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PHILIPS introduce en Espana
el HOMECOMPUTER mas sabio,
el sistema MSX, nuevo estandard
mundial.

iCon cuanta sabiduria se ha
pensado en cada una de sus
caracteristicas!

Con el PHILIPS MSX puede
realizar mil combinaciones
de elementos: monitores,
impresoras, floppys, programas
educativos, de juegos y
aplicaciones profesionales, gracias
a su compatibilidad total tanto
en hardware como en software.

El PHILIPS MSX esta tan
sabiamente disenado que Vd.
puede elegir entre conectarlo al
televisor de su casa, o a un monitor
monocromo o de color.

De igual modo puede utilizar
como unidad de almacenamiento
de memoria un cassette normal
o un Floppy Disc del sistema
MSX.
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iY qué potencia tiene el
PHILIPS MSX!

Es tanta, que si lo utilizamos
con un Floppy Disc y junto a
MSX-DOS, es compatible con
sistemas de tipo profesional y de
precio mucho mas elevado.

Y aqui no acaba la sabiduria
con que ha sido creado el
PHILIPS MSX.

Puede hacerlo crecer segiin
sus necesidades, desde un
sencillo ordenador doméstico,
con el lenguaje Basic mas
potente del mercado, hasta un
sistema de tipo profesional que
puede llegar a una capacidad
maxima de 1.024 K bytes.

PHILIPS MSX. Nunca se le
quedard pequerio, nunca se
le quedara anticuado.

PHILIPS MSX, creado como un
equipo atractivo, facil
de usar y muy asequible de
comprar.
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El sistema mas sabio

El amigo sabio de la familia.
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iPHILIPS MSX, sin duda, el
sistema mas sabio!

MSX-DOS es compatible con
CP/M™ y posee la misma
estructura de ficheros que
MS-DOS™,

Todos los sistemas MSX son
compatibles entre si.

MSX, MSX-DOS™ y MS-DOS™ son marcas
registradas de Microsof Corp.

CP/M™ es una marca registrada de Digital
Research.

Si desea alglin tipo de
ﬁ informacion relacionada con
el campo del HOMECOMPUTER,
estamos a su disposicion en el teléfono

(91) 413 22 46

I Desearia recibir mas informacién

sobre el PHILIPS MSX. l
Nombre.....oo
| Apellidos ... o

I Domicilio ...
PHILIPS IBERICA S.A.E.

Apartado de Correos 50.800
I 28080 MADRID l



PHILIPS MSX
HOMECOMPUTER
SYSTEM

ESPECIFICACIONES
TECNICAS

Consola VG 8010

Sistema MSX.

Teclado: Teclado con disposicién y separacién es-
tilo profesional de 72 teclas.

Memoria: 32 K ROM, 48 K RAM (incluyendo 16
K RAM de video).

Interconexiones incorporadas: Salida de RF, Sali-
da Monitor, Interface audio-cassette, 2 conectores
para controles manuales, 2 ranuras para cartuchos.

Consola VG 8020

Sistema MSX.

Teclado: De recorrido completo, profesional con
73 teclas.

Memoria: 32 K ROM, 80 K RAM (incluyendo 16
K RAM de video).

Interconexiones incorporadas: Salida de RF, Sali-
da Monitor, Interface audio-cassette, 2 conecto-
res para controles manuales, 2 ranuras para car-
tuchos, Interface para impresora.

Caracteristicas comunes

VG 8010/VG 8020

Conjuntos de caracteres 253 alfanuméricos y gra-
ficos (incluye la i).

Procesadores: Principal Z 80 A, Audio AY-3-8910,
Video TMS 9929 A.

Lenguaje BASIC MSX: 130 instrucciones incorpo-
rando macrocomandos y sprites.

Posibilidad maxima de expansién de memoria
IM. byte.

Editor de pantalla.

Utilizando MSX-DOS™ es compatible con
CP/M™ y tiene la misma estructura de ficheros
que MS-DOS™.

Monitor monocromo

BM 7552 y BM 7502

Tibo de Imagen: Pantalla de alta resolucién de
12", antideslumbrante, Fésforo P 42.

Ancho de Banda: 20 MHZ (a —3 dB).
Resolucion: Horizontal: 920 lineas en el centro.
Vertical: 285 pixels.

Caracteres en pantalla: 8025 (2.000)

Salida Sonora: 0,3 W con 5% de distorsién.

Impresora de matriz

VW 0010, 40 columnas y VW 0020 de 80 colum-
nas.

Método impresion: Matriz de puntos por impactos.
Matriz de carédcter de 8x8 puntos.

Paso de caracteres 10,5 cpi y 10 cpi, respectiva-
mente.

Velocidad de impresion 35 cps y 37 cps respecti-
vamente.

Mecanismo PF alimentacidn por friccién y trac-
cion.

Préximos lanzamientos

Monitor de color 14"

Floppy disc 3%%" 500 K sin formatear (360 K
formateado).

Software )

Disponibles en MSX mas de 150 titulos entre apli-
caciones, utilidades, educativos y juegos en so-
porte ROM,, cassette y floppy de 34"
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Linea directa

Editorial

Apuntarse al carro del triunfador

Nos han sorprendido, si nos han sorprendido y
en parte nos han indignado ciertas afirmaciones
vertidas desde uno de los diarios de mayor difu-
si6n de este pais, por parte de un especialista en
informatica, referentes al estindar MSX. La razén
es obvia porque desde las columnas de dicho rota-
tivo, cuyo nombre por tazones de ética profesio-
nal nos negamos a mencionar, se pretendia hacer
del MSX un estindar, y por extensién un ordena-
dor, mis de los que, en un mercado de libre com-
petencia tienen el sacrosanto derecho de exhibir-
se en las vitrinas de los comercios del ramo. Y es
que el articulista en cuestién, vayan ustedes a sa-
ber por qué razones, minimizaba las ventajas del
MSX aduciendo que, como ya habia otros orde-
nadores —de muy dignas marcas, eso si—, en el
mercado que ya contaban con un amplio apoyo de
software, el hecho de que los periféricos del MSX
fueran perfectamente compatibles era una cues-
tion de dudoso atractivo. El firmante del articulo,
a fuer de sinceros, al parecer habia «aprendido»
mucho del MSX a base de las informaciones verti-
das en la prensa extranjera y al parecer no habia
advertido la presencia de las publicaciones espe-
cializadas de nuestro estandar, de las que nos con-
sideramos pioneros. Asi el hecho de que compa-
fifas de probado prestigio como Sony, Sanyo, Ya-
maha, Philips, Mitsubishi, Goldstar, Olivetti, Ca-
non, Hitachi, Pioner, Yashica, Panasonic, se ha-
yan unido para presentar frente comiin gracias a
un sistema totalmente compatible, al parecer, y
segtn la «docta» opinién de dicho especialista,
carecia de importancia... Y es que sefiores hay que
?lpuntarse al carro del triunfador, del triunfador

el momento entiéndase, y por negligente rutina
ignorar cuanto de nuevo y revolucionario aparez-
ca en el mercado, en lugar de profundizar en el
tema y dar una informacién veraz y sobre todo ob-
jetiva. El MSX es un estandar de probada eficacia
y en este sentido vienen avaldndolo el esfuerzo co-
min de un grupo de compaiiias de indudable
prestigio que, en contra de lo que pretenden, cier-
tos sabihondos, conocen de sobras las necesida-
des de un usuario de informitica que, durante
afos, ha suspirado porque a su maquina pudieran
conectirsele periféricos de cualquier marca sin
caer en inttiles esclavismos.

MANHATTAN TRANSFER

EL COLOR DE
LA PANTALLA

Puedo escribir en una [par-
te de la pantalla con un color y
en otra con otro o sélo con
uno en toda la pantalla? Ade-
més quiero saber nombres y

recios de juegos para el Hit
git de 64K.

Fdo. Martin Consuegra
(Avila)

Sélo puedes escribir con el
fondo de pantalla que hayas
programado previamente. El
catilogo de juegos compatibles
para los MSX es amplisimo y su
precio varia entre las 1.500 y las
10.000 ptas.

ALUNIZAJE

LOS SECRETOS
DEL MSX

En el nimero 2, en el pro-
grama «Alunizaje», en la linea
110 me aparece una errata que
no logro saber cuil es.

Antonio Martin
Las Palmas de Gran Canaria

La linea 110 de «Alunizaje»
lleva un signo de interrogacién
antes de la palabra utilizas en
lugar de esos dos puntos sus-
pensivos que ti marcas. El
error posiblemente derive de
una imprestén defectuosa.

MAS SECCIONES

Su revista me parece muy
interesante y con buenos pro-
gramas, pero creo que le faltan
secciones de critica de libros y
mas articulos sobre el cédigo
maquina o que desarrollen
ideas de aplicacién.

También nos interesaria a
los usuarios con mas preten-
siones que dieran las 6rdenes
del Z-80 con sus cédigos nu-
merales en hexadecimal y di-
recciones especificas de me-
moria.

Javier Campién Zabalza
Pamplona

Tendremos en cuenta tus su-
gerencias, que son muy acerta-
das. En cuanto a un articulo so-
bre el Z-80, procuraremos com-
placerte con el ndmero de no-
viembre ya que uno de nuestros
redactores ya esti trabajando
en él.

Quiero felicitaros por el li-
bro que habéis editado. De
verdad que sirve porque estd
explicado con claridad. Sin
embargo en el programa de
ejemplo Apocalypse Now, por
lo menos en mi ejemplar, falta
la linea 1.540 y no funciona.

Andrés Sanjuan
Badalona (Barcelona)

Hace dias que venis publican-
do un anuncio del libro LOS
SECRETOS DEL MSX, pero
por mucho que lo he buscado
en librerias y kioscos no lo en-
cuentro. ¢Podriais indicarme
dénde debo comprarlo?

Fernando Fuenteamor

Madrid

Agradecemos  sinceramente
las muchas felicitaciones por
LOS SECRETOS DEL MSX.
Referente a la linea que dices
7ue falta hemos comprobado en
os ejemplares que disponemos
que dicha linea esti correcta-
mente impresa. Sin embargo,
pudiera cfgrse el caso de que
existiera algin libro defectuo-
so. Aprovechamos desde agui
para rogar a nuestros lectores
que si 5etectan algin fallo de
impresién nos remitan el libro
y muy gustosamente les envia-
remos un efemplar sin defecto
ya que Manbattan Transfer ga-
rantiza todos sus productos.

Referente a la venta de LOS
SECRETOS DEL MSX, quere-
mos aclarar que, por el momen-
to, a#in no Za stdo distribuido
ya que la primera edicién de
este libro queremos destinarlaa
nuestros lectores habituales, es
decir a quienes compran nues-
tras revistas. Por ello como po-
dréis comprobar en esta revista
aparece un boletin de pedido




mediante el cual podéis solici-
tarlo a nuestra editorial ya que
su tirada limitada nos oer:ga a
no distribuirlo masivamente.

CARGA
DE CINTA
DE JUEGOS

He comprado una cinta con
un juego grabado, pero por
més que lo intento no consigo
cargarlo. Lo he intentado em-
pleando las 6rdenes «cload»,
«load» y «bload», pero nada.
También quiero saber para
qué sirve la tecla «select».

Inaki Otegi
Guipiizcoa

En principio tienes que se-
§u:’r las instrucciones que te in-
ique la misma cassette. Ade-
mds lienes que tener presente
de seguir las instrucciones ge-
nerales, cuidando volumen y
que las pilas estén bien. Asimis-
mo, vertficar las conexiones. St
cuidando todos estos detalles la
cassette no carga ni por un lado
ni_por el otro (hay juegos que
viene grabados a 1.200 y 2.400
baudios), conviene reclamar al
vendedor, pues la grabacion
puede ser defectuosa.

La tecla «select» se incluye
para hacer una seleccién entre
las opciones disponibles de los
cartuchos de programa ROM.
Del mismo modo la tecla «esc»
que controla segin el software
empleado, determinadas fun-
ciones de la impresora. Esto nos
demuestra que estas maquinas
no quedarin en desuso ficil-
mente.

USO DE MANDOS

Son varios problemas los
que plantearemos. En primer
lugar que tenemos errores en
las lineas 230 de «Carretera» y
240 de «Loto». En segundo
lugar quisiéramos saber c6mo
pasar a teclado en lugar de
joystick los programas «Co-
mebichos», «%arcclona Olim-
pica» y «Aguila Espacial». Por
tltimo si en los boletines de
pedido podemos adjuntar di-
nero en efectivo.

Diego Gorostiza
y Francisco Virén
Logrofio

Los dos programas que men-
ctonan son correctos. De todos
modos, en la linea 150 de «Ca-
rreterax les aclaramos que des-
pués de RIGHTS va un parén-
tesis —(— y en la linea 240 de
«Loto» ﬁ;‘ense, si no se han
confundido y han colocado : en
lugar de un ; antes de I+]. Otro
error comin es confundir la I
conunl.

En relacién con el uso de los

138 RETURN
148 PRINT™

138 RETURN
170 RETURN

190 RETURN

280 PRINT"DIgp
218 RETURN gl

joystick seguramente se les
aclararé el panorama leyendo el
articulo publicado en el niime-
ro anterior. De todos modos
puede serles de gran ayuda el si-
| guiente programita.

18 REMXxxusgo D
=
28 REH********X*:

DISPARD 1 JovsTrck o
168 PRINT"DISPARg |

180 PRINT"DIgpaRg 2

ANDOSxxx
XXXXK KKK

JOYSTICK 1n

Por dltimo, no se puede ad-
Juntar dinero en las cartas pues
estd prohibido. Si no podéis en-
viar un talén bancario o un giro
postal, podéis adjuntar sellos de

correo.

INFORMACION
DE SOFTWARE
Y PERIFERICOS

Deseo que me mandéis in-
formacién sobre cassette, car-
tuchos, joysticks, etc., precios
y dénde los puedo comprar.

Bety Valle Garcia
Valencia

Tenemos por norma no enviar
tnformacion de esta naturaleza,
pues toda aquella de que dispo-
nemos la damos a conocer a tra-
vés de nuestras paginas, para
conocimiento de todos nuestros
lectores. Los juegos pueden cos-
tar entre 1.500 y 10.000 y los
mandos alrededor de 4.000
cada uno.

SALIDA RS-232

Estoy muy preocupado por
esta salida que mi ordenador
Philips VG 8010 no tiene.

Cual es la solucién para po-
er tenerla? También quiero
decirles que estoy esperando
con muchas ganas que saquéis
cintas graba aSﬁqueel«es -
cial verano» me ha encantado.

José Luis Rojano
Alarcén (Madrid

El cartucho RS-232C te solu-
cionari el problema. Como ya
bemos comentado, muy pronto
editaremos cintas grabadas,
pero antes buscamos ofrecer las
mdximas garantias de carga a
los usuarios. Nos llena de satis-
faccién que te baya encantado
el «especial verano».

EL PRECIO DE
LOS APARATOS

Poseo un Canon V-20 com-
prado al contado a un conce-
sionario de la firma en mi ciu-
dad y cual no serfa mi sorpresa
cuando dias después vi el mis-
mo aparato en unos grandes
almacenes a 16.000 ptas. me-

nos. ¢Es esto legal? Lo pre-
to porque me siento tima-
a y os agradeceria que publi-
carais estas lineas para evitar
ue algiin incauto sea victima
el mismo fraude. También
les pido que publicarais una
lista orientativa de precios de
los aparatos que hay en el mer-
cado.

M.* Teresa Tena Lazaro
L’Hospitalet (Barcelona)

El precio facilitado por la
casa Canon para su aparato
MSX V-20 es de 75.000 pts.

ORDENADOR Y
TV EN BLANCO
Y NEGRO

Poseo un Philips MSX y
quiero saber si se puede co-
nectar a un televisor en blanco
y negro y en caso afirmativo en
que salida.

Gabriel Suau
Séller (Mallorca)

En efecto, puedes conectar tu
Philips a cualquier televisor, in-
cluso en blanco y negro. La sali-
da es la misma que se utiliza
para televisores en color, es de-
cir la sefialada RF.

EL COMEBICHOS

En el especial verano publi-
casteis el programa «El come-
bichos», cuyos grificos no me
salen I-{ no comprendo por
qué. He revisado el listado y
no encuentro el error.

José Luis Gonzalez
Madrid

Este programa es correcto tal
como ha sido publicado, de
modo que te recomendamos
que controles linea por linea,
especialmente desde la 90 a la
160. ;Suerte!

AMRSTRAD

He podido leer en esta re-
vista que el micro ordenador
Amrstrad pertenece a la nor-
ma MSX. Me gustaria saber
cuil es el modelo que cumple
estas caracteristicas.

Angel O. Castro Pérez
Valladolid

Incluimos a Amrstrad como
uno de los 21 fabricantes de
aparatos MSX. Sin embargo,
este fabricante no ha lanza
este aparato en Espafia.




Tablon de anuncios m——————————————————

Esta secciéon de MSX CLUB es de nuestros lectores. Todos ellos tienen derecho a tres inserciones total-
mente gratuitas. Las caracteristicas de esta seccién no permite la inclusién de anuncios con fines de lucro.

Intercambio programas sin
fin econémico. Enviar lista.
José Maria Castaneda Ver-
cher - ¢/ Blasco Ibanez 24,
Sefiera, 46200 Valencia.
Ref. CP.1.

Vendo ordenador Sony
HB55P y 2 juegos por
33.000 pts. Casi por estre-
nar. J. L. Palmorala - Avda.
del Paralelo 131,2.°, 1.7 Bis.
Tel. 223 46 42. 08004 Bar-
celona. Ref. CP.1.
Intercambio programas de
todo tipo d(_} MSX. Jorge
Lafuente Bartra. Tel. (93)
333 45 36 - Barcelona. Ref.
CP.1.

Intercambio  programas
MSX (Zaxxon, Manic Mi-
ner, Decathlon, etc.) Juan
L. Balsera. Tel. 4225 10 (15
a 18 hs.) Sevilla. Ref. CP.1.
Contacto con otros usua-
rios de MSX para intercam-
bio de programas e infor-
macion. José Ignacio Co-
lom - ¢/. Santo Dominguito
de Val 2,2, izq. 50001 Zara-
goza. Ref. CP.1.

Contacto con usuarios de
MSX para intercambio de
programas e informacion a
ser posible que vivan en
(:drjuhat. José  Manuel
Vera. Tel. 25 47 24. Ref.
(B L

Contacto con usuarios de
MSX de la zona Ermua-Ei-
bar para intercambio de
programas e informacion,
Oscar Casado Oroz Zu-
biaurre 35, 4.° D - Ermua
(Vizcaya) - Tel. 17 25 39.
Ref. CP.1.

Contacto con usuarios de
MSX para formar un club
en Malaga. Daniel Hidalgo.
Avda. Carlos Haya 101.
Tel. 39 95 06. Ref. CP.1
Cambio Real Sport \mLLI
de Atari por unlqum car-
tucho Colecovision p/Ata-
ri. Francisco, Tel. (968) 51
46 82. Cartagena. Ref.
G

Intercambio  programas
MSX  especialmente con
personas que vivan en Vila-
nova i la Geltra (Barcelona)
y alrededores. César A. Mi-
ralles - Tel. 815 07 29. Ref.
GR1.

Intercambio programas y
experiencias del SVI328.

Juan Antonio Blanco Gar-

cia. Av. Tomids Giménez
29, ent. 2.* - L'Hospitalet
(Barcelona) Ref. CP.1.
Intercambio  programas
MSX de juegos y educati-
vos. Javier Campion Zabal-
za - TL’]. (948] 2> 69 16 -
Pamplona. Ref. CP.1. *
Vendo Consola Atari VCS,
mas dos joystick, dos pad-
dles y cinco cartuchos. To-
dos por 22.000 pts. Tel.
(93) 710 74 05. Daniel Ne-
bot Benabarre. Sabadell
(Barcelona) Ref. CP.1.
Vendo libro en perfecto es-
tado «MSX, Programas,
Utilidades», de D. Becker.
Precio a convenir. Tel. 22
38 19 - Caceres. Ref. CP.1.
Intercambio programas de
juegos y de gestion. Poseo
primeros titulos del merca-
do. José Maria Martinez
Carrasco - Tel. (968) 25 88
78 - Murcia. Ref. CP.1.
Vendo consola Philips Vi-
deopac G7000 y siete car-
tuchos por 20.000 pts. Be-
nito Martinez Fernandez -
Colonia del Quirinal 3, 1.°
Iqda. Avilés (Asturias) Ref.
CP.1.

Cambio-vendo programas
MSX. Mis de 60 titulos.
Andrés Blanco Badle - Apa-
risi 11, 2.%, 1.* - Sabadell
(Barcelona) Ret. CP.1.
Contacto con otros usua-
rios de MSX. Fco. Morén -
Calle Ravena 1, Las Porta-
das 2.* Fase.- Dos Herma-
nas (41000 Sevilla) Ref.
CP.1.

Intercambio yrogramas
MSX. Javier. Tel. (986) 20
93 37 - Vigo (Pontevedra)
de 15,30a 16,30 o de 21,30
a 23 hs. Ref. CP.1.
Intercambio o vendo jue-
gos, programas de gestion y
educativo. Fdo. Rodriguez
Lluesma. Avda. Doctor
Gadea, 24, 7.° A - 03001
Alicante, Ref. CP.1.
Intercambio  programas
MSX de toda clase. Intere-
sados llamar al tel. 2521 72
de Vitoria. Rodolfo Sienz
de Ugarte: Ref. CP.3.

Vendo cartuchos Atari
(Super Cobra, Tutanka-
mon, Laser Blast, etc.), a
2500 pts. cada uno. Mi-
guel A. Yanez Camacho.
c/. Per(, 21 -41-012 Sevilla
Tel. (954) 61 26 36.
Ref. CP.3.
Intercambio  programas
MSX. Contactar con José
M. Lépez Patino. Los
Chopos 34, Las Gabias
(Granada). Ref. CP.3.
Desearia intercambiar pro-
gramas, dudas, inquietudes
con todos los usuarios de
MSX de mi localidad. Ana
Maria Zambudio Ortiz. B.°
Providencia, 9 - ARCHA-
NA (Murcia) Ref. CP.2.
Intercambio programas vy
experiencias con el MSX.
Luis Marco Gimenez. c/.
de la Diputacion, 5 - SILLA
(Valencia) Ref. CP.2.
Cambio y vendo programas
para MSX v SPEC TRAVI-
DEO 328/318. Rubén Soto
de Roca. ¢/. Teruel, 4 - TU-
DELA DEL DUERO (Va-
lladolid) Tel. (983) 52 13
80. Ref. CP.2.
Cambio, compro y vendo
toda clase de programas
para SPECTRAVIDEO
328/318 y también para el
estindar MSX. Compro
instrucciones de programas
en castellano. Vendo libro
PROGRAMACION
AVANZADA SPECTRA-
VIDEO de Indescomp.
Tengo muchos programas
OLD MAC FARMER,
SPECTRON, etc. Prometo
contestar a todos, Oscar
Martin Martin. ¢/. Huesca,
16 - TUDELA DEL DUE-
RO (Valladolid) Ref. CP.2.
Intercambio programas de
MSX. Poseo 22 de los me-
jores. Me interesan de apli-
cacion. Javier Leza Cuer-
vas-Mons. ¢/. Ramén y Ca-
jal, 21 - 38004 Santa Cruz
de Tenerife (Canarias) Ref.
EP2.
Intercambio programas de
MSX. 'i'cngn entre otros,
Blagger, Disc Warrior, Ri-
ver Raid, Beamrider, Samu-
rai, Ninja, Pinball. Diego
Sanchez Montoya. ¢/.

Montoya, 1 - ALCANTA-
RILLA (Murcia) Tel. (968)
80 43 30. Ref. CP.2.
Mandanos tus programas
en una cinta y la recibirds
cargada con otros nuevos.
Tomas Eisman Domenech.
¢/. Atillo, 19 - 14009 Cér-
doba. Ref. CP.2.

Usuarios de SPECTRAVI-
DEO 728 o MSX en gene-
ral, agradeceriamos contac-
to para intercambiar pro-
gramas, ideas. Soto, Blach,
Arribas - Central Telex, Te-
légrafos, Plaza del Pais Va-
lenciano - 46002 Valencia.
Intercambio cartucho Ali-
Baba y una cinta con los si-
guientes programas; El
ahorcado, Mastermind, Ca-
rrera de coches, Piscis, Co-
cos, Alienigena del espacio,
Super-slalom, Hundir la
flota, Calendario, Objetivo
Nueva York, Horéscopo,
El archivo en casa, por un
cartucho para !I]‘I["iflc.!l
memoria a 16 K o a 64 K
Todos los programas son
para 16 K. Jos¢ M. Viz-
quez. ¢/, Entrepenas, 42 -

*La Coruna - Tel. (981) 25

26 87. Ref. CP.2.
Me gustaria ponerme en
contacto con usuarios del
MSX de mi ciudad. Eseri-
bid o telefonead. Daniel
Hidalgo. Avda. Carlos
Haya, 101 - Mailaga. Tel.
(952) 3995 06. Ref. CP.2.
Para los usuarios de Cuen-
ca. El club infantil OCIO
MSX creado en julio de
este ano, Pl'L‘lL‘ll(]L‘ poneren
contacto a l(]S LISIH[I'i(".\ il(.'
este estandar. Dirigirse a
M ariano Delgado (nlILIl
Hermanos Becerril,
(.llkﬂ\d. Tel. (966) 22 3(1
68. Ref. CP.2.
Intercambio programas del
sistema MSX. Alberto Ca
macho Fernandez. C/. Na
farroa, 15, 6.° P. Basauri.
Vizcaya. Ref. CP.2.
Desearia intercambiar pro-
gramas, dispongo de mas
de 50. José Ignacio Nasa-
rre. ¢/. Francoy Lopez, 11 -
50005 Zaragoza. Tel. (976)
35 61 77. Ref. CP.2.
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iiNO ESPERES QUE PASE LA BANDA!!
SUSCRIBETE A

PORQUE MSX CLUB DE PROGRAMAS ESTA
PENSADA PARA TI

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

numeros pagando sélo 10

SUSCRIBETE Y GANA
BOLETIN DE SUSCRIPCION MSX CLUB DE PROGRAMAS

i e BETe s o e M e rp R F S BRI MO P MR ST SRl S O W W SR 101 rorsd e SRR AR
[ e s O N AN O SR £ R IR BRI, S URERS, T Pre O YR AT e ol [ [ L e S e
Giadad) (o Sttt L O e e T e L SR R A R B PLOVINGIR o/ o s ARl s et
[P OB (i s ends st cadanivatessasirsosvatob siasgnsmndsnanas 3 (= e Te oY R orae 5, S TIRg VRN et Are e T e L S e
Deseo suscribirme por doce nimeros a la revista MSX CLUB DE PROGRAMAS a partir del nUmero ..........ccceveiieeiannns

que pago adjuntando talén a la orden de: MANHATTAN TRANSFER, S.A. - C/. Roca i Batlle, 10-12 - 08023 Barcelona
o mediante transferencia bancaria a favor de MANHATTAN TRANSFER, S.A.
Banco Central - Agencia 36 - Balmes, 386 - 08022 Barcelona - CTA.CTE. 2176.80.

Tarifas: Espana por correo normal Ptas. 1.500,—
Europa por correo normal Ptas. 1.700,—
Europa por correo aéreo Ptas. 1.900,—
Ameérica por correo aéreo Ptas. 3.700,—

Importante: Colocar en el sobre: Departamento Suscripciones MSX CLUB




Programa estrella

Este es un bellisimo y complejo juego de laberintos
en el que su autor —Francisco Urbano Reinaldo- ha
cuidado tanto el diseio del juego en si, tanto como
el de los elementos accesorios §el mismo. Es decir,
sprites, colores y sonido. Consta de cinco pantallas.
Las instrucciones estan incluidas en el mismo juego,
pero a modo de anticipo digamos que te tienes que
internar en una gran piramide egipcio y sortear mu-
chos peligros.

18 REM XXKXKXKKKKXKKKKKKKXXKXNO JUEGES SIN
GRABARL DX XXX KKK KK KKK KK KKK KKK KKK KKKKKK
KK KKK KKK A KKK KKK KKK KKK KKK KK KKK KKK KK KK
XXXXXSTOP ON:ONSTOPGOSUB 18208 :TIME=8:HA
=B :PIRA=B:CLS:RESTORE :GOSUB 18308

2@ U=1:INPUT "4MANDO A USAR(B-1-2)";2Z

3@ COLORS8, 1,1:SCREEN 3:0PEN"GRP:"AS#1 :PS
ET(108,50) :PRINT #1,"LA":PSET(10, 188) :PR
INT#1, "PIRAMIDE" :ON SRRITE GOSUB 2178:SP
RITE ON:GOSUB 2200

48 HA=HA+1:LM=0:a9M=184:LA=80:0A=100

5@ LR=64:AR=119:LS=176:A5=119

6@ SCREEN 2,2:G0OSUB 1978:GOSUB 70:GOTO 1
19

78 A$="F32BH4G4L 16H8U16ESR16F8D16G4BH1 2E
12G24E4U16R16D16L 16GBE32"

80 B$="R1BF4D12L14H2U12E2BRBD8NG4D4"

98 C$="D12F4R24E4U8BH4L 28BRBD8G4BR4U4BR16
E4GBE4H4BG 1 2BR4E 12BG4HS"

198 RETURN 2
11@ CLS:LINE (9,81)-(256,16),15,BF :LINE (

8,161-(256,32),9,BF:LINE (@,32)-(F4,64),
9,BF:LINE(@, 120)-(256,136),9,BF :LINEC192
»64)-(256,801,9,BF

128 PSET(64,32) :DRAW"C1S5:"+A%

130 AD=B:FOR LD=@ TO 256 STEP 32:GOSUB 1
78:NEXT LD:AD=16:FOR LD=8B TO 256 STEP 32
:GOSUB 178:NEXT LD:AD=32:F0R LD=@ TO 32
STEP 32:GOSUB 17B8:NEXT LD

1480 AD=48:FOR LD=@ TO 32 STEP 32:GOSUB 1
78:NEXT LD:AD=128:FOR LD=B TO 32 STEP 32
:GOSUB 17@:NEXT |.D:FOR LD=88 TO 168 STEP
32:6G0SUB 128:NEXT LD

158 FOR LD=1392 TO 256 STEP 32:GOSUB 17@:
NEXT LD:AaD=64:F0R LD=192 TO 256 STEP 32:
GOSUB 17B:NEXT LD

168 GOTO 19@

178 PSET (LD,AaD):DRAW"C1 :"+C% :RETURN

188 RETURN .

199 PUT SRRITE f./CLM;AMIL 1S

288 -PUT SPRITE 2,0LS,058),12,5

218 PUT -SPRITE 3,(LR,AR), 12,5




220 PUT SPRITE 4,(LA,AA], 12,6

238 IF STICK(Z)=3 AND LM<2480 THEN LM=LM+
2:BEEP:GOTO 270

240 IF STICK(Z2)=? AND LM>B THEN LM=LM-2:
BEEP:GOTO 320

258 1F STRIGCZ)=-1 THEN GOSUB 330

260 GOSUB 4@B:GOTO 190

278 IF U=1! THEN U=4:GOSUB 48@:GOTO 198 E
LSE U=1:G0SUB 4R@:GOTO 190

280 IF RT=16 THEN 3008 ELSE RT=RT+1

298 AM=AM-1:LM=LM+1:PUT SPRITE 1, (LM,AM)
» 15, 1:PUT SPRITE 4, (LA,AAR),12,6:BEEP:GOS
UB 4@8:1F LM>248 THEN 468 ELSE GOTO 288
388 IF RT=8 THEN RETURN ELSE RT=RT-1

318 AM=AM+1:LM=LM+1:PUT SPRITE 1,CLM,AM)
»15,4:PUT SPRITE 4,(LA,AA), 12,6:BEEP:G0S
UB 4@8:IF LM>248 THEN 468 ELSE GOTO 380

328 IF U=2 THEN U=3:G0OSUB 480:GOTO 1398 E
LSE U=2:GOSUB 48@:GOTO 190

338 IF (U=1 OR U=4) THEN 280 ELSE 348
348 IF RT=16 THEN 36@ ELSE RT=RT+1

3380 AM=AM-1:LM=LM-1:PUT SPRITE 1, (LM,AM)
»15,2:G0SUB 48@:PUT SPRITE 4,(LA,AR], 12,
6:BEEP:IF LM<B THEN 388 ELSE GOTO 348
368 IF RT=@ THEN RETURN ELSE RT=RT-1

378 AM=AM+1:LM=LM-1:PUT SPRITE 1, (LM,AM)
»135,3:G0SUB 48R :PUT SPRITE 4, (LA,AA), 12,
B:BEEP:IF LM<B THEN 388 ELSE GOTO 360
388 IF RT=8 THEN RETURN ELSE RT=RT-1

398 AM=AM+1:PUT SPRITE 1, (LM,AM),15,U:G0
SUB 4@B8:BEEP:PUT SPRITE 4,(LA,AR),12,6:6
0TO 388

480 IF AA>174 THEN FUW=1

410 IF FuW=1 THEN 438 °

420 AA=AA+2:FOR TI=1 TO 25:NEXT TI:RETUR
N

430 IF AA<KB4 THEN Fu=8@

4480 [F FW=8 THEN" 488

450 AA=AA-2:FOR TI=1 TO 25:NEXT TI:RETUR
N

468 AM=184:G0TO 488

478 ON SPRITE GOSUB 217@:SPRITE ON:U=1:S
CREEN 2,2:G0SUB ?@:GOSUB 1878

480 HA=HA+1:[M=-16:L.S=-16:LR=-16:LB=168*

AB=104:LA=-16:AM=184

488 PUT SPRITE 1,(LM,AM),15,U:PUT SPRIT

E 2,CLS,A8),12,5:PUT. SPRITE 3, (LR,AR), 12
»2:PUT SPRITE 4,(LA,AR), 12,6

568 COLOR 8,1, 1

510 LM=B:B=2

520 CLS:LINE (8,8)-(256,32),9,BF:LINE (@
»64)-0256,801,9,BF:LINE (@,120)-(256, 136
)59, BF

538 FOR AD=8B TO 16 STEP 16:FOR LD=8 TO 2
S6 STEP 32:G0SUB 17B:NEXT LD:NEXT AD:AD=
64:FOR LD=8@ TO 256 STEP 32:GOSUB 178:NEX
T LD:AD=128:F0R LD=B TO 256 STEP 32:GOSU
B 178:NEXT LD

548 PUT SPRITE 1, (LM,AM),15,U: PUT SPRI
TE 2,(LB,AB1,12,8B

558 IF STICK(Z)=3 AND LM<248 THEN LM=LM+
2:BEEP:GOTO S98

568 IF STICK(Z)=? AND LM>@ THEN LM=LM-2:
BEEP :GOTO 628

378 IF STRIG(Z)=-1 THEN GOSUB 298

58@ GOSUB 65@:GOTO 548

59@ IF U=1 THEN U=4:GOTO 5808 ELSE U=1:GO
0 580

688 IF U=2 THEN U=3:G0TO 588 ELSE U=2:G0
TO 588

618 IF PO=16 THEN 630 ELSE PO=P0O+!

628 LM=LM+1:4M=AM-1:IF LM>248 THEN 860 E
LSE PUT SPRITE 1,(LM,AaM), 15,1 :BEEP:GOSU
B 658:G0TO 618

638 IF PO=B THEN RETURN ELSE PO=P0O-1

648 LM=LM+1:BEEP:aM=AM+1:IF LM>248@ THEN
868 ELSE PUT SPRITE 1,(LM,AM), 15,4 :GOSU
B 650:G0TO 638

658 IF LB<B THEN FR=1

660 IF FR=1 THEN 6399 ELSE LB=LB-2:GOSUB
74@:FOR TI=1 TO 25:NEXT TI:PUT SPRITE 2,
(LB,AB), 12,B:RETURN

678 IF B=7 THEN B=8:RETURN ELSE B=2?:RETU
RN

680 IF B=3 THEN B=1B:RETURN ELSE B=9:RET
URN

63980 IF LB>248 THEN FR=8

780 IF FR=B THEN 228

718 LB=LB+2:FOR TI=1 TO 25:NEXT TI:GOSUB
26@:PUT SPRITE 2,(LB,AB),12,B:RETURN
728 IF FR=8 THEN B=2

738 GOTO 658

748 IF B=2 THEN B=8:RETURN

750 IF B=8 THEN B=7:RETURN

/6@ IF B=39 THEN B=1B:RETURN

778 IF B=18 THEN B=9:RETURN

788 B=9:RETURN

/898 IF (U=1 OR U=4) THEN 610

800 IF PO=16 THEN 82@ ELSE PO=P0+1

810 LM=LM-1:AaM=AM-1:IF LM<B THEN 848 ELS

E PUT SPRITE 1,(LM,aM),15,2:G0SUB 658:G0
TO 888

8280 IF PO=8 THEN RETURN ELSE PO=P0O-1

838 LM=LM-1:AM=AM+1:IF LM<B THEN 848 ELS

E PUT SPRITE 1,(LM,AM], 15,3:G0SUB 658:G0

TO 828

848 IFPOs8® THEN RETURN ELSE PO=P0-1

8508 AM=AM+1:PUT SPRITE 1, (CLM,AMJ,15,U:G0

SUB 658:GOTO 848

868 IF PIRA=B THEN PIRA=1:P0=@:GOTO 480

870 HA=HA+1:LM=-16:15=48:05=180:AR=180:L

R=160:PUT SPRITE 1,(LM,AM), 15,1 :PUT SPRI
TE 2,(-16,AB), 12,8

888 CLS:LINE (@,8)-(256,32),9,BF:LINE (@
»,64)-0(96,808),9,BF:LINE (B,128)-(32,136),

9,BF:LINE (80,128)-(14@,136),9,BF:LINE (
192,128)-(256, 136),9;8F

899'LINE (B,152)-(256,191),7,BF

988 FOR AD=B TO 16 STEP 16:FOR LD=8 TO 2
S6 STER 32:GOSUB 178:NEXT LD:NEXT AD:AD=
64:FOR LD=B TO 64 STEP 32:GOSUB 178:NEXT
LD:AD=120:1.D=0:6G0SUB 17B:FOR LD=88 TO 1
48 STEP 32:G0SUB 127@:NEXT LD

918 AD=120:FOR LD=192 TO 256 STEP 32:G0S

UB 17@:NEXT LD

920 LM=8:aM=1084

930 PUT SPRITE 4,(32,119),1,5

940 PUT SPRITE 5,(64,118),1,5

858 PUT SPRITE 6,0148,119),1,5

96@ PUT SPRITE 2,(126,119),1,5

978 PUT SPRITE 1.(LM,AM),15.U

980 PUT SPRITE 2,(LS,A%1,9,5

998 PUT SPRITE 3,(LR,ARJ,9,5

1888 IF STICK(Z)=3 AND LM<248 THEN LM=LHM
+2:BEEP:GOTO 104@ ;

181@ IF STICK(Z)=2 AND LM>8 THEN LM=LM-2
*BEEP:GOTC 10609

1828 1F STRIG(Z)=-1 THEN GOSUB 1160

1930 GOSUB 1128:G0TO 9318

1848 IF U=1 THEN U=4:GOSUB 1128:GOTO 930

1958 U=1:G0SUB 112@8:G0TO 938
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1968 IF U=2 THEN U=3:GOSUB 1128:GOTO 3938

1878 U=2:G0OSUB 1128:G0TO 93@
1980 IF UI=16 THEN GOTO 1180 ELSE UI=UI+

1999 LM=LM+3:AM=AM-1 :BEEP :GOSUB 11208:PUT
SPRITE 1,(LM,AM),15,1:1F LM>24@ THEN 12

68 ELSE GOTO @88

1188 IF UI=@ THEN RETURN ELSE UI=UI-1

1118 LM=LM+1:aM=AaM+1 :PUT SPRITE 1, (LM,AM
J,15,4:G0SUB 1128:G0TO 1108

11280 IF AS<8@ THEN Fu=1

1138 IF FuW=1 THEN 1148 ELSE AS=AS-2:FOR

TI=1 TO 12:NEXT TI:PUT SPRITE 2,(LS,AS),

9,5:G0T0 1220

1148 IF AS>134 THEN FUW=B

1158 IF FW=@ THEN 1128 ELSE AS=AS+2:FOR

TI=1 TO 12:NEXT TI:PUT SPRITE 2, (LS,4S),
9,5:G0T0 1220

1168 IF (U=1 OR U=4) THEN 1888

1178 IF UI=16 THEN GOTO 119@ ELSE UI=UI+
1

1188 LM=LM-2:aM=AaM-1:G0SUB 112@:PUT SPRI
TE 1,(LM,AM]), 15,2:IF LM<@ THEN 1218 ELSE
GOTO 1129

1188 IF UI=8 THEN RETURN ELSE UI=UI-1
1208 LM=LM-1:AM=AM+1:PUT SPRITE 1, (LM,AM
J,15,3:1F LM<B THEN 1218 ELSE GOTO 119@
1218 IF UI=B THEN RETURN ELSE UI=UI-1:AM

=AM+l :PUT SPRITE I, (LM,AM),15,U:60TO 121

a

12280 IF AR<32 THEN FT=1

1238 IF FT=! THEN 1248 ELSE AR=AR-2:FOR
TI=1 TO 12:NEXT TI:PUT SPRITE 3,(LR,AR)],

9, 5:RETURN :

1249 IF AR> 134 THEN FT=B

1258 IF FT=0 THEN 1220 ELSE AR=AR+2:FOR
TI=1 TO 12:NEXT TI:PUT SPRITE 3, (LR,AR)J,
9,5:RETURN

12680 Ha=HA+1:CL.S:LM=0:LS=48:LR=160:AR=11
9:45=119:L.0=210:00=96:..P=208:AP=8:.Q=88:
LW=88:a0=48:AW= "84 :PUT SPRITE 1,(LM,AM),
15,1:PUT SPRITE 2,(L3,0Q0),12,B:PUT SPRIT
E 3,(LW,AwW), 12,G:PUT SPRITE 4,(L0,00),12
ls'

1278 LINE(32,8)-(256,16),9,BF :LINE (8,64
J-(168,803,3,BF:LINE (176,64)-(208,80),9
»BF:LINE (228.64)-(256,80),9,8F

1286 LINE (B@,1283-1288,136),9,BF:LINE (2
28,128)-(256,1363,9,8F

1298 LINE (@,158)-(256,191),7,8BF

1388 PUT SPRITE 5,(LS,AS),12,5:PUT SPRIT
E 6,(LR,AR),12,5:PUT SPRITE 2, (LP,AP),12
» 9 :PUT SPRITE 8 (227:481,15,11:PUT SPRIT
E 9, (245,48), 15, 12:6G0T0 13290

1318 AM=AM-2:1F AM=48 THEN 134B ELSE PUT
SPRITE 1,(LM,AM),15,13:G0T0 1310

1328 AD=@:FOR L.D=32 TO 256 STEP 32:GOSUB
178:NEXT LD:AD=B64:FOR D=0 TO 144 STEP
32:G0SUB 17@:NEXT [.D:AD=64:L0=176:G0SUB
178:.D=228:a0=64 :GOSUB 179:4D0=128:F0OR LD

=@ TO 192 STEP 32:GOSUB 17@:NEXT LD:LD=2
28:40=120:G0SUB 179

1338 AM=1R4

1348 IF STICK(Z)=3 AND LM<248 THEN LM=LM
+2:BEEP:PUT SPRITE 1,(LM,aM),15,U:G0T0 1
408

B 162@:PyT SPRITE 2,(LQ,AaQ),

1358 [F STICKTZ1=? aNDd LM>® THEN LM=LM-2
:BEEP:PUT SPRITE 1,CLM,AM],15,U:G0TO 141
5]

1368 IF STRIGMZI=-1 THEN GOSUB 1449

1378 GOSUB 148@:GOSUB 153@:GOSUB 1578:G0
SUB 16119

1380 IF LM>289 AND STRIG(CZ)=-1 THEN 1318
ELSE GOTO 1399

1398 IF LM<17 AND AM<B4 THEN 1668 ELSE G

0TO 1340

1400 IF U=1 THEN U=4:GOSUB 149B8:GOSUB 15

30:G0SUB 1578:GOTO 134 ELSE U=1:G0SUB 1

430 :GOSUB 1538:G0SUB-157@:G0T0O 1348

1410 IF U=2 THEN U=3:GOSUB 149B:GOSUB 15

38:G0SUB 157@:GOTO 134@ ELSE U=2:GOSUB 1

490:G0SUB 153@:GOSUB 157B:G0TO 134

1428 IF SAL=16 THEN 14380 ELSE SAL=SAL+1:

BEEP:LM=LM+1:AM=AM-1 :PUT SPRITE 1, (LM,AaM
J,15,1:G0SUB 1439@:GOSUB 1538:GOSUB 157@:
IF LM>240 THEN GOSUB 1488 ELSE GOTO 1420

1438 IF SAaL=8 THEN RETURN ELSE SAL=SAlL-
IBEEP:LM=LM+1:AM=AM+1:PUT SPRITE 1, (LM, Q
M), 15,4:G0SUB 1490:GOSUB 1538 : GOSUB 1578
'IF LM>24@ THEN 1488 ELSE GOTO 1439

14480 IF (U=1 OR U=4)THEN GOTO 1428 ELSE
GOTO 1451

1458 IF SAL=16 THEN 146@ ELSE SAL=SAL+1:

BEEP :LM=LM-1:AM=AM-1:PUT SPRITE 1, (LM,AM
J,15,2:G0SUB 1439@:GOSUB 1538:GOSUB 1578:
IF LM<B THEN 1478 ELSE GOTO. 1459

1460 IF SAL=8 THEN RETURN ELSE SAL=SAlL-1
PBEEP :LM=LM-1:aM=AM+1 :PUT SPRITE 1,CLM, A

M), 135,3:G0SUB 1498:GOSUB 1539 :GOSUB 1578
:IF LM<@ THEN 1479 ELSE GOTO 1460

1478 IF SAL=@ THEN RETURN ELSE SAL=SAL-1
‘BEEP:aM=AM+1 :PUT SPRITE 1, (LM,AaM), 15,3:

GOSUB 1499:G0SUS 153@: GOSUB 1578: GOTO 14

78"

1480 IF SAL=8 THEN RETURN ELSE SaL=SaL-1
iAM=AM+1:PUT SPRITE 1,(LM,AM),15,1:G0TO
14880

1498 IF LW<B6 THEN Fu=1

1508 IF Fuw=! THEN 1519 ELSE LW=LW-2:60SU

B 1630@:PUT SPRITE 3, (LW,AW),12,G:FOR TI=
1 TO 8:NEXT TI:RETURN

151@ IF LW>14@ THEN FU=g

1528 IF Fw=8 THEN 1499 ELSE LW=LW+2:G0SU

B 164@:PUT SPRITE 3,(LW,AW),12,C:FOR TI=
1 TO 8:INEXT TI:RETURN

1538 IF a0<28 THEN FO=1

1548 IF FO=1 THEN 1558 ELSE a0=A0-2:PUT

SPRITE 4,(L0,A0),12,5:RETURN

1558 IF a0>12@ THEN FO=p

1568 IF FO=@ THEN 1530 ELSE AQ=A0+2:PUT

SPRITE 4,(L0.A0),12,5:RETURN

1578 IF 1.Q<@ THEN FQ@=1

1588 IF F@=1 THEN GOTO 1599 ELSE L@=LQ-2
:GOSUB 161@:PUT SPRITE 2,(L.9,A2),12,B:RE
TURN

1598 IF L@>14@ THEN FQ=B

168@ IF FO=@ THEN 1570 ELSE LQ=L@+2:G0SU

12,B:RETURN

1618 IF B=2 THEN B=8:RETURN ELSER=7:RETU

RN

1620 IF B=9 THEN B=1B@:RETURN ELSE B=9:RE

TURN -

1638 7 G=? THIN G=8:RETURN FELSEG=?:RETU

10




RN

1640 [F G=9 THEN G=1B:RETURN ELSE G=9:RE
TURN

1658 SCREFN 2,2:G0SUB 1978:GOTO 508

166@ Ti=INT(TIME/1R)-5:CLS:FOR I=1 T028:
PUT SPRITE 1,(-16,8),0,1:NEXT I

1678 GOSUB 168R:G0TO 12118

1688 GOTO 1699

1690 PLAY"U1S;T250;:08 NS5 NS5 NS4 sNS1 3NS
B NS iNSP NS (NSB 3NS5 3NSB NS 1 NS4 sNSS NS
4 ;NS ;NSBNSB NS NS sNSA sNA7 1N4B :N4B NG
6347 :N4BNG7 iNEAB 3NG4 7 3NSB 3NS1 iNSP sNE7 sN46
sNag"

1788 RETURN

1718 X=19@:¥=84:8=2:G=1

1720 GOTO 174@

1738 PUT SPRITE B8,(X,Y),12,B:RETURN

1748 LTNE (@, 1PB)-(256,148),9,8BF

1758 PUT SPRITE 1,(18@8,84),15,11

1760 PUT SPRITE 2,(176,84),15,12

1278 FORAD=!1RPATO148STEP16 :FORLD=ATO256ST
FP32:G0SUS 12B:NEXTLOINEXT an

1780 PSET(D,0):DRAW"C12F32BH4G4L 16H8ULBE
8R16FBD16G4BHT 251 2G24F4U16R16016L. 1 6GBE32

1798 PUT SPRITE 3,(0,841,15,G6
1888 GOSUB 12739
1818 FOR X=146 TO 28 STEP -2
1828 GOSUB 173B:FOR TI=1TO25:NEXTTI
1838 PUT SPRITE 3,(8,84),15,G
1840 IF B=2? THEN B=8 ELSE B=2?
1850 IF G=3 THEN G=2 '‘ELSE G=3
1868 NEXT X
1870 FOR X=28 TO 1486 STEP 2
1888 GOSUB 1273@:FORTI=1TO25:NEXTTI
1839 PUT SPRITE 8,(8,84),15,G
1888 IF B=9 THEN B=18 ELSE B=3
1918 IF G=4 THEN G=! ELSE G=4
1928 GOTO 1839
1938 NEXT X
1942 GOSUB 2208:G0OSUB 2208B:SCREEN B:LOCA
TE B, 12:PRINT"HAS GANADO “TUS PUNTOS SON"
3HAX18@;"TU TIEMPO="3T1"
111111 1ADIO000SSSSSSSS

1958 END

1968 GOTO 1960

1978 DATA 0B2PR111,P0011111,08111100,001
11160,81111111,21111111,81119111,8111180
8,01111188,R0111111,080011111,008011108,00
P11190,001108PR,A1111199,011111108, 111080
22,111119020, 11201000, 1120110@,~1111110808,8
1111198,181112028, 3120280008

1980 DATA 11128008, 111200008, 111100800, 0801
19200,00117022,021111109,01111110, 2228000
2 .

1990 DATA PBRRR111,00011111,0881926811, 0081
1P@11,90111111,98111110,P0011101, 2008001
2,00000111,020000111,28001111, 209021100, 80
PP1196,PR111119,01111110, 20BBEGER, 111000
99,11111900,00111120,00111100,11111110,1
1111119,11101119,20011118

2088 DATA 88111118,1141%19@.11111888,811
10009,00: 11238, 29001108,P0111118,8111111
%]

2918 DATA PPRERE111,PPA11111,20010011,001%
19911,00111111,00111110,00011101, 0800801
@,20000111,20000111,028801111,020001100, 28
721100,00001190,20111112,81111110,1118008
20,11111900,00:111190,00111100,11111110,1
1111119,11191119,80811110,20111108,11111

P02, 11112000

2029 DATA PR111PP3,30RR1198,0P111110,0811
11118,0

2238 DATA 2083 PR11111,08111100, 081
111,21112111,0111108
PPR11111,00011100,008
1119,0,11199800, 1111

P0,11111100,01111100

1
-
P,B1111190,801111
110000,01111100,0
1900, 1190102008, 1112
»101110008,21200000

2048 DATA 1119R0P8,11100000,111080008, 111
12000, 00110002, 22119202,21111100,0111111
]

2850 DATA 11111111,11111111,11111111,111
11111,11118211,11118001,11110000,11110210
1,11112101,111191P1,11110101,11111111,11
3313 111011 [ DErida,i1111111) , 341118
Tt 101 v 23111 011115:118811401,1
PeP1111,08081111,10181111

2060 DATA 181921111,10181111,101@1111,111
122139, 11177221, 12323191, 13111011, 113111 %

1

20879 DATA 9,0,0,0,70009011,2P000101, 2081
P111.320801911,P2P9191029,020191000, 31801000
,1001P000, 31231200, 221281028, 22120108, 200
P1902,2,0,2,0, 112920088, 191993002, 111020000
,119100092, 20121920, PPR1R190, PPR18L10, P8
21901,00012P19, PR1PB10P0, 910917P0, 3001000
2

20982 DATA 0,0,0,P2211199,21119118,811111
10,00001100, 30011190, 2111800, 28110008, 8
1119000,01100111,11981111,110881121,11111
199,91111980,90,2,2,2,9,0,8,0,9,8,0,0, 168
19900, 19112022, 11112909, 11192288

2099 DATA 9,09,7,PPR11190,011181108,0811111
19,0P001100,P80111929,729111000, 20110000, @
11199P9,921129211.11808111,11881118,11111
192,01111200,92,2,2,92,92,9,0,0,0,0,0, 11000
PPB, 11172201 ,21119001,P8111911,060111102
2198 DATA ©,0,9,9,2,0,0,0,0,0,0, PBPREA11
,1PPP@111,10901110,119211192,81111000,08,08
,0,0011190990,01121110,901111119,001180800, 0
P111807,PP011100, PPEV1100, 00001110, 11088
119,11199911,81119811,09111111,00011118
2118 DATA 2,0,92,0,0,0,0,08,0,0,0,0,0088810
P1,PPRB11721,000R1111,00800111,0,0,0,08011
1902,21181119,21111119,22110090,020111020
,00011100,2000102,00001110,11188118,111
19@11,19119811.92111111,09011110

2120 DATA 91119890, 11111999,11100100, 119
19199,019019011,P93191090,PP190111, 1180111
9,11918011.01800111,21232000, 21208011, B3
PPPRR1,P121PP01,PP001100,0,0,0,0,0,2,0, 1
PPYRRRR, 3, 1981 1199,01110000, 112802801, 120
19199,11112112, 12900011,0,0

2132 DATA 9,8,0,9,9,8,0,0,0,00000011, 000
PR111, 10280100, P0190101,080118811,1101181
1,0,0,0,8,9,0,9,0,08,0, 11900000, 11100000,
191226008, 82100280, 1 1902869, 01200808, 0
2140 DATA PRERR111,00010011,B8111111,001

1,62111111,980211111,00081111,080001100, 88
P119P2,2P211200,021111100,111111006,111008
P2,11P81P00,11111100,11111100,08111110,8
9P11110,091111180,11111110,11111106,11111
0P8, 11112008

2158 DATA BB11P0E0, 00011000, 000110008, 281
11118,88111111

216@ FOR J=1 TO 13:A4$=""iFOR I=1 TO 32:R
EAD W$:a%$=A$+CHR$(VAL("&B"+W$I I INEXT 1:S
PRITE$(JI=A%$:NEXT J:RETURN

2178 T1=INT(TIME~1R)~5:SPRITE OFF :GOSUB
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Programa estrella “

\

2272:6G0SUB 2228:FOR TI=1

CLS?

2182 SCREEN @:WIDTH 4@:GOSUB 2230

2192 LOCATE @, 12:PRINT"TE HAS RECORRIDO

"HA:"HABITACIONES" :PRINT:PRINT"TUS PUNTO

S SON "HAX18@;" TU TIEMPO=";T1"SEGUNDOS"

:INPUT "4QUIERES JUGAR OTRA UEZ":P$:I1F P

$="S" THEN CLOSE:GOTO, 2@ ELSE PRINT"
1111aDI0Si i1 #":60TO 2328

2200 FOR RE=1 TD 2:SOUND B, 1?8:SOUND 1,1

S:SOUND 2, 19@:SOUND 3, 15:SOUND 4,200:S0U

ND S,15:SOUND 8, 16:SOUND 8, 16:SOUND 1@, 1

6:SOUND 11,258:SOUND 12,25@:SOUND 13,9:S

OUND 2,8808111280:FOR DELAY=1 TO 5BG8:NE

XT DELAY:NEXT RE

2218 RETURN

2228 SOUND 6, 15:SOUND 2,?:SOUND 8, 16:S0U

ND 9, 16:SOUND @,@:SOUND 18, 16:SOUND 11.8

$SOUND 12, 16:SOUND 13,08 :RETURN

2230 RETURN

224@ SOUND 1@, 15:SOUND 2,31:FOR F=8 TO 2

:SOUND 6,F:NEXT F:SOUND 7,8BPB111111

2258 SOUND B, 255:S0UND 1,6:SOUND 6, 31:S0

TO"SBB NEXT TI:

UND 8, 16:SOUND 9, 16:SOUND 11, 180:SOUND 1

2,1:SO0UND 13,14:SOUND 27, :B22020200

2268 SOUND 6,15:SOUND 2,27:SOUND 8, 16:S0U
ND 38, 16:S0UND B,8:SOUND 18, 16:SOUND .11,9
*+SOUND 12,16:SOUND 13,8

2272 IF AM>191 THEN 2280 ELSE AM=AaM+1:PU
T SPRITE 1,(LM.AM),15,13:G0T0 2278
2288 GOSUB 2319
2298 FOR TI=1TOSBB:NEXT TI:RETURN
2380 GOTO 2398
2310 FOR I=8 TO 13:SOUND 1,@:NEXT I :SOUN
D 2,62:SOUND 8,15:FOR 1=@ TO 255:SOUND B
, I :NEXT I:SOUND 8,@:RETURN
232@ CLS:SCREEN B:LOCATE®, 12:PRINT"ADIOS
.ESTE JUEGO SE AUTO-DESTRUIRA DENTRO DE-
S SEGUNDOS"
2330 FORTI=1TO250:NEXTTI :SOUND 6,15 :SOUN
D 2,7:SOUND 8,16:SOUND 9, 16:SOUND ©,8:S0
UND 1@, 16:SOUND 11,B:SOUND 12, 16:SOUND 1
3,8:FOR C=1 TO15:FOR TI=1TO25:COLORC,C,C
INEXTTI tNEXTC :NEW
234@ CLS:SCREEN B:LOCATE @,0:PRINT"XXXXX
KKXKKKXKINSTRUCC IONESKERKRKKXXKKKKKK"
2358 PRINT:PRINT" -ESTE JUEGO CONSISTE E
N LLEGAR A LA TUMBA DEL FARAON." -
2368 PRINT:PRINT" -CUANDO: ESTES EN LA PA
NTALLA NUMERO S , TIENES QUE ‘SUBIR CON E
L BOTON ROJO POR EL AGUJERO ULTIMO SIN T
OCAR LA PIEDRA"
2370 PRINT:PRINT:PRINT:PRINT"
PULSA EL ESPaCcIO"

2380 IF STRIG(BI=0 THEN 2388 ELSE RETURN,
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Monitor al dia

YRM101 YAMAHA

Un cartucho para misicos

l : l cartucho YRM101 FM Music

Composer de Yamaha contiene

un programa opcional especial-
mente pensado para compositores y arre-
gladores musicales. Son muchos los m-
sicos que ya lo utilizan y consideran que
se trata de un elemento importante para
quienes trabajan con la musica o que sim-
plemente gozan aprendiendo. El
YRM101 FM ofrece en pantalla un pen-
tagrama donde el misico puede escribir
las notas musicales entrandolas desde el
tablero del ordenador o bien desde el te-
clado' musical. El cartucho tiene ocho

M MUSIC COMPOSER SYSTEM
ﬁ = [
sl = || T YONTO
S i

partes que corresponden a otros tantos
Instrumentos.

La musica compuesta gracias a este
cartucho puede ser obviamente grabada
en cassettes normales y utilizadas en

cuanto se necesite. Asimismo pueden lo-
grarse efectos especiales a través de sinte-
tizadores MIDI, baterias electrénicas,
etc., a través de la MIDI interface del or-
denador MSX CX5M de Yamaha.

DATABA, BASE DE
DATOS PHILIPS

Para organizar el fichero

ste cassette editado por Philips
para ordenadores MSX de 32K
contiene un programa especial-
mente disefiado para usar con facilidad
en el manejo de documentos, libros, fi-
chas, colecciones de discos, agendas inte-
grales, etc.
El cassette trae adjunto un manual
muy detallado que permite la utilizacién
correcta del programa, obteniendo de él

= PHILIPS

b

% x72\%
ovelll 1

(1! ~ oo .

el maximo provecho. Este manual con-
tiene desde el modo de cargar el cassette
hasta cémo se cambia la ribrica de mem-
brete de las fichas. Segiin se especifica
DATABA puede ser comparado con
ventaja con un sistema de archivo en fi-
chas electrénicas, ya que las fichas pue-
den ser colocadas en orden alfabético y el
usuario puede obtener la informacién de
cualquier ficha, la cual serd presentada en
su totalidad en la pantalla del ordenador.
Por si esto fuese poco, también se puede
reproducir la ficha o fichas a través de im-
presora, de modo que no sélo se obtiene
un documento visual sino también im-
preso. Su precio es de 2.500 pts. aproxi-
madamente.

SONY BUSCA
UN SUPER
PROGRAMA

S ony Espafia esta decidida a dar la

batalla de los juegos y programas

educativos y demostrar internacio-
nalmente que en Espafia hay grandes
programadores. Para llevar a cabo este
objetivo ha sorprendido con un concurso
cuyos premios son muy importantes. El
primer premio serd de 500.000 pts. y cin-
co premios mas de 100.000 pts. Segiin las
bases se podrin presentar programas en
dos categorias, una de contenic%o didicti-
co, desarrollado por Centros Docentes
de acuerdo con los planes de estudios vi-
gentes, y otra libre, en la que podrin en-

trar los consabidos juegos.

El plazo finaliza el 30 de noviembre de
1985 y las entregas han de hacerse a Sony
Espana, S.A., Departamento Ordenado-
res MSX. Sabino de Arana 42-44 — 08028
Barcelona. Para cualquier consulta tele-
fénica discar el (93) 330 65 51.

SENJYO, LA
NOVEDAD DE
SONY

enjyo en japonés significa campo
de batalla y este cartucho contiene
un juego en el que el jugador tiene
que asumir fa defensa de su planeta ata-
cado por naves y misiles enemigos. Para
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Monitor al dia

ello cuenta con un cafién laser al que
debe colocar estratégicamente para evi-
tar que le hagan dafio y asi continuar dis-
parando. Para saber si apuntas bien dis-
ones de una mira de largo alcance, con
ﬁa cual puedes centrar perfectamente el
disparo. A un costado de la pantalla dis-
pones de un indicador de puntaje maxi-
mo, el puntaje que llevas, un multiplica-
dor de puntuacién, el nimero de tanques
enemigos destruidos y el nimero de ca-
fiones ldser que restan en el arsenal. Su
precio es de alrededor de 5.000 pts.

JAPON AUMENTA
SU CAPITAL EN
SANYO ESPANA

1 25 de junio se firmé en Osaka
~Jap6on— un acuerdo entre Sanyo
Electric Trading con el Grupo Sa-
nyo Espaiia, por el cual el grupo japonés
adquiere un 13% adicional de las accio-
nes de Sanyo Espafa, pasando Sanyo
Electric Trading a convertirse en accio-
nista al 50% de la empresa espaiiola, se-
Un informaron ayer, como sabemos
i.lentes de la misma Sanyo Espafia.

El propio presidente mundial de San-
yo, Kaoru Iue, informé de los términos
de este acuerdo al entonces minisiro de
Industria del Gobierno Espanol, Carlos
Solchaga, en el curso de una conversa-
cion celebrada en Tokyo el dia 28 de ju-
nio y en la que participaron Guillermo de

'la Dehesa, Joan Majé y Javier Aznarez.

La decision de Sanyo Electric Trading
de adquirir el 13% de las acciones de Sa-
nyo Espaiia, grupo del que ya poseia el
37% se inscrige en el marco de la politica
de consolidacién y de preparacion del fu-
turo que venia desarrollando el grupo es-
paﬁo? en los dltimos afos y es una clara
manifestacion de la confianza que tiene el
grupo japonés en la cooperacién con sus
asociados espaiioles, segiin nos seiiala Sa-
nyo Espafia.

Sanyo Electric Co. se fundé en abril de
1950. Con un capital desembolsado de
243 millones de délares, emplea a 24.947
personas en las seis compariias que for-
man parte del grupo, sin tener en cuenta
las 38 compaiiias de fabricacion y las 24
sociedades comerciales en las que Sanyo
Electric Co. tiene intereses directos a tra-
vés igualmente de «joints-venture».

VENTAS DE 6.000 MILLONES
DE DOLARES

En 1984, Sanyo Electric Co., registré

una cifra de facturacién de 6.000 millo-
nes de dolares, de los que el 67% se des-
tinaron a la exportacién y 33% al merca-
do doméstico.

La actual plantilla del grupo Sanyo Es-
pafia es de 900 personas y su patrimonio
neto es de 3.600 millones de pesetas.

El acuerdo que se acaba de concluir re-
presenta un paso muy importante en la

olitica del grupo espafiol. Después de la
ase de expansion de los afios 70 y del ini-
cio de los 80, era necesario abordar la
consolidacién nacional e internacional
del grupo espaniol como respuesta al reto

ue supone para la empresa la adhesion
36 Espaiia aTa Comunidad Europea.

Segiin fuentes de Sanyo Espaiia, Sanyo

Electric Trading asi lo ha entendido vy su
articipacion igualitaria en el capital de
ra empresa espafola es un vivo testimo-
nio de la confianza que el grupo japonés
tiene en el futuro europeo y también en la
economia espafiola y de Sanyo Espaiia.

Para Sanyo Espana el acuerdo suscrito
facilitaria atin mas la transferencia de tec-
nologias ya existentes y la diversificacion
de las actividades de la empresa espaiiola
dentro de un contexto europeo.

DISCOS

'FLEXIBLES SONY

Para un gran archivo

espués de superar la etapa de los

juegos, el usuario ya busca dar

a la maquina una utilidad con-
creta. De este modo se incorporan algu-
nos periféricos, como la impresora o una
unicEad de discos. Si se tiene una de estas
unidades es ineludible contar con discos
flexibles capaces de almacenar cantidad
de informacién. Los Micro Floppydisck
OM-D3440 de Sony tienen capacidad de
500 K de informacién, es decir mas de
500.000 caracteres. Su medida es de 3,5
pulgadas y cuenta con una carcasa pro-
tecta que asegura su conservacion en per-
fecto estado durante mucho tiempo. Su
precio es de aproximadamente 9.500 pts.

CARTUCHO PARA
IMPRESORA

La conexion de Philips

a Philips «conection» de los MSX

de esta marca es el cartucho que

permite la comunicacién directa
con la impresora. Los VG8020 llevan in-
corporado un interface en paralelo para
impresora ~home centraries— que facilita
una conexion sin necesidad de emplear
alguna de las ranuras para cartuchos del*
ordenador. La interconexién VU040 es
la via de comunicacién con las impreso-
ras Philips MSX SYSTEM.

En el caso de los Philips 8010 la intet-
conexion se inserta en una de las ranuras
de cartucho del ordenador y el cable de la
impresora directamente en el interface.

El precio aproximado de este cartucho es
de 7.500 pts.

LOS SECRETOS
DEL MSX

Un libro introductorio muy completo

avier Guerrero y Juan C. Gonzilez

son los autores de «Los secretos del

MSX», un libro ideal para aquellos
que se inician en e] BASIC MSX. Convie-
ne destacar de «Los secretos del MSX»
su estilo sencillo y directo en la explica-
cién de los distintos temas que respon-
den a las primeras preguntas que se hace
el nuevo usuario ante el ordenador. Los
mds de veinte programas que contiene es-
tan directamente relacionados con el tex-
to, de modo que se explican mutuamen-
te. Entre los principales capitulos desta-
camos la construccién de programas, la
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grabacién de programas, la gestién de ar-
chivo y grabacién de datos, los graficos,
sonidos vy la edicién, ademas de una in-
troduccién al lenguaje maquina, para sa-
carle méas provecho al ordenador. Ade-
mas de estos hay otros capitulos muy es-
pecificos que responden a muchas dudas
de los usuarios. Su precio es de 1,500 pts.

SPECTRAVIDEO
X'PRESS

travideo X’Press, que responde a la espe-
cificacién SV 738. Este es un modelo que
cuenta con 32K de ROM, 64K de RAM y
16K de VRAM (Video RAM). Su capaci-
dad de almacenaje de datos se determina a
través de disk drive de 3,5 pulgadas, con-
tando con una interface para un segundo
disk drive. Sus interfaces de video estin
especificadas para monitor y televisor.
Cuenta ademis con entrada para cassette,
impresora tipo centronic paralelo, entra-
da seriada RS 232 y es compatible con el
software MSX-DOS y CP/M 2,2 system
disk, entre otras posibilidades. ACE, la
distribuidora espafiola del Spectravideo,
nos informa que este modelo estaré dispo-
nible en Espafia, antes de Navidad.

VIAJE AL CENTRO
DEL ORDENADOR

Nuevo modelo en Europa

Un cémic instrucctivo

a se han lanzado en Holanda y
Gran Bretana el nuevo modelo de
Spectravideo. Se trata del Spec-

YASHICA YC-64

juvenil

El MS2

aulatinamente nuevas marcas se

van incorporando al mercado es-

panol del MSX. Ahora ya tenemos
entre Nosotros ;I[ YASHICA MSX YC-
64. Este micro ordenador tiene una me-
moria de 32K de ROM y 64K de RAM,
mis 16K VRAM. Su ficha técnica es se-
mejante a la de otros ordenadores de la
misma norma. De ella podemos destacar
su salida para impresora con interface
centronic, salidas para TV y monitor y
l'.ll'llhlg'll de audio, con a que |‘U<|cln<.|-
conectar la cadena de alta fidelidad y ob

tener interesantes efectos sonoros. Las

UNIVAR ha editado «Viaje al
Centro del Ordenador», de Llo-
reng Guilera y Santi Solas. Se trata

entradas para los dos joysticks estdn en la
parte frontal. También es de senalar su
color en la gama del rojo, la sobriedad de
su linea y la correcta disposicion del te

de explicar de un modo directo, diverti-
do y prictico cémo funciona un ordena-
dor a partir de una anécdota muy senci-
lla. Un padre lleva a sus hijos y al perro

ara que visiten un centro de calculo. Alli
es explica los distintos pasos del proceso
informatico y de cémo funciona el orde-
nador y sus periféricos principales. Por
un birlibirloque los protagonistas infanti-
les y el perro caen dentro del ordenadory
conocen sus piezas interiores hasta que
logran escapar por la impresora. Es inte-
resante para que los peques comprendan
en qué consisten estas maquinas.

clado, que es de tipo QWERTY. El pre-
cio aproximado es de unas 54.000 pts.
Distribuye DUGOPA S.A. Alcala, 18,
28014 — Madrid.
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El MSX por dentro

LOS EFECTOS

SONOROS

Uno de los alicientes de los or-
denadores MSX es su capaci-
dad de generar sonidos. Gracias
a ello podemos componer miisi-
ca o reproducir los ruidos mas
dispares de la vida real. Estas
cuerdas vocales tienen un nom-

bre: PSG.

general pueden generar sonidos,
pero son muy pocos los que tienen

su_tremenda versatilidad. Esta, en los
MSX, se debe al Generador Programable
de Sonidos -PSG~ integrado por el chip
AY-3-8910 desarrollado por Gpeneral Ins-
trument. Su capacidad consiste en gene-
rar tres canales de sonido periédico y un
canal de ruido blanco al mismo tiempo.
Mediante las instrucciones PLAY y
SOUND podemos acceder a él y obtener
distintos tipos de sonido. La instruccién
PLAY permite la utilizacién del MML o
Macro Music Language y componer ma-
sica a tres voces y ocho octavas. La ins-
truccion SOUND es la que nos pone ante
la posibilidad de generar ruidos y, conse-
cuentemente, fabricar efectos de sonido
para ambientar nuestros propios progra-
mas de juegos. Este es el apartado que to-
caremos ahora.

I os ordenadores de la gama MSX en

Las formas de ondas

El AY-3-8910 (6 8912), puede generar
hasta tres canales de sonido periédico y
un canal de ruido, de modo que bisica-
mente lo que esta produciendo son dos
clases de ondas. Tanto una como otra
pueden ser modificadas obteniendo rui-
dos mas complejos. Para conseguirlo se
necesita que el usuario sepa controlar la
frecuencia, el volumen y el tono, teniendo
en cuenta que la sintaxis de esta orden es
la siguiente: SOUND registro, datos.

l‘fl:enerador cuenta con 14 registros o
canales numerados del 0 al 13 y que equi-
valenaun Efvte cada uno, que permiten al-
macenar valores entre 0 y 255. Escribien-
do los valores correspondientes se selec-
cionan canales, frecuencia de tono, ruido
y volumen, de acuerdo a las especiﬁcacio-
nes de la Tabla 1.

Los tres canales por los que podemos
generar dosis simultdneamente son el A, B
y C, cuyos registros van del 0 al 5, con una
gama cK: datos o valores oscilantes de 0 a
255 para los registros 0,2y 4 yde 0 a 15
para los registros 1, 3 y 5. Al canal A le co-
rresponden los registros 0y 1,al B, 2y 3y
alC4y5. :

El «ruido blanco», del que se pueden
obtener efectos sonoros verdaderamente
sorprendentes, tiene como niimero de re-
gistro al 6 y sus valores van desde el 0 al
31, que corresponden a la frecuencia de
ruido,

Mezclador de sonidos

El mezclador de sonidos corresponde
al registro 7. Este tiene la misién dré apa-
gar/encender el sonido de los tres canales,
pudiendo almacenar una gama de datos
entre 0 y 63. Este registro selecciona des-
de el generador de ruidos o el de tonos la
onda sonora para cada canal, es decir A, B
o C, conectandolos o apagindolos. Los
bits 5, 4, 3 encienden el generador de so-

nido para los canales C, By A respectiva-
mente mientras que los bits 2,1y 0 activan
los tonos. Los bits 6 y 7 no se usan. La ta-
bla 2 te da una visién mas clara. De modo
que si quieres que emita el B, el bit 1 tiene
que ser determinado a 0, es decir abierto.
Y si quieres que el canal A emita un «rui-
do b?anco» y el By el C emitan simulta-
neamente tienes que abrir el bit 3, para el
primero y los bits 2 y 1 para los segundos
(tabla 3). El formato de la instruccién se-
ria la siguiente: SOUND 7,&B00110001
o bien en decimales SOUND 7,49.

Para conseguir que un canal emita al
mismo tiempo «ruido blanco» y un tono
tienes que abrir sus bits correspondien-
tes y actuar del mismo modo si deseas
que todos los canales emitan ruido y to-
nos simultineamente. La instruccién
quedaria asi para este dltimo caso:




SOUND?7,&B0000000 y en decimales
SOUND7,0

Volumen

Los registros que controlan el volumen
de los canales A, By Csonel 8,9y 10. La
intensidad se determina entre los valores
0y 15, correspondiendo el 0 a la ausencia
total de sonido y el 15 al maximo de volu-
men. Hay que tener en cuenta que lo que
se determina de este modo es el volumen
de emision, pero que también se regula la

salida de los altavoces del televisor o mo-
nitor que se utilice.

Para dar entrada a las variaciones de
volumen se emplea el valor 16, que accede
a la envolvente sonora del AY-3-8910.
Cuando se utiliza el valor 16, los registros
11, 12 y 13 determinan la frecuencia del
patrén de variacion del volumen, dentro
de una gama de 0-255. El registro 13, que
selecciona el patrén de variacién de tonoy
ruido, o sea el dibujo de la envolvente, tie-
ne una gama entre 1y 15. Como PSG du-
plica algunas de las formas se pueden ob-

tener hasta ocho formas diferentes, tal |

como muestra el siguiente esquema:

$=12,3,9

/I_S=4,5,6,7,15

NN s =38

NN
I_— S=11

e —S=1

La regulacién del periodo de envolven-
te a través de los registros 11 y 12 se deter-
minan a través de los datos que demos.
Para obtener dichos datos en Hz se tiene
que emplear la siguiente férmula:

1996750 (Hz) "
256 X frecuencia de salida (Hz)

= 256 X (datos de reg. 12) +
(datos reg. 11)

La cifra 1996750 es la frecuencia de re-
loj del PSG.

Veamos un ejemplo de utilizacién de la
anterior férmula:

Imaginemos que deseamos determinar
la frecuencia de salida a 15Hz:

1.996750/256 X 15=256 X248

En este caso, el contenido del registro
11 seria 8 y el del 12 2, con lo que sélo nos
quedaria colocar a 16 el volumen del 0 de
los canales que vayan a trabajar con esta
frecuencia, puesto que tan séio se puede
trabajar con un envolvente a la vez, pero
éste puede ser empleado simultineamen-
te por los tres canales.

glabiendo obtenido los contenidos de
los registros 11 y 12, seleccionamos como
forma de envolvente la niimero 10 —conte-
nido que colocamos en el registro 13—
Previamente a esto hemos colocado el va-
lor 20 en el generador de ruido (registro
6) y finalmente, abrimos todos los regis-
tros del mezclador (para que se mezclen
los sonidos del canal 0y el ruido del canal
6) y seleccionamos el volumen del primer
canal a 16 (registro 8) para que sea acepta-
do el envolvente que colocamos en el re-
gistro 13.

Una vez realizada esta serie de pasos,
obtenemos el sonido de una locomotora:




(T

e | s

contenido correcto para el registro 7 serfa | plo quedari de la siguiente manera:
7, en binario 00000111. Dada la naturale-
za del mezclador (registro 7) es recomen-
dable trabajar con niimeros binarios

uesto que asi tenemos una idea més gra-

ica de que canales se abren o se cierran.
Después de lo dicho, el anterior programa
quedaria como sigue:

Es posible que mias de uno se pregunte
por qué se abren todos los registros del
mezclador (canal 7). La respuesta es sen-
cilla; simplemente por comodidad. Como
tan sé6lo trabajamos con un canal del PSG
y el generador de ruido, la mezcla se efec-
tia en el canal A quedando intactos los
otros registros, dando lo mismo por lo
tanto que permanezcan abiertos o cerra-

dos. De todos modos, siendo rigurosos, el | y si utilizamos niimeros binarios el ejem-

donde se ven los registros abiertos en el
canal mezclador.
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Programa

419 [F nl0oscPe,1,1)¢"A™ DR H]Dt[P‘,l,[]i éé i‘uu IF CCASCIAID®(P®, 1,1))~64)>QTHEN 45

SINTETIZADOR

ELECTRONICO

Francisco Charte Ojeda es el autor
de este interesante programa que per-
mite transformar tu ordenador MSX
en un sintetizador musical. Pulsando
las teclas oportunas, tal como aparece
en pantalla, podris obtener el sonido
de los distintos instrumentos y, por
supuesto, ejecutar canciones.

18
20
30
40
1%
60
70
80

"X¥XSINTETIZADOR ELECTRONICOXX

bOXX POR FCO. OJEDA XX

" X% PARA MSX-CLUB XX
3 KKK K KK KKK KKK AOKKOR KKK KK KKK KKK
STOP ON:ON STOP GOSUB 2838

COLOR 415 1
FORI=1TO1@:NEXT
* KKK KKK KR KKK AR KKK KK KKK XK

99 "SINTETIZADOR ELECTRONICO
100 " XAKKACKK KKK KK KKK KK KKK KKK
112 'POR FCO. CHARTE OJEDA
120 " XRORXKKKKOR KKK KKK KKK K KKK
138 GOSUB 14088

140 GOSUB 840

158 KEY OFF

168 'TEMPO

19



Programa

419 [F nIDs(Pe.1.1)<"A" DR MIDS(Pe,1,1)

444 IF CLASCIMNIDSCPS, 1,1))-64)<>BTHEN 45

178 PLAY"T255L4" 708 IF A$="3"THEN PLAY"X0$:D+":GOTO 200
AEDOL IR Ll T e e 718 IF As$="*"THEN PLAY"X0$3E":GOTO 200
108 EE Jplvoilc SEEFC.2, Ta L IKRY Site IREY 220 IF A$="£"THEN PLAY"X0$;E+":G0TO 200
I 730 IF -A$="2"THEN PLAY"X0$;F":GOTO 200
o e o 740 IF A$="X"THEN PLAY"X0$;:F+":GOTO 208
F A$="C"TH AY"X0$ 3G" :GOTO
220 IF A$=CHR$(8) THEN PLAY"UBSSMESS35" : e ol G el e b
o102 27 $="B"T AY'X0$:A" :GOTO 208
230 IF A$=CHR$(27) THEN PLAY "U9S1M12100 gl e M D i B G
- $6GT0 200 F A$="M"THEN PLAY"X0$3B" :GOTO :
240 IF A$=CHR$(24) THEN PLAY"U14S4M308" : o Qszu.nTHEN g g RS
S oae B 810 IF A$="."THEN GOTO 228
250 IF A$=CHR$(38)THEN PLAY "T8@":GOT020 856, 1P Aper v THER: GOTE" 208
@ T
26@ IF A$=CHR$(29ITHEN PLAY "T15@":GOTO2 R S
00 850 OPEN"gre :"AS#1
270 1F A$=CHR$(31)THEN PLAY"T200@" :G0T020 sgg DR§="§Q?2H5§116512"
8 P H n ||=
S50 1F mesceczsyTHEN PLeveTasscoroze | | 830 SSET 200,158 0naue s et
9 89@ PSET(20@, 16@) :DRAL"c 14a2" :DRAW DR$
?9'6 IF A$="«"THEN M$="01":N$="02" :0$="03 900 PSET[194.1553:DRQU"cl"«al":DRQM DR$
FROTY 2@9" " Pt | "o =1 . - 31@ PQINT(288’145J'14
§?9 IF A$="»"THEN M$="02":N$="03":0$="04 928 PQINT(218,ISSJ.14
:GOTO 200 939 PAINT(200,163), 14
310 IF A$="o"THEN M$="03":N$="04":0$="05 949 PAINT(199,155),14
":GOTO 208 : i s : ;
oy o A LR S SO Y 4L 950 PSET(193,148),14:COLOR 1:PRINT#L, "++
":GOTO 208 : : e
s e MR i SN B g o 960 PSET(193,162),14:COLOR 1:PRINTH#1,"~+
L i Lt 97@ PSET(209,152),14:COLOR 1:PRINT#1,"="
348 IF A$=CHR$(13)THEN M$="06":N$="07":0 g N et R
$="08" :GOTO 200 o R S
A e M 980 PSET(185,149),14:C 1:PRINT#1, "+
360 IF As$="1"THEN PLAY"XM$:C-":GOT0200 PSET ; : o
b B L, T e B e 990 PSET(18S,154),14:COLOR 1:PRINT#1,
380 IF A$="3"THEN PLAY"XM$;C+":G0T02080 1008 P ¥ ; ?
399 IF A$="4"THEN PLAY"XM$ ;D" :G0T0200 il R e o e sl
4BaC1E s ST THEN FLAY"XH$ S0+ :60T0203 1918 PSET(28,182),1:PRINT#1, "CAPS SHIFT
418 IF A$="6"THEN PLAY"XMS$3E" :GOT0200 ENCENDIDO"
420 IF A$="2"THEN PLAY"XM$;E+" :GOTO280 1822 RESTORE 1PBB:FOR A=1 TO 5
430 IF A$="8"THEN PLAY"XM$iF":GOT0200 1839 READ PS,PT,PR.PE
450 IF A$="@"THEN PLAY"XM$;G" :G0T0208 1958 NEXT G
40P TE e OTHERERL AY (M IS GTE salTazen 1060 DATA 15,18, 48, 28,45, 18, 78, 28, 75, 189,
478 IF A$="="THEN PLAY"XM$;A" :GOTO0208 109,209, 195, 10, 139,20, 135, 10, 168, 28
oo B Rt L S LA Al 1879 PSET(17,25),15:COLOR 9:PRINT#1,"123
499 IF A$="Q"THEN PLAY"XM$;B" :G0T0208 %
508 1F A$="W"THEN PLAY"XM$;B+" :60T0200 ; ; "
e il o N LR i 1080 PSET(47,25),153COLOR 9:PRINT#1,"234
528 IF A$="R"THEN PLAY"XN$3iC":GOT0200 : : 4
sl B e S e 1898 PSET(77,25),15:COLOR 3:PRINT#1,"345
S4@ IF A$="Y"THEN PLAY"XN$;D":G0T0200 ' , i
B e e e thond 1108 PSET(1087,25),15:COLORI:PRINT#1, "456
560 IF A$="I1"THEN PLAY"XN$3:E":G0T0200 ; : n
o Sl R e B e i el B 1110 PSET(137,25),15:COLORI:PRINT#1, "567
580 IF A$="P"THEN PLAY"XN$;:F":GOT0200 : | ;
590 IF A$="["THEN PLAY"XN$;iF+":G0T0200 R L I
600 IF A$="1"THEN PLAY"XN$3:G":GOT0208 i ST
610 IF AS="A"THEN PLAY"XNS:G+" :G0T0200 R T T
620 IF A$="S"THEN PLAY"XN$3:A":GOT0208 A ae PR o e 1rd
630 IF A$="D"THEN PLAY"XN$:A+" :G0T0200 BT ! A
A UL R e 1150 PSET(178,25),15:COLORS:PRINT#1, 678
650 IF A$="G"THEN PLAY"XN$iB+":GOTO 200 ) : ’
e T eu F| nvsubsicovaccte 280 1168 PSET(22,13),143COLOR 15:PRINT#1,"F1
670 IF A$="J"THEN PLAY"XO$3iC":GOTO 200 ' X "
Bhe O TUEN BE A RE I S RRETO 200 1178 PSET(52,13),14:COLOR 15:PRINT#1,"F2
690 IF A$="L"THEN PLAY"X0$:D":GOTO 208 1180 PSET(82,13),14:COLOR 15:PRINTHI, "F3
L - ]

20




1190 PSET(112,13),14:COLOR 15:PRINT#1,"F
1200 PSET(142,13),14:COLOR 13:PRINT#1,"F
1210 PSET(172,13),14:COLOR 15:PRINT#1, "R
DRAW"BM38,98C14" :DRAW T%
PAINT(35,85), 14

124@ PSET(39,78),14:COLOR 15:PRINT#1,"BS

1258 DRAW"BM8@,SBC14" :DRAW T$
PAINT(85,851, 14

PSET(82,78),14:COLOR 15:PRINT#1, "SE

1280 DRAW"BM13@,30C14" :DRAW T$

1298 PAINT(135,85),14
1389 PSET(135,78),14$COLOR 15:PRINT#1,"T
AB"

1318 DRAW"BM18@, SBC14RZE2UZL2G2D7"

1328 PAINTC(185,85), 14

1330 PSET(188,78),14:COLOR 15:PRINT#1,"E
SC"

134@ PSET(25,62),15:COLOR 4:PRINT#1,"I N
ST Bl FITEGNAT .0 8"

1358 PSET(38,92),15:COLOR S9:PRINT#1, "ORG

i369 PSET(80,92),15:COLOR 9:PRINT#1, "CHU
PSET(13@,92),15:CO0LOR 9:PRINT#H#1,"GU
PSET(178,382), 15:COLOR 9:PRINT#1,"PI

RETURN

COLOR 1,15:SCREEN 1

CLS:KEY OFF

RESTORE 15480

FOR I=528 TO 631

1448 READ ZQ

UPOKE I,2Q

NEXT I

FOR I=1328 TO 1327

1488 READ.ZQA

UPOKE TI,Z2Q

NEXT 1

FOR I=632 TO 227

1528 READ ZQ:UPOKE 1,20

1538 NEXT 1

1548 DATA ©,12,18,18,30,82,162, 193
1558 DATA O, 184,68,68,1256,65,65,1398
1568 DATAO, 56,84, 136, 128,138,68,506
1578 DATAB, 120, 132,66,66,68,120, 128
1580 DATrRG, 184,68,64,112,64,68, 184
1590 DATAG, 126,137,72,14,8,16,396
160 DATARB, 56,68,128,142,130,68,56
1618 DATARO, 867, 165, 36,60, 36, 165,66
1620 DATARO,16,40,8,8,72,72,48

163@ DATARO,GH,68,132,4,68,72,48
1648 DATAO, 132,74,80,96,80,72, 132
165@ DATAO, 40, 88,480, 72,8,8,15

1660 DATAO, 34,54,42,34,34,162,65"
1670 DATAB, 34,58,42, 38,34, 162,64,8, 34,50
,42,38,34,162,64

1680 DATAWQ, 56, 68,68, 68, 68, 68, 56, 56,68, 13
@,98,60,32,32,32,56, 68,68,68,84,72,52,0
1698 DATAB, 156, 38, 34,60, 48, 36, 34
1780 DATAB, 56,68,72,56,4,132,120
1710 DATAB, 126,137,72,8,8,8,8

1720 DATABG,32,82,18,18,18,18,12
1730 DATAQ,B6,162,34,34,34,20,8
1748 DATAO,0,0,0,0,0,0,0

1750
1760
1778

DATARE, 72+180,48,48,48, 180, 72

DATAB, 72, 72,72,56,8,40, 16

DATAQR, 60, 66, 20,8, 28,32,38

1288 ELS:COLOR: 1515,15

17980 LOCATE 08,0 PRINT"&LKEKEKLLLLLLKLD»
PRHSRLHHBHHH "

1800 LocaTE @, 1: PRINT' [N
[

1818 LOCARTE @,2: PRINT"

M INSTRUCCIO
NE S

1828 LOCATE @,3:PRINT" [
T

1830 LOCATE @,4:PRINT' CON ESTE
aMa PODRASHE"

184@ LOCATE ©,5:PRINT" IMITAR A LOS GRA
NDES MusI-fi"

185@ LOCATE @,56:PRINT"[] COS,PoRA ELLO SI
GUE LAS SIf"

1860 LOCATE ©,7:PRINT"] GUIENTES
ciones. I

1870 LOCATE 2,8:PRINT"

PROGR

INSTRUC

1880 LOCATE @,9:PRINT"H 1.-EL TEMPO SE C
ONTROLA - "

189@ LOCATE 0, 18:PRINT"[ CON LAS TECLAS
DE CURSOR. W'

1908 LOCATE @, 11:PRINT"E

1910 LOCATE @, 12:PRINT"J 2.-LAS 0OCTauas
POR Las TE-R"
1920 LOCATE @, 13:PRINT"[] CLAS DE FUNCION

1938 LOCATE @, 14:PRINT"R

1940 LOCATE 8, 15:PRINT"H 3.-EL INSTRUMEN
TO SE ELI-

1958 LOCATE @, 16:PRINT"l} JE CON LAS TECL
As (escl,- B

1960 LOCATE @, 17:PRINT"[ [TAB1,[BS] Y [S
ELECT]. B

1978 LOCATE @, 18:PRINT"R

1980 LOCATE @, 19:PRINT"[ ¥
TEcLe BB B

1990 LocaTE 0, 22:PRINT
Ll

2000 LOCATE 0, 21 iPRINT" &KL EL KL KL LKL LKKED D
»2a2»»u»»e»n"”

2010 IF INKEY$="" THEN 2018

2020 RETURN

2030 NEW:SCREEN B:WIDTH 37:COLOR 15,4,4
2040 IF INKEY$="" THEN 20840

2058 END

PULSA UNA

21



Todos nuestros lectores estan
invitados a escribir sus propios
programas.

MSX CLUB DE PROGRAMAS seleccionara aque-
llos que estén mejor disenados, que sean originales,
utiles o entretenidos y los publicara.

Todos los listados que publique-

Boletin mos recibiran 5.000 pts. y parti-
ciparan en el sorteo
de de una fabulosa

e o . impresora.
participacion

(Para enviar adjunto al listado)

NOMBREDEL PROGRAMA « o s s e b L e 0
FIPOSRE LISTRDGE - o0 o el i e Sl e Para ordenadoresde K de memoria
eS8 GRE NS et PN S L SN SRS BT LR g
INSTRUCCTONES DEVUBEGO = okt Sl i | g et o ot
TIPO DE GRABADORA EMPLEADA
MARCA DEL ORDENADOR

Para uso exclusivo de MSX CLUB DE PROGRAMAS

FECHA DE RECEPCION - ... e RN NOMBRE DEL EVALUADOR ...
PUBLICABLE ... GRAFICOS ... SONIDO ...

ORIGINALIDAD ...
OBSERVACIONES

Para todos aquellos listados que superen las 25 lineas es imprescindible enviar cassette
grabado, con su correspondiente proteccion pléstica.

Remitir a: MSX CLUB - MI PROGRAMA

Roca i Batlle, 10-12, bajos 08023 Barcelona



Programa

412 IF RICs(Fs, 1, 100" (] =10p =

GRAFICOS
Y SONIDOS

Uno de los primeros pasos del
usuario que quiere familiarizar-
se con el ordenador es hacer sus
pinitos como programador. Los
grificos y sonidos son un buen
camino para empezar con el

MSX.

RES
»xxxx C O L e Y

; i o s e e
%0’ PP
3
40 2=9
S0 SCREEM 2, 1
6@ COLCR 13%128)%2

19,
_TNTCRNDC .
G T CRNDC 1%36)%2

%% CiINT[RNDtléX153
108 PSET(X,Y]é12@D1@@L12@”

muUl@@
110 DR?NT[X+2’Y—2)'C

, LOS :

130 OEEEEQIF 0<@ THég 90
142 4 NTC(RND(1)%2327
150 A= 0 (RND(1)X179

X DC1)%58)

ETEQ.Y).G .
%%% Ezﬁm“QIGGHSGGSG

, ' +25;YJ5). — ?
2 S e
s o

1@ "XkkkG R A F I C 0 S *kxXxxx
20 7 XXXx M S X -~ C L U B *kxx
SE T R AORKR KRR K A AR K X A KKK K X KKK KX
48 CLS

58 SCREENZ

EAGOLOR S 105 1. 3

78 FOR X=1T0 24QSTEF 38

BB X-X+1

98 FOR. Y=BT0191 STEP30

1882 Y=Y+1

PLEBSET X, YY), C

120 LINE{258,0)-(X,Y),108,8

1801 INPELBE 200 -+ ( X, ¥, 10

1480 NEXT ¥, X

¥58 GOTO 156




418 [F AIDsCPs

Programa e e e

tv Crascre
ASCI=ICerRE, [, 1) 5=nd)
=23 OTeEN ad

P REM

a@ CL=RN NDC-T TIMED
5@ COLOR 14,0.9
60 SCRFF%Z
=TNT (RN

1%109

R XK=
~INT(RND(1
BS(SIN[X/xX

—— e
12 REM*XCERCULOS QLEQTOR
U

»

IOSX*
8

M S
30 RFM%%%#%X*XXXX***X#*#**&*%

cLS
0[13*22)*8

I%13)+2
IXT

ANCRZYY)

) b

- »®

NS4

Q/23 CcL.*
ATNT 128- Q/

2+% agl. >

CL, o

Sy

/,/"

XCOS(X/COET

g1 THEN PAal
gg PAl




5 T XXKXXXBCMBARUERG B-S52XXKkn
12 SOUND®,

15 SOUND 1,5

20 SOUNL4, 255

38 SOUNDS, 15

4@ SOUNDS, 15

5@ SQUND?Z, 8

68 SOUNDS, 18

70 SOUNDS, 16

88 SOUND1@, 16

98 SOUND11,@

128 SOUND12, 16

118 SOUND13,8

128 SOUND- 2,56

1320 FOR DE=1T0 3@:GOTO 1@:NEXT OF

18 ’***CQNPQNQDQS***

- 20 FOR I=1 TQ 13
19 KKK GR AF 1 CO0S Akk 30 SOUNDI, 120
20 " XKX M S X - C L UB £k 4@ SOUND1 . 13g
3@ T KKK KKK KK KKK KA K K KKK KK KK S8 SOUND2, 149
v s 6@ SOUND3, @
e O 28 SOUND4, 1
66 CIRCLE(X,96),90,X%!1/18 S0 SOUNDS, 1
>0 CIRCLE(256-X.96), 98, XX1/19 98 SOUND 6, 191
80 CIRCLE(128-X,56),28,%Xx1/19 108 SOUND12, 21p
99 CIRCLE(128+X,56),28,X*1/18 118 SOUND13, 280
119 NEXT X 120 NEXT
120 GOTO 20

25



iSOMOS LOS PRIMEROS!
LA PRIMERA REVISTA
. DE VISX DE ESPANA

concursos de
programas
Listados ;
Sorteos de cockam “"
cartuchos LUCﬁR
Novedades de
aparatos
Bancos de
prueba
Iniciacion al
BASIC-MSX

EXTRA MSX NUMERQ DOBLE
YA ESTA EN TU KIOSCO!




41@ IF HID®(Pe,1,1)<¢"A" OR MID®(Ps,1,1) °|° 444 [F CIASCIMIDEC(PS, 1,1)3-B4)<HRTHEN 45

Pr OZTaATT1O 1

D.D.T.

Inspirado en el famoso Donkey Kong o Step Up, este
rrograma de José Ignacio Torrecilla Puente, esti rea-
izado con notable correccion, poniéndose de mani-
fiesto los conocimientos que el mismo tiene del orde-
nador y sus posibilidades.

Instrucciones

El jugador controla el hombrecito
blanco y debe moverlo a través de la pan-
talla subiendo y bajando niveles por las es-
caleras. Su misién es acabar con las cuca-
rachas que le salen al paso y que intentan
llegar a? frigorifico. Para ei,iminarlas dis-
pone de un tiempo determinado, segiin el
nivel, y de cantidades de DDT que se co-
loca, acciona mediante la barra espacia-

dora o el botén d3 disparo d31 joystick.
Dispones de tres raciones de insecticida.
El juego termina cuando se acaba el tiem-
po, cuande acaba con todas las cucara-
chas o cuando alguna de ellas llega al fri-
gorifico.

Otros datos a tener en cuenta es que
hay siete cucarachas por pantalla y que si
el {mmbre roza a alguna de ellas se %ier-
den diez puntos y cuatro si se roza el bote
de insecticida.

.......

Dispones de tres vidas y una mas cuan-
do se rebasa los 10.000 puntos.

Este es un programa apbierto y se le pue-
den introducir modificaciones. Por ejem-
plo, segiin sefiala su autor, se pueden au-
mentar o disminuir el nimero de cucara-
chas por pantallas (lineas 1520 y 3750),
aumentar el nimero de pantallas estable-
ciendo contadores y nuevos RESTORE
en la linea 3560, etc.

DACX, Y+UY I <2THENUY=0

1180 IFUXANDACX+UX,YI=1THENUX=8

120 ITFUXTHENT=UX

130 X=X+UX:¥Y=Y+UY:PUTSPRITEB, (XX8+16, YX8
-81,.C, 1+(UX<B)-(UX>0)]

149 IFACX,YI=1@THENPLAY"0218d" :FORI=1T0O4
’ :GOSUB4 1@ :NEXT

15@ IFSTRIGCLZITHEN460

160 EX=E(L,@):EY=ECL,1):UX=08:UY=0

18 ° KKK K KKK KK KKK KKK KKK KK KRR K X

28 " X X

38 ° X José Ignacio Torrecilla X

40 ' X Jed 5T . X

580 * ¥ (c) Junio- 1985 X

(1% U Aeme i < X

78 7 KRAOKKRKKK K KKK KKK KKK KKK KK KKK

8@ GOTO 4918

980 INTERUALON:D=STICKC(Z):IFUOTHENRETURN
180 UX=(D=2)-(D=3):UY=(D=1)-(D=5):IFUYAN

170 ONR(L)GOSUB228,220, 278, 280 :EX=EX+UX:
EY=EY+UY

27



418 IF NIDS(Ps, [,1)¢"A" OR NIDs(Ps,1,1) 42¢ IF CCASCINID®(Ps, 1, 1))-684)<>ATHEN 45

Programa T e e TR e A

180 IFA(EX,EY)=1BTHEN3BBELSEEC(L,B)=EX:EC 670 RESTORE 2048

L,1)=EY:PUTSPRITEL+3, (EXX8+16,EY*8),7,L+ 680 FOR I=@ TO 2:S$=""

3 698 FOR .J=1 TO 16

190 IFEX=8ANDEY=20THENUQO=3:RETURN 780 READ A:S$=S$+CHR$(A)

2880 SPRITEON:L=L+1:TFL>NTHENL=8 7180 NEXT J:SPRITE$(I)=S$

219 GOTO90 220 NEXT I

220 UX=(R(LJ)=1)-(R(LI=2) 730 S$="":FPR I=1 TD 8

230 H=ACEX+UX,EY) :IFH=1THENUX=-UX:R(L)=2 740 READ A:S$=S$+CHR$(A)

+UX<B) 750 NEXT I

240 IFH>3THENS=RND(1)IX2+1 :R(LI=S:UX=(S=1 76@ FOR I=3 TO 9:SPRITES$(II=S$:NEXT I

)-(S=2) :RETURN 7780 RETURN :

258 IFH> 1 THENS=RNOC1)X4+1:R(CLI=S+(H=2AND 788 " Presentacidn

S=4])~-[(H=3aNDS=3) 780 STOP ON:CLOSE:OPEN "grp:" AS #1

268 RETURN 80@ GOSUB 170@:GOSUB 598:PLAY "0418t18Ra

270 U¥=1:C0T02909 b.de"

280 UY=142X(EY>10)R(LI=3-CUY<R) 810 LINE (24,16)-r231,160),10,BF

290 TFA(EX,EY+UY)<2THENUY=0::S=RND(1J)X2+1 820 DRAW "bmB83,5Bc13d4Pr16e8u8m-8, -16m—1

IR(LI=S::UX=(S=1])-S=2) 6, -8" :PAINT [85,52),13

300 RETURN 830 DRAW "bm115,58¢c13d4Pr16e8u8m-8, —16m—

319 Chogue de serites ' 16,-8":PAINT [112,52).13

320 INTERUALOFF :SPRITEOFF 848 DRAW "bm14d?,5@c13r24112d40"

330 IFEX=XANDEY=YTHENPLAY" ollSro"FORI 1 858 PSET (55.132),10:COLOR 1:PRINT #1,

TO1R:GO0SUB41Q :NEXT or"

348 RETURN 860 PSET (98, 132).18:COLOR 4:PRINT -2

358 * Reordenamiento por bicho muerto et B i1 ’q85‘

360 INTERUALOFF :SPRITEOFF :PLAY"0418ad" :P 8?8 FOR I=1 TO 35PR:NEXT

UTSPRITEL+3, (8, 192),0,L+3:N=N-1 880 RETURN

370 FORI=LTON:J=T+1:E£(I,8)=E(J,BI:ECI,1) 832 * Menu

=ECJ, 1) RITI=ROJ) :NEXT 900 SCREEV B:W[0TH 39:COLOR 15,4,4:COSUB

388 ACEX.EZY)=0:LINEC(EXX8+18,EYX8-4)-STEP 620

(5,8): 1, BFITI=F1~1 9180 CLS:LOCATE. 6,4:PRINT "OPCIONES:" :PRI

390 PU=PU+1BXNT : TENCQTHENVO=2 :RETURNELSE NT:PRINT:PRINT

L=2:60T09A 920 PRINT TaBrim) "1. Teclado”:PRINT

400 * Dieminucidn de plasma 938 PRINT TABC1B]) "2. Joystick 1":PRINT

410 INTERUALDF= t [FPXC1@8THENUO=1 :RETURN 948 PRINT TAB(1@) "3, Nivel de Jjuego':PR

420 IFPX<{133THENC=8ELSEC=15 INT

438 LINE(PX,182)-STEP(Q,8),7:PX=PX~1 958 PRINT TABM1B) "4, Instrucciones":PRI

44 RETURN NT

450 ’ Insecticida 968 PRINT TAB(1B) "S. Fin de juego":PRIN

468 I1FT1=30RACX+T,Y)<>BORY=20THEN16@ T

470 BEEP:TFT<RTHENPRESET(XX8+9, YX8-8), BE 978 PRINT TABC(1@) "B6. Jugar!

LSEPRESET(XX8+23,Yx8-8),0 988 IF 2 THEN LOCATE 28, 10:PRINT "ON" EL

480 DRAWP$:A(X+T,¥Y)=18:T1=T1+1:G0TO160 SE LOCATE 28,8:PRINT "ON"

498 * Estructura 990 LOCATENZBT T2 :PRINT “CM NI ™"

5PB GOSUB S6@:COSUB G5B 1280 LOCATE 6,21:1=0

512 GOSUB 788 1218 O$=TINKEY$:TF O¢$="" THEN I=I+1:IF I=

528 GOSUB 83/ 1688 THEN RETURN Si1@

538 IF FIN THEN COLOR 15,4,4:SCREEN @,,1 1928 IF 0O$<"1" OR O$>"6" THEN 10189

tKEY ON:END 1838 BEEP:0ON UALCO%$) GOTO 1840, 1050, 1860

540 GOSUB 12028 ,11P8, 1288, 1290

558 GOTO 51@ 1240 Z2=0:GO0T0 910

568 * Variables 1858 2=1:G0OTO 910

570 KEY OFF:COLOR 15,1,1:SCREEN 1,2,8:L0 1960 PRINT "Elija niwel (1 a 61: "3

CATE 8, 1@:PRINT "Un momento." :DEFINT-A-2 1970 0$=INPUT$(1):1F 0O¢$<"1" OR 0O$>"6" TH
EN 1878 ELSE NI=UALC(O%$):GOTO 918

580-DIM al22,21).:E672,.11,RC2) 1980 FIN=-1:RETURN

590 UX=0:UY=B:EX=B:EY=R:X=0:Y=0:2=0:NI=1 1898 NU=NI :RETURN

:R$="010000" 1188 * Instrucciones

608 P$="c13bd4br3r2d8r1u513d5rlub" 111@ CLS:PRINT TABC18) "INSTRUCCIONES"

610 F$="c14bulr?d512uSbrSbd2dBbribd415d1 1128 PRINT TAB(12) STRING$(13, "-"):PRINT

r6d917u9brSbd3dBd1"

620 SC$="0PRPRRA" :FIN=B:N=2:M=1:SW=0 1138 PRINT " Tu eres el hombre de blanc

630 W=B:PX=208:C=15:J)0=0:T=0:T1=0:L=0 g

640 RETURN 1140 PRINT " Deberds evitar que las cuc

6SA * Definicidn de sprites arachas lleguen al frigorifico y te ¢

6680 ON STOP GOSUB 17898 oman la comida."
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1158 PRINT " Para ello tendrds que liqu
idarlas antes de que se te acabe el t
iempo me— diante el insecticida, conecta
do al pulsar el esraciador o botdn de
dispa- ro del Jjoystick."

1168 PRINT " Tienes un madximo de 3 bote
s de in- secticida que puedes -repartir
en la casa excepto en el piso inferi

or y las escaleras.”

11780 PRINT " Si te “tocan las cucarachas
te des- cuento 1@ unidades de tiempo,
4 gsi to- cas 6! bote dejado y una vida

si se acaba el tiempo o alcanzan el f

rigori~ fico. Te bonificaré si acabas 1

a pan— talla.”

1180 PRINT:PRINT TAB(3) "Pulsa una tecla
para ir al menu "3

1198 O$=INPUT$(1):GOTO 918

1200 * Pantalla de Jjuego

1212 GOSUB 16@@:G0SUB 1700:GOSUB 630

1220 X=8:FOR Y=24 TO 168 STEP 24:LINE (X

L, Y)1=(242,Y),2:NEXT

1238 COLOR 1:PRESET (24,122),7:PRINT #1,

"YIiDa:' 14-pM

1248 PRESET (12@,172),7:PRINT #1, "PUNTOS
el

1250 PRESET (44,182),7:PRINT #1,"TIEMPO:

":LINE (188, 182)-STEP(180,8),8,8BF

1260 RESTORE 1820:° Pantalla

1270 COLOR1®:FORI=ATO21

1280 READA$:FORJ=1T028
12398 H=UAL(MID$(A$,J,1)):A0J-1,1)=H
1398 IFH=20RH=3THENDRAW"'bm"+STR$(S+I%X8)+
"LU+STRSCIX8) tPRINTH#1," H
1310 NEXT:iNEXT
1320 * Proceso del juego
1330 ON INTERUAL=6@-SXNU GOSUB 41@

134 J=2:K=2:FOR I=@ TO N

1350 E(I,@)=J:J=J+3:E(], 1)=K:K=K+3:IFK>8

THENK=2
1360 RCIJ=RND(1)X2+1:IF J>2S5THENJ=2
1378 NEXT
1380 X=2:Y=20:U0=0:NM=N
1398 PSET (8@, 152),1:0RAW F$
1408 A(8.2B)=20:T1=RND(=TIME):T1=0
1418 ON SPRITE GOSUB 3290:SPRITE ON
1420 PLAY "p3112gaabodco3gagenendce” :GOS

UB 98:INTERUAL OFF:N=NM:PLAY “0418d.ba"
1438 IF PLAY(B) THEN 143P ELSE FOR I=1 T

0 3000 :NZXT
1440 SCH=PU+UALCSC$) :B=(N+NUIX1BX(PX-10>
J:1IF UD=2 THEN SCH=SCH+B:N=N+1:PLAY "o04l

Babfaagg.eaba" ELSE M=M+1:PLAY "o0ll8abc.

dll
1458 IF N>B THEN N=3:iNU=NU+1
1468 IF NU>B THEN NU=B6
1478 IF SCH#>9080088! THEN SC#=SCH#-10020820

#

1480 SCREEN 1:COLOR 1,11,2:WIDTH 29
1490 SC$=MID$(STR$(SCH#),2):SC$=RIGHTS$("B

PPRR"+SC$.6) -

1508 IF SC$>R$ AND SW=B THEN LOCATE 1I,1:

PRINT "i Bien !. Batiste el RECORD. ":PLA

Y "o411Bageb.ebdg"

1518 IF SC$>R$ THEN R$=SC$
1520 IF SC#>10088 AND SW=8 THEN M=M-1:SW

=1

1530 SC$=MID$(STR$(SC#],2):SC$=RIGHTS$("B

PBBR"+SC$, B)

1548 IF U0=2 THEN LOCATE S,3:PRINT "ii E

NHORABUENA ! ! " :LOCATE 3, 19:PRINT "i Inté

ntalo de nuewvo !":LOCATE 9,2:PRINT "Tiem
po:"ISTR$(PX-182):"%" :LOCATE 4,11:PRINT
"Bonos :"iBi'"puntos."

1558 IF U0=1 THEN LOCATE 1,3:PRINT "| Se
te acabs el tiemoo !"

1568 IF U0=3 THEN LOCATE ©,3:PRINT "i Te
han comido 14 despensa !"

1578 IF M=4 THEN LOCATE 2,19:PRINT "Has

perdido lu ocortunidad. i Intenta batir
tu RECORD !":GOTO 1629

1580 IF UD=2 THEN GOSUB 1648 ELSE GOSUB
1630

1598 GOTO 120@

1600 * Impresidn de nivel y bichos

1618 SCREEN 1:COLOR 1,11,2:WIDTH 29

1620 LOCATE 4,2:PRINT "Bichos:"iN+1:"a":
1@%XNI i"puntos., ™

1638 LOCATE 18, 9:PRINT "Niwel:";NU

1648 * Subrutina imoresidn

1658 IF M<O4 THEN LOCATE <11, 13:PRINT "Ui

da:":14-M

1668 LOCATE 8.16:PRINT "Puntos: "3;SC$
1678 LOCATE 8,22:PRINT "RECORD: ":R$
1680 FOR I=1 TO 9@00Q:NEXT

1690 RETURN

1788 * Creacion del grdfico orincipal
1718 C2LLOR i.1,1:SCREEN 2

1720 DRAW "elbmi27,0c6m255,71256m127,0"
1732 PAQINT (1272,1).6

17248 LINE (8,81-(15,168),2,8F

1758 LINE (24B,8)~-(247,168),2,8F

1768 LINE .(B,178)-(255,192),7.BF

1278 RETURN

1288 % SStop

1798 INTERUALOFF :RETURN 528

1888 * Datas de la pantalla

1818 DATA 1234557890123456789012345678

1828 DATa 1111111111111111111111211111
1838 DATA 1 1
1848 DATA 1 2 2 2 1
1858 DA™ 1111113111111113111111311111
186@ DATA 1 131 134 131 1
18790 DAaT 1 2 3 2 3 2.3 )
1880 DATA 1113111111131111111311111111
1898 DAaTA 1 131 131 131 1
1988 DAara 1 3 Z 3 2 < 24
1910 DATA 11111113111111311111111131112
1928 DATAa 1 131 131 8911
1938 DATa 1 2 reS 3 2 3 1
1948 DATA 1111311111111131111131111111
1958 Da™m 1 131 131 131 1
19628 DATA 1 3 Z 2 U A3 2 1
1978 DATA 1111111131111111131111131111
1982 DaATa 1 131 131 1t
1998 DATA 1 2 3 2 3 3 1
2800 DAaTa 1113111111111311111111131111
2018 DATA 1 131 131 3 I |
2028 DAaTa 1 3 3 3 ;]
2038 DATA 1111111111111111111111111111
2848 " Datas de los serites

2058 lzauierda

2068 DaTA 2,0,0, 184,184,128, 100, 26, 26,25
,24,56,76,67,193,0

2078 * Quieto

2888 0UATA ©2,0,0,24,24,0,36,90,90, 153, 24,
60,36,36, 12,0

2090 ' Derecha

21p@ DATA B,0,0,29,29,1,38,88,88, 152, 24,
28.58,194,131.8

2112 ' Cucaracha

2120 DATA 129,90,60, 153, 126,60, 36, 66
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Programa A T e A RN

Este programa de Francisco Ru-
bio Delgado propone un juego
de légica, en el que tienes que
vértelas con ordenador. El plan-

teo es muy sencillo, pero tienes
que hilar muy fino para no equi-
vocarte.
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1@ REM PERAS
11 REM RKXAKKKIOKKIKKKAOKAK K
12 REM X FRANCISCO RUBIO X

13 REM X X
14 REM X MSX-CLUB X
15 REM XXEXKEKXKKKEXKKKXKXX
20 SCREEN 3

30 OPEN "GRP:"AS#1:COLOR 13,108, 15

48 PSET (12,10):PRINT#1,"E]1l peral"”

S@ LINE (5S@,50)-(290, 184),5,BF

68 CIRCLE (128,9@8),35,3

78 PAINT STEP (©,0),3,3

80 DRAW "C1BM124, 17BUSONHZ2BNEZ2B"

90 LINE(124,120)-(188,70),1:LINE (124,12
P)-(143,65),1

120 DRAW"C12BM8@, 18BESFSESFSESFSESFSESFS
ESFSESFSESFSESFSESFS" :FOR A=1 TO 3:PLAY"
LB8AGAGFADRBAGAGFADR8ABOSC" :PLAY"C" :PLAY"
C":PLAY"D4ABABGAGFGARS8" :NEXT : SCREEN @:KE
Y OFF:COLOR 15,4.,4

1180 LOCATE 11,1:PRINT"INSTRUCCIONES" :LOC
ATE 11,2:PRINT" '

120 PRINT:PRINT"Esto es un Jjuego de logi
ca" :PRINT:PRINT"Juegas contra el ordenad
or" :PRINT:PRINT"Dentro de un numero de p
eras, se van retirando teniendo en cuent
& unos margenes establecidos"

130 PRINT:PRINT"El que se queda con la u
ltima pera es el perdedor" :PRINT:PRINT
"No es facil el ordenador es muy habil"
148 PRINT:PRINT"¢Preparado?" iPRINT:PRINT
:PRINT"(Pulsa una tecla para comenzar la
‘ba-talla de las perasl"

150 W$=INKEY$

160 IF Ws="" THEN 150

178 CLS

188 INPUT"CON CUANTAS PERAS DESEAS JUGAR
"IN

1980 IF N=ABSCN) AND N>1 THEN 240

208 PRINT:PRINT

210 PRINT"NUMERO NO VaALIDO"

220 GOTO 178

2380 PRINT:PRINT

248 CLS

250 GOSUB 889

260 PRINT:PRINT:PRINT

278 INPUT"MINIMO PARA RETIRAR PERAS":A:B

EEP

288 PRINT:INPUT"MAXIMO PARA RETIRAR PERA
S" :B:BEEP

298 IF Aa<B GOTO 31@

300 CLS:PRINT:PRINT"MARGENES MAL INTRODU
CIDOS" :GOTO 268

310 IF SGNC(A)=1 AND SGNCBJ=1 GOTO 330
320 GOTO 398

330 GOSUB 45@

340 IF Q=1 GOTO 410

350 PRINT:PRINT

3680 PRINT"QUIERES UOLVER A JUGAR(S=SIJ?"
370 X$=INKEY$

380 IF X$="" THEN GOTO 378

398 IF X$="S" OR X$="s" GOTO 178

480 GOTO 4480

410 GOSUB 620

420 IF Q=1 GOTO 330

438 GOTO 3508

440 GOTO 928

450 PRINT:PRINT:PRINT

460 INPUT"CUANTAS PERAS RETIRAS" :P:BEEP
478 PRINT:PRINT

480 IF P>=A AND P<=B GOTO 5e@@

490 CLS:PRINT"NUMERO ERRONEO":GOTO 450

500 IF P=N-1 GOTO 588

518 N=N-P

528 CLS

538 PRINT"HAS COGIDO":P:"Y QUEDAN":N

540 IF N<A AND N<>1 GOTO 858

558 GOSUB 88@

560 Q=1

578 RETURN

580 PRINT:PRINT

598 PRINT"ENHORABUENA, GANASTE":PLAY "0S

L8CDERBCDERBCEL 4GL8GAGAEDL2G" :FOR T=1 TO
1008 :NEXT

608 Q=8

610 RETURN

628 IF N<>1 GOTO 65@

6380 Q=0

648 RETURN

658 C=A+B

660 M=N-1

678 S=M-CXINTC(MA\C)]

680 IF S>=A THEN 218

698 S=A

788 IF A<=B GOTO 730

718 IF A<=B GOTO 73@

7280 S=B

738 N=N-S

748 PRINT:PRINT

758 PRINT"
760 PRINT:PRINT:PRINT:PRINT"YO COJO":S;:"
Y GQUEDAN" ;N :BEEP

778 IF N<A AND N<>1 GOTO 85@

788 GOSUB 880

798 IF N=1 GOTO 820

800 Q=1

818 RETURN

820 Q=0

838 PRINT:PRINT:PRINT:PRINT:PRINT:PRINT"
HE GANADO, HA SIDO UN PLACER" :PLAY"L403C
02BO3CO2BCCCC" :FOR T=1 TO 1008 :NEXT

848 RETURN

858 PRINT:PRINT ‘

860 PRINT "TABLAS":PLAY"LB4EFDGCFECDFACD
GECDFCD"

878 GOTO 350

888 FOR I=1 TO N

8980 PRINT "m ":

908 NEXT

918 RETURN

928 CLS:LOCATE 12,12:PRINT"FI
23:COLOR 15,4,4:END

":LOCATE ,
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Este es un programa para
aquellos que tienen los nervios
templados. En efecto, nuestro
halcén cazador tan sélo puede
posarse en la roca que hay den-
tro de su madriguera o cazar al
reticente bicho volador. Cual-
quier otro punto que toques o
simplemente, si no atacas a la
presa por encima, supone la au-,
tomatica eliminacion del hal-
con. Buena suerte.
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10 © #HGHEHEGHEHHHHEHE SR
20 " ## NOX FALCON FH
30 ° i# POR ##
40 ' ## DOMINGO G. DIaZ ##
58 * ##4 PARA #H
60 ' ## MSX-CLUB H#

70 ' HEHHHHHHHHSHESHE RSB HSE

8@ CLS:COLOR15,1,1

98 PRINT"4DESEA INSTRUCCIONES?

108 A$=INKEY$:IFA$=""THEN1BG@

110 IFA$="S"THENGOSUBS30:G0SUB?68

120 SCREENZ2,0

138 GOSUBS3@

1480 X=128:¥Y=165:M=128:N=95:W1=3:C2=6:C3=
1:W2=1:C4=0:C3=1:U1=0:U2=0:H=2008:0=130:
P=40:F=0:G=0

150 GOSUBG6@

160 SPRITE$(1)=CHR$(@)+CHR$(195)+CHR$(10
2)+CHR$(6@)+CHR$(24)+CHR$(6@)+CHR$(S@)+C
HR$(153)

170 SPRITE$(2)=CHR$(231)+CHR$(6@)+CHR$C(1
26)+CHR$(21391+CHR$(255)+CHR$(SB)+CHR$(16
S5)+CHR$(Q)

188 ONSPRITEGOSUB46@

198 SPRITEON

288 GOsSuUB25@

210 GOsSUB368

228 IFN-H=8THENC3=2

230 IFC=13THENGOSUB~30@

240 GOTO 18@

258 SPRITEON

26@ S=STICK(@):R=STRIG(A)

270 IFS=1THENUZ=-2

280 IFS=5THENU2=5

290 IFS=3THENU1=4

300 IFS=7THENU1=-4

310 IFR<>BTHENU2=B

328 X=X+U1l:Y=Y+U2

338 PUTSPRITE1l,(X,¥),14,1

340 C=POINT(X+4,Y+5):IFC>1ANDC<13THENS8@

350 RETURN

360 IFC4=1THEN41@

378 IFC4=2THENM=X:N=Y+8:G0OTO 428

380 B=INTC(RNDC(1)x%x303

390 IFB=18THENW1=W1X%X-1:BEEP

400 IFB=20THENW2=W2%x-1 :BEEP

410 M=M+W1 :N=N+W2

420 IFPOINT(M+4,N+4)=6THENW1=-1XW1 ::W2=-1

430 PUTSPRITE2, (M,NJ, 18,2
440 IFPOINTCM, N)=1SANDM=138THENSTOP

450 RETURN

46@ ONC3GOSUB480,510

470 RETURN

480 IFY>NTHEN980O _

490 W1=0:W2=1:H=N:C4=1:0=M:P=N:SPRITEOFF

508 RETURN

510 C4=2

520 RETURN

53@ SCREEN2

548 FORI=1T020

S5@ O=INTCRNDC(11%25@)+1@:P=INTCRNDC1]X18
Q) :PSET(O,P),15

568 NEXTI

570 CIRCLEC138,2001,50,6,,,1.4:PAINT(138
»190),6,6

580 CIRCLEC(130,200),45,1,,,1.4:PAINT(1308
> 9835 1,1

580 LINE(8®e, 165)-STEPC100, 18], 1,BF

608 CIRCLE(C130,200),25,13,,,1.4:PAINTC13
9,190),13,13

618 LINE(C19,0)-STEP(255,190),6,B

620 LINEC1S,5)-STEP(235,180],6,B

630 PAINT(12,3),6,6

640 LINEC1©8, 185)-STEP(6@, 18], 6,BF

658 RETURN

668 CIRCLEC(O,P),18,2:PAINT(O,P),2,2

670 PLAY"U15T19B03ER16GR16AR16" :COLOR 1
688 IFPLAY(1)=-1THENG8@

690 OPEN"GRP:"AS#1:PSET(0-4,P-4):PRINT#1
» "H" :CLOSE#1

/8@ COLOR 15

718 F=F+1

728 RETURN

738 IFC4<>2THEN?S@

74@ GOSUBBE@:GOTO 14@

758 RETURN

768 OPEN"GRP:"ASH#1

7780 PSET(38,30):PRINT#1, "ESTABILIZA:B.ES
PACIADORA"

788 PSET(30,28):PRINT#1, "DIRECCION:CURSO
RII

790 PSET(30@,70):PRINT#1, "COJA EL CADAVER

808 PSET(30,40):PRINT#1, "GOLPEE LA PRESA
POR ENCIMAY

818 PSET(30,80):PRINT#1, "LLEVESELO A SU
GUARIDA"

820 PSET(30,60):PRINT#1, "UN GLOBO MORTAL
DE HIDROGENO"

838 PSET(30,50):PRINT#1,"LA PRESA SE CON
VIERTE EN

848 PSET(30,100):PRINT#1, "EL HALCON SOLO
PUEDE TOCAR"

850 PSET(30,110):PRINT#1,"LA PIEDRA DEL
INTERIOR"

860 CLOSE#1

878 C$="U12T24B03ER16GR16AR1BER1B6GR16AR1
6ER16GR16AR1B6ER16GR16AR16"

880 A$="L16U15T25004A05SCR1604A0SCR1604AR

8GR8ARBO4A0SCR1604A0SCR1604ARBGRBERS"

830 PLAYCs

908 FORI=1TO2:PLAYA$,C$:NEXTI

910 A$="T25003A04CRBCDR16CRBCDOR16CR80O3A0

3A04CR16DER16DRBCRBO3ARBGRBARA "

928 PLAYA$,Cs

938 A$="T25804A0SCRB8CDOR16CRB8CDR16CR804A0

SCR16DER16DR8CR804ARBGREA"

94@ PLAYA$,C$

950 IFPLAY(2)=-1THENSS®@

868 CLS

970 RETURN

988 SCREENB:PRINT:PRINT:PRINT"SU HALCON

HA SIDO ELIMINADO"

990 PRINT:PRINT"4LOTRO INTENTOCS/NI?M
1008 A$=INKEY$:IFA$= ""THEN1QGGB

1018 IFA$="S"THENS8®

1820 IFA$<>"N"THEN1200

1830 END




DESCUBRE TU ORDENADOR

B LOS SECRETOS
i DEL MSX

o or milsica a und, dos 0 tres VOCeS ; | UN LIBRO PENSADO
@ compod {os programas de gestiOfye PARA TODOS LOS QUE
organizat tus prop! g @EXL QUIEREN INICIARSE

Descubre cOMO
qanar mas veloci

DE VERDAD EN LA
PROGRAMACION BASIC

Construccién 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-
cién al lenguaje maquina.

Y ADEMAS PROGRAMAS
DE EJEMPLO

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

EL LIBRO QUE ESPERABAS YA
ESTA A LA VENTA

—— — — — — — —
— — — — — — — — — — — — — — — — — — — — — — —

Deseo me envien el libroLos secretos del MSX, para lo cual adjunto talén de 1.500 ptas. a la orden

|
de MANHATTAN TRANSFER, S.A. - l
SO INEEN SOGUIO5 s, o R e e TR R S '
G g n.o CIUGET o i b 0 e DB e '

cualquier otro cargo. |
Importante: Indicar en el sobre MANHATTAN TRANSFER, S.A. I
RESERVA «LOS SECRETOS DEL MSX»
Roca i Batlle, 10-12 Bajos — 08023 BARCELONA }

— — — — — — — — — — — — — — — — — — — — — — — — — —— — —
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VENDALE UN PROGRAMA A SONY

POR 500.000 PTAS.

Participa en su Concurso de programas para ordenador Hit Bit-MSX.
Sony convoca un Concurso de programas para ordenadores MSX bajo dos categorias.

A —-Programas de Contenido Diddctico. Tema de contenido diddctico desarrollado
por Centros Docentes entre los especificados en los planes de estudios vigentes.

B —Programas libres. Tema libre desamrollado por usuarios de ordenadores MSX.

~ Premios

A —Para el mejor programa
diddctico.
500.000 ptas. para el
Centro Docente

900.000 ptas. para los
autores

B - Para el mejor programa
de tema libre.
le. premio 500.000 ptas.
para el autor o autores.
5 premios: 100.000 ptas.
para cada uno de los
siguientes 5 clasificados.

Requisitos

» Los programas
presentados por los
Centros Docentes
deberdn tener un mdéximo

de 28 K.RAM.

» Los programas
presentados por usuarios
deberdn tener un
madximo de 12 K.RAM.

» Sony tendrd la propiedad
de los programas

» Sony tendrd los derechos
de compra sobre el
resto de los programas
presentados.

» [Los programas que
concursen deberdn ser
presentados grabados en
cinta de audio Sony o
diskette Sony OM-D3440,
entregdndose dos copias.
Asimismo se deber& ad-
juntar un listado,instruccio-
nes de funcionamiento y
una sintesis del contenido
del programa.

» Con cada programa se
entregard un sobre
cenado conteniendo los
datos del autor o autores,
y en exterior figurard el
titulo comrespondiente.

» Todos los concursantes,
independientemente de
su clasificacién final,
serdn obsequiados con un
producto Sony.

Fecha de entrega de
los programas

La fecha tope para la

es el 30 de Noviembre de
1.985. Debiendo ser entre-
gados a Sony Espafia, S.A.
Departamento Ordenadores
MSX. Sabino de Arana,
42-44 08028 BARCELONA.
T-(93) 330 65 51.

Fallo del concurso y
entrega de premios

Entre todos los programas
recibidos, Sony eligird los
gue a su juicio, contengan
un mayor nivel de
innovacién y creatividad.

El fallo se hard publico el
29 de Diciembre de 1.985
y publicado en la prensa
nacional.

Para mayor informacién o
consulta, difjase a
cualquiera de las
Delegaciones Sony.

HIT 81T (=3

SONY

premiados. recepcion de los programas
DELEGACIONES SONY ESPANA, S.A.
BARCELONA MADRID BILBAO SEVILLA VALENCIA LA CORUNA
Sabino de Arana, 42-44 Julian Romeaq, 8 Pintor Lecuona, 1 Niebla, 8 Salvador Ferrandis Luna, 6 Avda. Ejército, 23
Tel. (93) 330 65 51 Tel (91) 253 08 00 Tel. (94) 444 42 00 Tel. (954) 27 47 07 Tel. (96) 325 35 06 Tel. (981) 29 98 55
08028 BARCELONA 28003 MADRID 48012 BILBAO 41011 SEVILLA 46018 VALENCIA 15006 LA CORUNA



Programas Sony para ordenadores MSX

- Ia orden

1848,

Monkey Paises Paises tador Computer ° The Snowman Cubit Character
Academy del Mundo-1 del Mundo-2 Billiards Collection

.e
-

-
&

Stop the express Hustler (Billar Data cartridge Quinielas y Home Writer Sparkie Aprendiendo Binary Land
(Para el Tren) Americano) Reducciones Inglés-1

1>

1y
=
ol

Creative Aprendiendo Antartic Mastermind Contabilidad Athletic Land El Ficheros
Greetings Inglés-2 Adventure Personal

-
-
s

El Ahorcado Dorodon La Pulga Cosmos Control Battle Cross Mouser Crazy Train
de Stocks

-

Ali baba Juno First Car Jamboree Tuior Track and Blackjack Track and Driller Tanks
Field-1 Field-2 (Tanque
(olimpiadas) (olimpiadas) Destructor)

Y muchos
mas titulos

Sonygraph Ninja Les Flics
(EI Samurai)

Ordenador Doméstico

HIiT 3IT
SONY

Para lo que guste ordenar. mox




