERT
HI0OFOR M20 TO TOIM(M) = RND( Y)Yt sac s NIRRT
H20 INTERVAL OM:ONINTERVAL=ZO GORIE HRO
A0 BPRITE ON: ONGPRITEGOSITG 890

D40 FOUND 6, 40 R 7, 855 30OHUND 33, 7 0o
HDTL, a5 W=9 ] ME:
SO CLIME (202, 11 BLOTOG L, R
BEOCLINE (o0, 20 RN 50 B I K
B0 PBET (200, 14), G IRINTHY, 00

hHO
HEO 00000 BHCLE DI QU000
B5OO OO0 JHIEGH [RISIRIRTA]
10

62C IF X
630 GOSUB 770
640 P=(B(0)+1)MOD256:B(0)=P

850 PUT SPRITEO, (P, 33),1,0

860 P=(B(1)+253)MOD256:B(1)=F

670 PUT SPRITE1, (P, 41),3,1

580 GOSUB 770

690 P=(B(2)+2)MOD256:B(2)=P

700 PUT SPRITEZ, (P, 49),9,2

710 P=(B(3)+255)MOD256:B(3)=P

720 PUT SPRITES, (P,57),11,3

730 GOTO 620 -

740

750 0000 SUBRUTINA DE 0000
760 ’0000 MOVIMIENTO DEL TORPEDO 0000
770 ;

780 IF K<32 THEN K=180:V=6:0U=11.9:F=0
790 IF F=0 THEN F=STRIG(CT)

800 IF F THEN K=K-V:V=V*.9609:11=U-. 05:30
UND 8, U:SO0UND6, 30-5+V:GOTO 830

810 IF STICK(CT)=3 THEN IF T<252 THEN T=
T+4 .

820 IF STICK(CT)=7 THEN IF T>4 THEN T=T-
4 i 4

830 PUT SPRITE30,(T,K),15,U

840 RETURN"

850 °

860 ’0000 SUBRUTINA DE 0000

870 0000 MOVIMIENTO DE MINAS QOO0

880

890 PUT SPRITE 17, (TIME\Z2,2)

900 M=(M+1)MOD11:N=9-N

910 Q=(M(M)+M+1)MOD 256:M(M)=Q

920 POUT SPRITE M+6,(Q,B1+M%B), 14,N

930 W=W+1:IF W=2 THEN SOUND 8,7

940 RETURN

950

960 ’ 0000 SUBRUTINA 0000

870 ’0000 DE IMPACTOS 0000
980

990 IF K<33 OR K>169 THEN RETURN

1000
1010
1020
1030
1040
1050
1060
1070
1080
1090

),15,12+8:8C=8C+5(S) ELSE PUT SPRITES, (T
,K),15,16:8C=8C+10

1100
1110
1120
1130
1140
1150
1160
1170
1180
1180
1200
1210
122
1230
1240
1250
1260
1270
60

SOUND 8, 30:SOUND B, 16:S0UND 13,9
PUT SPRITE 30, (0, 209)

S5=(K-30)\8B

FOR C=0 TO 15

POT SPRITES, (T,K),C,7

FOR BI=1 TO3:NEXT

PUT SPRITES, (T-4,K).C,6

FOR BI=1 TO3:NEXT

NEXT

IF S<4 THEN B(S)=0:PUT SPRITES, (T.K

INTERVAL OFF
LINE(200,20)-(250,12),6,BF
PSET(200, 13), 6: PRINT#1, SC
INTERVAL ON

PUT SPRITES, (T,K),,31
W=0:K=0:RETURN

’ 0000 FIN DE LA PARTIDA 0000

INTERVAL OFF :SPRITE OFF

SOUND 6, 16:S0UND 8, 16:SOUND 13,15
FOR I=0 TO 3689

NEXT

LINE(224,80)~-(32,70),1,BF
P3ET(32,72),1

PRINT#1, " OTRA PARTIDA [5/N]
A$=INPOUT$(1)

IF A$="S" OR A%="s"TBEN CLEAR:GOTO
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1280 IF AB="N" OR A%->"n"THEN END ELSE GO
TO 1260

12980 °

1300 ’0O00000 DATOS DE LOS 000000

1310 ’00O0000 SPRITES 000000

1320 ’

1330 DATA 4,40, 4, 40, 1F,F0, 3F,FC,ED,B3,FF
,F2,7F,FC,3F,FB,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,
0,0,0,0,4,20,4,20,4,F8,E4,FD,DF, B7,8F,FE
,3F,FC,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0
,0,0,0,0,0,4,0,4,0,E,2,3F,98,ED,FE, 7F,FC
,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,3,0,7,0
1340 DATAF, 40,F,EO0,F,60,7,C0, 1, 40, 1F, F0,
0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,80,8,8
8,5,D0, 3,60,2,E0,66,F0,87,F1,33,EE,0,0,0
,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,80,
0,B0,8,88,5,D0,33,60,46,F3,0,0,0,0,0,0,0
,0,0,0,0,0,0,0,0,0,B0,18,4,62,2,4C,BA, A8
1350 DATA®,E2,77,9E,87,F3,1,CC,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
,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0
,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,10,0,0,0,0,0,
0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,
0,0,0,0,0.0,0,0

1360 DATA10,0,10,0,28;0;0,0,0,0,0,0,0,0,
0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,10,0
.10,0,10,0,28,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,
0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,18,0,18,0,18,0, 18,0,
3C,0,24,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,DD,0C, 55,5
4,55,54,55,54,55, 54, 55,54,5D,DC,0,0

1370 DATA0,D,0,0,0,0.0,0,0,0,0,0,0,0,0,0
,3B,BB,A,AB. A, A%. 34, AB, A, AB, A, AB, 3B, B8, 0
,0,0,0,0,0,0,0.7,9,0,0,0,0,0,0,0,0,1B,B8
,A,AB,A A8, A AR, A AB, A, A8,B,B8,0,0,0,0,0
,0,0,0,0,0,0,0.1.0,0,0,0,0,7,70,4,50,4,5
0,7:50,1,80,1.50.7,70,0.0,0,0,0,0

1380 DATAV, 0,0, 0,0,0,0,9,0,0,0,0,0,37,
0,15,0,15,0,15,0,15,0,15,0,17,0,0,0,0,0,
0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,
0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0.0,0,0,
0,0.0,0

14,0
,0,0,0
F,EO,F

’
»




Iniciamos una nueva seccibn
dedicada a los ya conocidos
MSX-2, pero no seremos nosotros
los tinicos que realizaremos esta
nueva seccién, sino vosotros que
podeis enviarnos todos los TRU-
COS, PROGRAMAS O COMEN-
TARIOS que creais que son de in-
terés para el resto de usuarios e in-
cluso para los que no lo son.

También podreis enviarnos

cualquier nuevo programa que
salga para MSX-2 e incluso man-
darnos el comentatio vosotros
MISMos y que nosotros con mu-
cho gusto publicaremos junto con
el nombre de esa persona.

Para iniciar esta nueva seccién
0s proponemos un pequefio pro-
grama que en SCREEN 7 os pre-
senta todos los colores de la pa-
leta.

10
20
30
40
50
60
70
80
00

REM PROGRAMA MSX-2
REM

REM A.H.SOFT MUNDO MSX
REM

CLS

KEY OFF

DEFINTA-Z

SCREEN7: FORI=0T0O25000
VPOKEI, P/1 :P=P+1

100 IFP=256THENP=0
110 NEXT

120 GOTO12@

130 END

Sefiala la respuesta correcta:

1.° ¢Qué es un RATON?

a) Un animal con patas

b) Un periférico

c) El profesor de matemé-
ticas

2.° ;Cémo se alimentan los
PECES?

a) Con comida para gato
b) Con electricidad
c) Con las colillas del suelo

3° ¢Qué es un POKE?

a) Un tornillo con punta fina
b) Una palabra de Macario
c¢) Una instruccion

4° ;Qué es un JOYSTICK?

a) Un aparato para barrer

b) Aniquilador de marcia-
nos

¢} Un supletorio de mesa

5° ¢;Cuél es la novia de un
ordenador?

a) Samantha Fox
b) Srta. Impresora
¢) Marianica la corta

8° ¢Con qué se comunica un
ORDENADOR?

a) Con sefiales de humo

b) Con la tableta gréafica

c) Con un modulador/des-
modulador

Encuentra los siete juegos
que hay aqui escondidos.

AMNLCOEPTAON
IEANAPIATVRL
OLHOIHGHIEYY
IGHJMAKJBGRNO
NQWEWNLEPEDE
EQANTTLOXGHP
ECBTRIAXOSOQT
SMZIYSIOSLRU
LEWEOLDTUASN
TJEOMYWLISVH
CADINOMANZXE
IHYSTERIAAXC
OMNAOBYLTEEM
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1. Después de hacer una pan-
talla con ordenes grificas con
«Draws, etc.; como tengo gue ha-
cer para salvar la panialla comple-
ta en cassette?, y ;cGno rengo
gue hacer para cargarla de la cin-
ta @ lo pantalla directamente?.

2. ¢Puedeo hacer éso sélo con
pequerias porciones de pantalla?
JUAN - VIGO

Para grabar cualquier pantalla,
tienes varios métodos, o bien-lo
haces en codigo maquina, algo
mas dificil, o lo grabas con las
sentencias BSAVE o SAVE. En el
primer caso deberas colocar lo si-
guiente al final de los grificos y
pulsar REC & PLAY:

BSAVE 0
BSAVE’’ cas: PANT’’ ,
&H0000, &H3800

- A continuacién lo cargas con:
BLOAD”’ cas: PANT”’, S

También puedes grabarla con
SAVE”’ cas: PANT” y cargarla
con RUN’’ cas: PANT”’.

En cuanto a tu segunda pre-
gunta, para grabar porciones de
pantalla, deberas hacerlo desde
codigo maquina, ya que deberis
colocar en las variables el ancho y
el largo de la porcién a grabar.

Esperamos completar su con-
sulta con estas instrucciones.

10 REM CARGADOR DE PANTALLAS
20 REM EN C.MAQUINA.CARGAR
3@ REN PRINERO LA PANTALLA
40. REM Y LUEGD EJECUTAR ESTA
50 REM RUTINA..

60 REN

70 REM A.H.SOFT.MUNDO MSX

80 REX

90 DEFUSR=&HD500

168 FORL=&HD50@TO4HDSOR

110 READAS

120 PO=VAL ("&H"+AS)

130 POKEL, PO

149 NEXT-

150 A=USR(@)

160 DATA 21{®®.9®,®1,®®,BE.11.@@.@®.CD.5¢,0®,C@

17® BND

30 Mundo WIS

Sélo quiero saber por qué mu-
chos programas de MSX no son
comsparibles con el MSX-2 y que

e deis una posible solucion. Mi

MSX es ur Sony HB-6900 P MSX
2. SERGIO - CASTELLON,

La respuesta a tu pregunta no
és tan sencilla como parece a sim-
ple vista, ya que el problema de
compatibilidad no estriba tan s6-
lo en la incompatibilidad de los
programas, sino también en la de
los propios ordenadores. Para que
una inmensa mayoria de los jue-
gos comerciales corran en un MSX

2, se suelen utilizar los famosos -

POKES.

SONY MSX 2: POKE -1,265.

PHILIPS MSX 2: POKE
-1,170.

MITSUBISHI MSX 2: POKE
-1,170.

De todas formas, para la gente
que sepa un poco mas acerca de
las interioridades de los MSX, di-
remos que el problema estriba en
los SLOTS.

A inodo de sugerencia, me gus-
taria que publiciseis piginas co-
leccionables que tratasen a fondo
temas de inierés (codigo maqui-
na, rutinas de la ROM, etc). Por
altimo quiero baceros una consul-
ta. ;Existe software y hardware de
forma que aplicado a un MSX y
@ una ewmisora de radio, puedan
recibir transmisiones en modo
RTTY de otras estaciones?. De ser
asi, jcomo se realizarian las recep-
ciones?. RICARDO - LOGRO-
NO.

Ante todo, agradecer la canti-
dad de-cartas que estamos reci-
biendo de todos los usuarios de
MSX, concretamente a Ricardo.
Nuestro objetivo, es el de hacer
una revista. donde los principales
protagomnistas seais VOSOLIos. :

En cuanto a tu pregunta, sabe-
mos que existe un programa pre-
parado para la transmisién y re-
cepcion de mensajes mediante
RTTY, sin embargo de momento
no conocemos quién lo tenga. Lo

_que s existe en Espaiia, es un pro-

grama muy bueno para MODEM,
lo que no sabemos es si funciona-
ra para RTTY.

10 REM GRABADOR DE PANTALLAS

20 REM EN BASIC A C.MAQUINA

30 REM PONER AQUI LA PANTALLA
40 REM EN BASIC Y HACER RUN

50 REM CUANDO TERMINE PANTALLA
60 REM DE HACERSE PULSAR RECORD
70 REM & PLAY EN EL CASSETTE.

8¢ REM

9@ REM A.H.SOFT.MUNDO MSX

95 REM

110 DEFUSR=&HB300
120 FORL=&HB830@TO&HB830E

130 READAS

140 "PO=VAL (" &H"+AS)

15¢ POKEL, PD

166 NEXT

170 A=USR(®)

180 BSAVE"screen", &H2000, &HD300
190 DATA 21,00,00,01, 00,38, 11,00, 30, CD, 59, 80, CO




Desearia que me dijeran como
puedo realizar un scroll de pania-
Ha lnveral, pues me seri de mu-
cha utilidad, '

También queria preguntaros
cuantas ‘K’ tiene el juego NO-
NAMED comercializado por DI-
- NAMIC,

¢Cada cudntos dins sale su re-
vista?. IGNACIO BARBIERI-
MADRID.

La realizacién de un SCROLL
de pantalla suele ser bastante fa-
cil sin embargo existen multitud

de formas de hacetlo, en el proxi-

mo niimero aparecera un scroll,
con las distintas modificaciones.

El juego NONAMED de DI-
NAMIC tiene 65 KBytes, por lo
que no podris utilizarlo en orde-
nadores de 32 KBytes. -

Nuestra revista sale los dias 15
de cada mes.

¢ Cudl es el sistema MSXDOS?
JOSE RAMON PEREZ CALERO.
ALICANTE.

A nuestro amigo José Ramén,
le decimos que no sabemos muy
bien a qué se refiere, si a los MSX
2 o al sistema operativo MSX-dos.
Suponemos que se trata de lo
segundo.

El MSX-DOS, es junto con el
CP/M, los sistemas operativos
mis extendidos en ordenadores
profesionales. Es un soporte de
ayuda para cualquier usuario y
que tiene sus propias instruccio-
nes de manejo.

Los MSX tienen tanto la version
de CP/M como la del MS-DOS;
el primero, su principal represen-
tante es el X press de SVI, y el se-
gundo tiene bastantes mas repre-
sentantes, por citar algunos, todos
los MSX de la segunda generacion
lo llevan incorporado.

28008 RMADRID
Telf. 401 77 54

(CONOCES EL CODIGO MAOUINA? .

PUES AUNQUE ESTES EN EL ULTIMO RINCON DE ESPANA. ESCRIBENOS,
S| QUIERES COLABORAR CON NUESTRO EQUIPO DE PROGRAMADORES
EN LA REALIZACION DE JUEGOS COMERCIALES..

ESTAMOS EN TOMAS LOPEZ, 36 piso. 28009 MADRID
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Tablon electrénico es una seccidon que
estara dedicada al contacto entre usua-
rios de MSX 1’y MSX 2. Todas las cartas
seran publicadas siempre y cuando lleven
el nombre del anunciante y el teléfono o
direccion del mismo. Las cartas deberan
ser eﬁviadas a: MUNDO MSX. C/Tomas
1Lopez 3-6. MADRID 28009.

Deseamos INTERCAMBIAR programas
de todo tipo, tenemos programas Japone-
ses y Holandeses, tenemos més de 700, ‘al—
gunos son: STAR FORCE CHIMACHIMA,
TIME TRAX, EGGERLAND 2, COSMIC
SOLDIER (MSX 2), SAFARY (MSX 2), BACK
TO THE FUTURE, SIR FRED, STAR SOIL-
DIEER, THE CASTLE, T.T. RAC-'ER, BREA-
KER, ETC... .

Cambiamos en DISCO de 3.5" de sim-
ple o de doble densidad, llamar al teléfo-
no 200.96.72 de MADRID y preguntar por

Francisco Javier.

NO SERIOS ABSTENERSE...

32 Mundo MSX

INTERCAMBIO, compro, vendo todo ti-
po de programas MSX, de la calidad de:
ZANAC, MACADAM, BUMPER, DEMO-
NIA, DUSTIN. Prometo contestar. Escribir
a:

José David Castellanos Vela

C/ Horno, 79.

13600 ALCAZAR DE SAN JUAN
CIUDAD REAL.

MANDAME una cinta con algin juego
y a cambio te podré grabar en ella: SA-
BOTEUR Il, GAME OVER, MATCH DAY,
FERMANDO MARTIN. Dime lo que quie-
res que te grabe. Mandalo a:

José Puché Valera
C/ Villa de Chiva, 5.
03011 ALICANTE.

SE VENDE ORDENADOR SONY MSX 2
MODELO HB F9S y cassette SONY MO-
DELO SDC 600S, con doble velocidad de
carga, todo comprado en junio, con ga-
rantia; regalo cintas de juegos con més de
20 juegos de los mas actuales, todo en su
embalaje original. Todo por 65.000 ptas.
Razoén:

Gregorio Méndez Morales
Condes de Urgel, 29
LERIDA

Telf: 24528.

VENDO cartucho de 80 columnas
SVI-727 MSX, ideal para CP/M por 12.000
ptas., también interface serie EPSON 8743
para impresoras de matriz por 4.000 ptas.
Los dos 14.000. Escribir o llamar a:

Juan Jiménez Ortega

C/ Nuarez de Guzména, 120
28802 ALCALA DE HENARES
MADRID

TFNO.: (91) 8805568.

Se ha formado un CLUB DF MSX Y MSX
I a nivel nacional. Compramos, cambia-
mos y vendemos programas. Tenemos un
gran surtido. También se quiere conseguir
una unidad de disco barata. Para todo es-
to llamar o escribir a:

Antonio Berbel Tapia
C/ Navarra, 21

04007 ALMERIA

TLF. (957) 26 46 74.

CAMBIO juegos en cinta. Tengo
(KNIGHT MARE, SOCCER, GOONIES,...) y
muchos mas; enviar lista a: Mario Luis Or-
tega, C/ Juan XXill, 18. Burgos 09007.

CAMBIO-VENDO juegos MSX. Tengo
mas de 300. SOCCER, DEMONIA, KING-
MARE, ETC. Mandar lista a:

Sebastian Juarez
C/ Nadal, 53.
MANACOR (MALLORCA)

INTERCAMBIO programas de todo tipo




para MSX, asi como ideas, rutinas, trucos,
etc.

Ricardo 5.a'nchez Galdos, 65.
26005 LOGRONO
(LA RIOJA)

CAMBIO Y VENDO Jjuegos para MSX 1
y 2. Poseo entre otros: SURVIVOR, NO-
NAMED, HOWARD THE DUCK, PHAN-
TOMAS 2, BMXx SIMULATOR ETC. Rés-
ponderé a todas [as cartas. Escribir a:

Gregorio Ridolfi.
Avenida Filipinas.
Edificio Filipinas, 998,
03500 BENIDORM.

" INTERCAMBIO Jjuegos para MSX. Ten-
go ARMYMOVES, PHANTOMAS 2, SOC-
CER, ARKANDID, BAT MAN, BOXING,
Etc... y otros 60 juegos més. Llamar o es.
cribir a:

Santiago Ibarra Jiménes
C/ Cazalla, 46.

30800 LORCA (MURCIA).
Telf: (968) 4668030.

INTERCAMBIO programas MSX. Intere-
sados enviar lista. Conozco forma de car-
gar “JET SET, WILLY 117 y otros en PH|-
LIPS,

Enrique Gonzéler
Avda. Hispanidad, 66. 2 B.
36203 VIGO

CAMBIO/VENDO Jjuegos Ultimas nove-
dades. Tengo Jos mejores copiones y uti-
lidades. Interesados ponerse en contacto

" con:

Joan Miranda

c/ Montf/orit, 59
28850 GAVA
BARCELONA
Telf: (93) 6627549,

CAMBIO/VENDO videojuegos. Tengo
muchos y las ltimas novedades. Escribir
o llamar a:

Placido Gonzalez Montoto
Taller Luis s/n.

27430 Ferreira de Platén
LUGO.

INTERCAMBIO juegos MSX. Muchos ¢i-
tulos y novedades. Seriedad, rapidez y ca-
lidad garantizadas. Mandar lista a:

Francisco Javier Marcilla Garcia
C/ Villareal, 38,

12200 ONDA.

CASTELLON.

LA PALETA GENIAL es el Iu-
gar donde podreis enviar vuestros
chistes o vuestros dibujos con una
pizca de humor, cada vifieta pu-
blicada serd obsequiada con un
programa.

Asi que ya sabeis, a escribir ya

ganar un programa. Logicamente
debera tener relacién con Ia in-
formatica.,

Escribir a:
MUNDO MSX.
C/ Tomas Iépez_, 3-6. MADRID
28009. ’

En esta ocasién os invitamos 2
votar entre los juegos que mis os
gustan.

Son muchos los programas que
nos esperan ahora en navidad yen
los que seguramente muchos de
VOSOtros ya estais pensando.

En esta redaccion hemos pensa-
do que una buena forma de fo.
mentar los pbrogramas buenos, es
que seais v0s0tros mismos los que
VOtels Por esos juegos que tantas

+ horas os han hecho perder.

- Entre todas las. cartas recibidas
CADA MES SORTEAREMOS 5

- JUEGOS, al més siguiente apare-

ceran los nombres de log gana-
dores. '

Esperamos que os animeis 2 es-
ceibir, ya que esta revista fue he-
cha para que participarais todos,
ademis, qué podeis perder, tan
s6lo un sello, pero al contrario po-
deis ganar un magnifico progra-
ma.
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LIBRERIA

Micro Guias MSX de la A a la Z, da una explicacion
detallada de todas las palabras relacionadas con el sis-
tema MSX, de la A a la Z ademés contiene:

Conceptos Generales.

Lenguaje MSX-Basic.

Cédigo Méquina Z-80.

Sistema Operativo MSX-DOS.

Tras una breve introduccién en la que se habla del
estandar MSX, los autores del mismo nos presentan un
mini-diccionario donde cada sentencia del BASIC-MSX
viene comentada por orden alfabético.

En resumidas cuentas es un libro interesante, sobre
“todo para aguellas personas que ahora adguieran un
MSX. 3

MAS ALLA DEL BASIC MSX

Gl /TUC

JESUS J.L. ASIN GARCIA
RA-MA EDITORIAL

1986.

181 pag.

Estamos ante uno de los libros més interesantes que
se han publicado hasta ahora para los MSX.

Trata desde cémo crear un pequefio cargador de C6-
digos Maquina, hasta como crear un programa en C.M.

Sin embargo uno de los temas que més atraen de es-
te excepcional libro, son los tratados que hace de cada
una de las pantallas graficas de los MSX, en pocas o
en ninguna ocasion se ha ahondado tantisimo en este
tema. . A

Este libro esta pués dirigido a todos, pero en espe-
cial a los curiosos que a pesar de la capacidad y poten-
cia del Basic-MSX, se les queda pequefio y no se atre-
ven a adentrarse en el fantastico mundo del Codigo Ma-
quina, que muchas veces desespera al mas pabiente.

En definitiva es un libro que no debiera faltar en la
biblioteca de los usuarios de MSX, ademés el prec'io es-
4 muy bien.

MICRO GUIAS MSX dela AalaZ. .

EQUIPO “RA-MA"
RA-MA EDITORIAL
1986

233 pag.

Deseo suscribirmé a la revista Mundo I\/IS)*é?faiirénte un affo por sélo 2.000 ptas., lo que equivale a comprar doce ejemplares
al precio de diez. - (Oferta valida sélo para Espafia) - :

Forma de pago: '[] Contra reembolso: [] Giro Postal N°

.......... T Cheque N.° oo

Recorta o fotocopia este cupon indicando a partir de qué namero te suscribes y envialo a;
Mundo MSX, Tomés Lopez, 3-6." 28009 VIADRID
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GAMESMASTER |

Gamesmaster es la_unica respuesta
para esos juegos dificiles.

Posibilidades de ralentizar el movi-

. miento e incluso congelar el juego,
~modificar la velocidad y etapas del
juego. e :

Volcados de pantalla por impresora,
pasa a cinta o a disco las maximas

puntuaciones. Selecciona el numero
de jugadores v cale_ula‘ las maximas

puntuaciones. = ==
En realidad, algo esencial para los
fans de los jueges de Konami.

et

- VAMPIRE KILLER

- Enfréntate a Dracula en esta espec-
tacular aventura de Konami. Atra-
viesa el camino del Diablo, consigue
las armasg poderes especiales y

) as atravesar el castillo
satanico v luchar con el Maestro de

quiza pue
la Oscuridad.

En cada esquina habra adversarios
que te helaran la sangre; necesita-
ras lograr los medios de superarlos,
‘Una decision equivocada te hara

fracasar...

‘Este cartucho ROM con un Mega
llenc de accion, con los brillantes
graficos a gque Konami nos tiene
acostumbrados, es una aventura

del principio al final. ;

KONAMI ES DISTRIBUIDO EXCLUSIVAMENTE EN ESPANA POR SERMA:
CARDENAL BELLUGA, 21. 28028 MADRID. TLFOS: 256 21 01 - 12 22.

KONAMT
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