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Editorial—

msxciub ™=

NUEVAS SECCIONES

Como ya habréis empezado
notar, en nuestra redaccién se
respiran aires nuevos. Estamos
viviendo en estos ultimos nimeros
una politica de cambios, inspirada
en Gltimo término en nuestro afin
por conseguir una revista lo mas
interesante posible para los
usuarios def)esténdar.

Tras la baja en los precios del
software para MSX hemos notado
un mayor interés de nuestros
lectores por sacar el maximo
partido a sus nuevas adquisiciones
de soft.

Haciéndonos eco de este
creciente interés por el software,
hemos decidido Ear una mayor
importancia a éste en nuestras
paginas.

Podréis comprobar que en este
nimero aparece por primera vez
una pagina que (ﬁenominamos
VIDEO-POKES. Esta pigina
contiene (y contendri en todos los
nimeros a partir de éste) una serie
de cargadores y POKES para que
logréis vidas infinitas en vuestros
juegos y podais, de esta forma,
sacarles el maximo partido.

Ademis, y esto desde el pasado
ntimero, incluimos el MAPA de
un juego de rabiante actualidad,
SUPER RAMBO ESPECIAL en
el pasado nimero y DUSTIN, el
nuevo lanzamiento de DINAMIC
para MSX, en este nimero.

Pero no nos contentamos con
esto. Encontraréis en este niimero,
ademas de las secciones habituales

de cinco interesantes listados, un
Kanco de pruebas de TURBO
5000, una utilidad que esti dando
mucho que hablar en el resto de
Europa y una retrospectiva en que
analizamos todos los juegos que
KONAMI ha lanzado hasta ahora
en nuestro mercado.

Esperamos que nuestro trabajo
sea de vuestro agrado...

MANHATTAN TRANSFER,
S.A.
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Linea directa

CARGA DE
PROGRAMAS

He recibido vuestra cas-
sette «LOTO». Al pasarla
al ordenador me da l:Szynt::u(
Error en las siguientes li-
neas: 1780, 1730, 1880,
2040 y 1980. Observo que
hay unas letras en el lugar
de nimeros y comas. Es-
pero que me puedan sub-
sanar este problema.

Jesus Espejo Reyes
3 (llérdgba

Por todos los datos que
nos das deducimos que el
problema en el programa se
debe a un error de carga de
la cinta.

Este error es subsanable
en la mayoria de los casos.

Para ello sigue los pasos
que a continuacion indica-
mos para mejorar el nivel
de carga de tu aparato de
cassette.

* Desconecta las clavijas
que conectan el cassette al
ordenador, de modo que
puedas oir lo que hay gra-
bado en la cinta.

* Coloca la cinta )?ue 7o
carga y pulsa PLAY en el
cassette. En este momento
debes estar oyendo el soni-
do grabado en la cinta.

* Ajusta con un pequesnio
destornillador el control de
azimut. El azimut se con-
trola con un pequesio tor-
nillo situado a la izquierda
del cabezal del cassette.
Debes ajustarlo hasta que
el volumen del cassette se
oiga lo mds posible.

* Una wvez hecho esto,
puedes volver a intentar la
carga del programa, com-
proiando reviamente el
volymen del cassette y las
conexiones correspondien-
tes.

En la mayoria de los ca-
sos esto soluciona los pro-
blemas de carga. Hay que
decir que esto deberia Za—
cerse con cada cinta que se
carga al ordenador; pero en

mayoria de ocasiones
suele no ser necesario y el
prz(grama carga sin dificul-

tad.

AMBARDBRANDINIDBA DA

St aun asi no cargase el
programa, intenta limpiar
el cabezal con un pano li-
geramente humedecido en
alcohol.

Si tras todos los intentos
el programa no cargase co-

rrectamente  es  posible
(aunque poco frecuente)
ue se trate de un error en
Zz grabacion de la cinta. En
este caso envianos dicha
cinta. La garantia Manhbat-
tan Transfer cubre todos
nuestros cassettes, y te en-
viaremos inmediatamente
otra copia del programa.

PANTALLAS
GRAFICAS

¢Coémo puedo almacenar
graficos de programas y ac-
ceder a ellos directamente,

sin cintas ni cartuchos?
Ignacio Gonzilez Bravo
Salamanca

Lo que nos comentas sélo
puede ser solucionado de
una forma razonable con
un par de rutinas en ensam-
blador. Estas rutinas deben
copiar la pantalla grdfica en
la RAM del ordenador y
mds tarde realizar el pro-
ceso inverso, es decir, copiar
la RAM en la VRAM.

St conoces algo de len-
guaje ensamblador puedes
realizar estas rutinas. Te
ayudara saber que en el ni-
mero 32 de esta revista, co-
rrespondiente al mes de

Agosto, dentro del articulo

ﬁnimacién en BASIC» de
Antonio Moreno se hallan
las direcciones de las rutinas

«

- de la BIOS que hacen esta

tarea y la aforma de utili-
zarlas desde el ensambla-
dor.

Si desconoces el lenguaje
ensamblador te recomen-
damos que utilices la am-
pliacion del BASIC publi-
cada en los nimeros 21
22-23 de MSX-Club. El
MSX BASIC PLUS incluye
nuevas instrucciones para
realizar lo que nos comen-
tas, y mucho mds, ya que
permite trabajar con un to-
tal de 35 pantallas diferen-
tes, entre grdficas y texto,
pudiéndose " intercambiar
entre ellas de forma instan-
tinea. Te lo recomenda-
mos.

PIRATAS Y
COMPATIBILIDAD
CON IBM

¢Por qué el piloto rojo
3ue indica que la unidad de

isco estd funcionando no
se apaga en Ciertos juegos
que ejecutan directamente
con BLOAD «nombre»,
R, como es el caso de co-
pias de juegos de Konami?
¢Coémo lo puedo solucio-
nar?

No consigo pasar el jue-
go STORM a disco, ya que
cuando se carga de él, se
ejecuta un RESET. ;Cémo
puede solucionarlo?

Y por tltimo, aunque los
nuevos IBM-PC de discos
de 3.5” sean compatibles
con los MSX. ¢Existe una
compatibilidad grafica en
cuanto a los juegos?, pues
creo que los IBM-PC uti-
lizan una resolucién de
320x200 pixels.

Roberto Sanz
Santander

La respuesta a tus dos
primeros problemas es clara
ysencilla. Los juegos de que
nos hablas son copias pira-
tas. Estos J'uegos no han

stdo pensados para trabajar

sobre la unidad de disco,

sino sobre el soporte en que
normalmente se comercia-
lizan. El control de una
unidad de disco es algo
complicado, y por esa razon
los programas para disco
son adaptaciones especiales
que realizar los mismos
programadores.

La solucion a tu primer
problema es doble. O bien
compras el programa origi-
nal (que es la solucion mds
honrada), o bien realizas
un programa en BASIC
Zz“e espere a que se detenga

unidad de disco antes de
poner en marcha el progra-
ma.

Solucionar tu segunda
problema no es tan sencillo.
El programa que nos co-
mentas no estd Jprepamdo
para ser utilizado con una
unidad de disco, y por tanto
utiliza la misma zona. de
memoria que ésta. Conse-
guir cargar este programa
en el disco no es algo que se
pueda hacer facilmente des-
de el BASIC y, en todo
caso, necesitarias de un pe-
Zueﬁo programa en ensam-

dor.

Respecto a tu sltima pre-
gunta hemos de aclarar va-
rios puntos. En ningiin mo-
mento se ha hablado de
compatibilidad entre MSX
y PCs. IBM ha optado por
utilizar el mismo formato
de disco en sus nuevos or-
denadores Personal System
11 (asi como lo hizo ante-
riormente con sus modelos
portatiles). Esto permitira
que los, f%'cberos generados

por un PS-II puedan ser
utilhizados por un MSX y

IBM Personal System II
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viceversa. Gracias a esto
serd posible acabar o repa-
sar en casa lo hecho en la
oficina, por poner un ejem-
plo.

Sin embargo la estructu-
ra de ambos ordenadores es
extremadamente diferente.
Los IBM PS-II son orde-
nadores de 16 bits (utilizan
el chip 1-80286 o el I-
80386) que en ningin caso
podran utilizar los progra-
mas existentes para los
MSX, asi como los MSX no
podran nunca utilizar los
programas de un PC o de
un PS-II en este caso.

Quede claro entonces

que la compatibilidad es
unicamente a nivel de fi-
cheros de datos, y en algu-
nos casos, en programas en
BASIC, dado que el BA-
SIC Advanced de IBM
contiene la maygria de las
instrucciones del BASIC
MSX.
- El problema surge en los
graficos, ya que los PCs no
disponen de graficos en sus
versiones  estandar. Los
grdficos son wuna amplia-
cién, y como tal, existe una
gran variedad de opciones,
desde los 320X 200 puntos a
los 1024x1024 o mas de
ciertas tarjetas graficas para
PC. Por lo tanto no cree-
mos que pueda funcionar
medianamente bien en un
PC un programa de MSX
que utilice grificos.

ACOSO EN
NICARAGUA

Soy un nuevo usuario de
los ordenadores MSX vy me
he hecho socio del CLUB
MSX SONY, y estos me
han mandado elymimero 12
de MSX-Club. Compro-
bando con el test de listado
he encontrado un error en
dicho programa (unas li-
neas inexistentes), por lo

ue os pediria que me in-

ormarais de si hubo alguna
fe de erratas.

Manuel Xaime Coira

Iglesias

La Coruna

Efectivamente tienes ra-
zon. Agentes de la CIA y

los «contras» sabotearon el
trabajo de fotomontaje de
«Acoso en Nicaragua» eli-
minando tres lineas. Gra-
cias al test de listado pudi-
mos comprobar el sabotaje,
e incluimos a continuacion
las lineas saboteadas.
1689 PUT SPRITE §,
(250,209),15,13
1699 IF E§=>" THEN
FOR T=0 TO 5¢:
NEXT T: GOTO
1659 ELSE RE-
TURN
4620 F$=FI1$+ F2§ +
F3% + F4§ + F58 +
F6$+F78+F8%
4630 SPRITE$(4)=F$%

- PROGRAMAS MSX

He estado realizando un
programa en BASIC y creo
que os pudiera interesar
para vuestras revistas. El
programa consiste en una
guia del sistema solar que
proporciona datos sobre
todos los planetas y tam-
bién sobre el sol. Os escri-
bo para saber si estdis in-
teresados en el mismo.
Mariano Luis Villanueva

' Lucena

Coslada (MADRID)

Estimago amigo; te res-
pondemos desde esta sec-
cion porque creemos que tu
pregunta puede ser de in-
terés a algiin otro lector que
no se decide a enviarnos sus
prc;igramas.

n la redaccion de MSX-
CLUB y MSX-EXTRA es-
tamos interesados en todos
aquellos trabajos que rea-

licéis con vuestros MSX,-

bien sean programas, tru-
cos, POKES para juegos,
ideas, e incluso articulos.

Lamentablemente no po-
demos publicar todos los
programas e informacion
que nos llega, por lo que
procedemos a realizar una
seleccion.

A ti, y a otros lectores in-
decisos os animamos a en-
VIATNOs nuestros programas
y demds trabajos. En todo
caso os podremos dar nues-
tra opinién sobre los mis-
mos, aunque si tienen un
minimo de calidad serd es-

tudiada su publicacion en
nuestras revistas.

En definitiva queremos
que estas, vuestras revistas,
no lo sean #nicamente de
palabra. Queremos que la
COMUNICACION CON NUEstros
lectores sea biunivoca, que
no se reduzca vinicamente a
un mondlogo establecido

esde - nuestra redaccion.
Esperamos [Jues tu progra-
ma sobre el sistema solar.

PAINT

¢Cémo puede pasarme
que al hacer un dibujo con
la orden DRAW y mas tar-
de intentar colorearlo me-
diante PAINT lo que su-
ceda es que toda la pantalla
quede coloreada? ¢Por
qué, si yo deseo que sélo
uede coloreado el espacio
elimitado por los contor-
nos?

Miquel Martinez
Valencia

El problema que nos co-
mentas puede tener dos
causas ﬁfndamentales. La
primera es que el contorno
que pretenges rellenar no
esté completamente cerra-
do, y por lo tanto el PAINT
se «salga» de la figura y lle-
ne rodi la pantaﬁa.

La otra razon que puede
influir es que intentes relle-
nar una figura con un color
diferente al del contorno.

Consejo: Asegurate de
que la figura que quieres
rellenar esté totalmente ce-
rrada, y que el contorno sea
TODO del color con que
quieres rellenar dicha figu-
ra.

SPRITES, SPRITES

¢Cuales son las instruc-
ciones necesarias para de-
tectar una colision entre
sprites?

¢ Qué hay que hacer para
que un sprite persiga de
una forma mas o menos in-
teligente a otro sprite?
(como los fantasmas al co-
mecocos)

¢Coémo se debe emplear
la instrucciéon strig para
que al apretar la barra es-

paciadora se aprecie visual- .

mente que se ha disparado?
Javier Magueda S%nchcz
Alcorcon (MADRID)

La deteccion de las coli-
siones entre sprites son lle-
vadas a cabo por el MSX-
BASIC. Para ello se deben
activar las interrupciones
para el control de dichas co-
lisiones. Esto se logra me-
diante la instruccion:

ON SPRITE GOSUB
XXXX

donde xxxx es la linea de
la subrutina en la que quie-
rés que se controlz la coli-
sion de sprites. El programa
saltarda automdticamente a
dicha linea en cuanto cho-
quen dos sprites en la pan-
talla. Por ser una subrutina
deberds terminar el control
de la colision con una ins-
truccion RETURN, -que
devolvera el programa al
punto en que se corté la eje-
cucion.

Pero después de esta ins-
truccion debes habilitar las
interrupciones. Para ello
cuentas con la instruccion

SPRITE ON

A partir del momento en
que el programa encuentre
esta instruccion cualquier
chogue entre sprites provo-
cara un salto de la linea
xxxx. Puedes, cuando lo de-
sees, eliminar estas inte-
rrupciones con la instruc-
cion

SPRITE OFF

Esperamos que con esto
consigas realizar las colisio-
nes de sprites en tu progra-
ma.

Respecto a tu segunda
pregunta es todavia mds
complicada de responder,
ya que no es el BASIC el
encargado de esta mision,
sino que debes programarla
adecuadamente. E&.;to se lo-
gra por medio de instruc-
ciones IF..THEN que
comprueben la posicion de
cada uno de los sprites y
cilculos para hallar el ca-
mino adecuado. Es un tema
algo extenso de tratar aqui,
por lo que no podemos a?ar—
garnos mds. Respondemos a
continuacion a tu tercera
pregunta.

a instruccion strig fun-
ciona en forma de interrup-
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cion, como ocurre con las
colisiones entre sprites. Su
forma de funcionamiento es
muy similar a la de estos.

N STRIG GOSUB
XXX

STRIG(n) ON

STRIG(n) OFF

donde n es el nimero del
joystick (0 si se trata de la
barra del espaciador) que
queremos detectar.

La instrucaon STRIG
también puede ser utilizado
como un valor logico utili-
zable en wuna instruccion

IF..THEN. Asi, por ejem-

plo:
IF  STRIG() THEN
BEEP

Pero si lo unico que de-
seas es una visualizacion de
cudndo se ha pulsado el bo-
ton del joystick te bastard
con este sencillo programa:

19 color 15,-

11*STRIG() +4

20 GOTO 1¢
Puedes, por supuesto,
cambiar el ) por el valor 1

0 2 segun sea el joystick que
desees utilizar.

MATAMARCIANOS

En primer lugar, quiero
felicitaros por el juego
Mata Marcianos, el cual me
ha sorprendido por su bue-
na presentacién y su alto
grago de adiccién, y en se-
gundo lugar, quiero deci-
ros que he descubierto que
pulsando la tecla DEL
cuando se estd jugando,
vuelve al menu principal,
cosa muy util cuando se
empieza una partida con no
muy buen pie, ya que no
hay que esperar a que te
maten para volver a empe-
zar.

Ramoén Castillo Casas
Gava (Barcelona)

Gracias por tu felicita-
aon. Como has podido
comprobar, vamos mejo-
rando nuestros productos
dia a dia, y respecto a lo
que nos comentas sobre la
tecla DEL, es cierto, pese a
que se nos i‘asé por alto el
ponerlo en las instrucciones
del juego, enmendado que-
da este error gracias a tu
carta.

6

-

cuido puede ser fatal, PYP. 1.000 Pts

LOTO. Este es el programa que estaban espe-
rando los usuarios de MSX para hacerse mi-
llonarios cuanto antes. El complemento
ideal a nuestro programa de quirdefas, con el
que més de un lector se ha hecho rico. PVP.
900 Pts.

\ ﬁ'

CON GARANTIA

DEVIL'S CABTLE. La m4s original, amena y
entretenida aventura hecha videojuego.
Eres un mago que debe romper el hechizo de
un castillo endemoniado, paralo cual... Exce-
lentes graficos y accion a tope. PVP. 900 Pts.

T.N.T. Termina con los peligros del castillo
ténebroso armado con los barriles de TN.T.
Pero jten mucho cuidado! Manipular los ex-
plosivos es muy peligroso, y cualquier des-

SKY HAWK. Un maghifico juego de simula-
cion de vuelo. En él te conviertes en un piloto
que ha de derribar al enemigo y regresar al
portaaviones sano y salvo. PVP. 1.000 pts.”

LORD WATSON. Este es un juego muy original
que combina el laberinto con las palabras
cruzadas. Los obstdculos fantdsticos y el vo-
cabulario son los alicientes . PVP. 1.000 pts.

MATA MARCIANOS. Un juego cldsico en una
version cuya mayor virtud es su diabélica ve-
locidad que sumenta a medida que superamos
1as oleadas de los invasores extraterrestres.
PVP. 800 pts.

BIENVEN

VAMPIRE. Ayuda al audaz Guillermo a salir
del castillo del Vampiro, sorteando murcié-
lagos, fantasmas, etc. Un juego terrorifica-
mente entretenido para que 1o pases de mie-
do. PVP. 800 Pts.

PARA MSX-1

HARD COFY. Para copiar pantallas. Tres
formatos de copias, simulacién porblancoy
negro, copia sprites, redefinic. de colores,
compatible con todas las impresoras ma-
tric. PVP. 2.500 Pts.

MSX |
'TESTDE

LISTADOS

4Como corregir los errores
de transcripcion de los I
programas? ‘
La solucion a los errores en
los programas es este TEST
DE LISTADOS

GARANTIA

TEST DE LISTADOS. El segundo programa de
1a Serie Oro es el utilisimo Test que te permi-

tird controlar la correccién de los progra-
mas que copies de MSX CLUBy MSX EXTRA.
PVP. 500 Pts.
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ERYPTON. La batalla més audaz delas gala-  U-BOOT. Sensacional Juego de simulacion  QUINIELAS. Bl mas completo programa de  SNAKE. Entretenido ¥ muy divertido juego
Xias en cuatro pantallas y cuatro nivelesde  submarinaen la que tienes que demogtrar tu Quinielas con estadistica de la liga, de los  en el que Snake procura comer unos nime-
dificultad. Un juego cuya popularidad es cada pericia como capitan de un poderoso subma- aciertos, ete. e impresion de boletos. Acertar  ros que la engordan. Tanto las murallas que
vez mas grande entre los usuarios del MSX.  rino de guerra. Panel de mandos, sonar, tor- o siempre es cuestion de suerte. PVP. 700  la rodean como su larga cola pueden ser
PVP. 500 Ptas. pedos, ete. PVP. 700 Ptas, Ptas. mortales para ella. PVP. 600 Ptas.

El secreto de la

PIRANGDE

EL SECRETO DE LA PIRAMIDE. Atrevido  STAR RUNNER. Conviértete en el audaz  FLOPPY, El Pregunton. Un verdaderodesafio  MAD FOX. Un héroe solitario es lanzado a
Juego de aventuras a través de los misterios  piloto interestelar.y lucha a muerte, a & tus conocimientos de Geografia e Historia una carrera a vida o muerte por un desierto
¥ peligros que encierran los laberinticos pa- través del hiperespacio,contralagdefen-  espanola. Floppy no perdona y te costara  plagads de peligros. Conseguir el combusti-
sillos de una piramide egipcia. jAtrévete sl gag de] tirano Daurus. Dos pantallag y ~ mucho superarlo. FVP. 1000 Ptas. ble para sobrevivir es sumision. Diez niveles
puedes! FVP. 700 Ptas. cinco niveles de dificultad. PVP, 1,000 pts. de dificultad. PVP 1.000 pts.

81 quieres recibir por correo certificado estas cassettes garantizadas recorta o copia este boletin y envialo hoy mismo:
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I ] KRYPTON -.Ptas. 800~ [J ELSECRETO DELAPIRAMIDE . Ptas. 700~ [ MADFOX
[1 UBOOT ... Ptas. 700~ [J STARRUNNER i Pta8. 1000~ [J VAMPIRO
| O HARDCOPY - Pas 2800~ [J TESTDELISTADOS __ Pas. 500~ [] SKYHAWK
| 0 LORD WATSON ....Ptas. 1000~ [J MATA MARCIANOS .. Ptas. 900~ [J TNT
Owro._._.____ .. Ptas. 900~ [J DEVIL'S CASTLE . Ptas. 900~
I [J SNAKE ..Ptas, 600~ [J FLOPPY : Ptas. 1.000,- I
J~Ge.msoa de envio certificado por cada cassette ... Ptas. 70~ Remito talon bancario de Ptas. ... a la orden de Manhattan Transfer, Sf._]

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

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

A NUESTRA REDACCION. jNO SE ADMITE CONTRA REEMBOLSO!
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Esta seccion de MSX CLUB es de nuestros lectores. Todos ellos tienen derecho a tres inserciones totalmente
gratuitas. Las caracteristicas de esta seccion no permiten la inclusién de anuncios con fines de lucro.

Vendo ordenador Hit Bit 55P
con ampliacién de 32 Kb, 4 re-
vistas, 16 programas de actua-
lidad y cables de conexion,
todo por 15.000 ptas. Interesa-
dos llamar a Lolo. C/Platero
Lucas Valdés, n.° 1, 8.° -4.%
Laborables de 3 a 4 de la tarde.
TIf: (957) 26 10 17. CORDO-
BA. CP.1.

Reparaciones. Realizo toda
clase de reparaciones, coloca-
cié6n de ampliaciones o de RE-
SET para Spectrum, MSX,
Commodore o Amstrad. Pre-
cios econdmicos, plazo miximo
10 dias. Reparacion fija por
3.000 ptas, gastos de envio por
nuestra cuenta. Inaki Martinez.
C/Artela n.° 9, 10-D. Cruces.
Barakaldo (VIZKAIA). CP.1.
Vendo Spectravideo 728 MSX
de 80 Kb y unidad de diskettes
Sony MSX HBD-50 de 3.5 pul-
gadas por cambio a MSX-2. Lo
vendo junto o separado y todo
muy barato. Por su compra re-
galo mas de 200 juegos MSX.
Xavier Martinez Vidal. TIf:
(93) 339 86 22. C/Emérita Au-
gusta 10, esc. B, 3.°-2.*. BAR-
CELONA 08028. CP.1.
Intercambio juegos o progra-
mas didécticos orientados a ni-
fios de preescolar y E.G.B. (de
4 a 14 anos). Poseo, entre otros,
Alfamat, Aprendiendo Inglés-
1, Boing-Boing, Computadora
Adivina, etc. M.? Amparo Pas-
cual Ocio. C/Repiblica Argen-
tina n° 3, 9°C. Tl
(947) 32 07 18. Miranda de
Ebro. BURGOS. CP.1.
Vendo o cambio por amplia-
cion de memoria de 64 Kb un
«RATON» (periférico) de
SONY, del modelo MSX-2 F-
700S. Adolfo Barberi. TIf:
(96) 331 26 57. C/Dr. Sanchis
Bergon 5-8. VALENCIA
46008. CP.1.

Compro interfaz de video para
ordenador Yashica MSX-64
Kb. Precio a convenir: Gabriel
Rodriguez Cruz. C/Compania,
n.° 10, 2-A. 23440 Baeza.
JAEN. CP.1.

Vendo cartucho de ampliacién
de memoria HBM-16 de Sony
mas algunos juegos de 32 Kb.
Espero ofertas. Santi. TIf:
(943) 27 89 88.  GUIPUZ-
COA. CP.1.

Contactos. Buscamos socios
para nuestro club de MSX. Lla-
mar a los tifs: 7940529 o

José Antonio

794 04 77 de BARCELONA.
CPIE

Vendo un bloque de cuatro jue-
gos individuales por 1.200 ptas
y juegos sueltos como «Base de
Datos», «Colt 36», y «El gu-
sano loco» por 800 ptas cada
uno y vendo un joystick por
1.000 ptas. Victor Espinar
Gonzilez. TIf: 794 19 93. C/
San Joaquin, n.° 16 -1.%. Canet
de Mar. BARCELONA. CP.1.
Vendo ordenador SVI-738
X’PRESS con muchos progra-
mas en disco y cinta. También
cambio, compro y vendo todo

tipo de programas originales -

MSX en cinta o disco. Luis Al-
berto Pérez Pérez. TIf:
(983) 23 59 36. C/Ebro n.° 7,
5.°-B. 47013 VALLADOLID.
CP.1.

Cambio/vendo juegos como
Zoids, Phantomas y Octagon
Squad. También tengo de revis-
ta y El trono del Jaguar. Cal-
dero Migico, etc. Christian de
la Torre. C/Paloma n.° 28.
CIUDAD REAL. CP.1.
Vendo/cambio toda clase de
programas  para  MSX-2.
(SONY F700S). Vampire Ki-
ller, Penguin Adventure, Zai-
dock, dBase II, WordStar,
Multiplan, etc. Joaquin Munoz
Rando. TIf: 3327234, C/
Energia Bloque M, esc. 1-10-
2.°. BARCELONA 08004.
CP:1.

Vendo impresora matricial
PHILIPS VW-0020 seminueva,
con escritura a 80 columnas. A
su vez, entrego los procesado-
res de texto Tasword y Com-
porr, ademis de una Base de
Datos y una Hoja de Cilculo.
Mazo. TIf:
(93) 305 21 69. Llamar a partir
de las 20h. CP.1.

Compras. Deseo conseguir or-
denador y periféricos. Arman-
do. Apartado 274 Talavera-
45600. (TOLEDO). CP.1.
Cambio Kung-fu Master, Di-
namite Dam, Turmoil, Rambo,
Camelot Warriors, 3D Knoc-
kout, The Goonies, 3 luces de
Glaurung, etc por Knightmare
y Livingstone Supongo, o sélo
por Némesis onginal. David
Pacheco Diaz. C/Fray Pedro
Vives, n.° 17, pta. 5. 46009 VA-
LENCIA. CP.1.

Urge vender ordenador MSX
HB-75P por cambio a segunda
generacion. Ademais regalo ca-

bles y muchos programas.
Todo por 20.000 ptas. Roberto.
TIf: (93) 332 49 65. BARCE-
LONA. CP.1.

Vendo ordenador HB-75P, lec-
tor de diskettes HBD-50, mo-
nitor fésforo verde DN-602 e
impresora plotter PRN-C41.
Todo marca Sony. Todo estd en
perfecto estado. Se vende junto
o por separado. Precio muy in-
teresante. Joan Puyal Canet.
TIf: (93) 842 08 16. C/Taloner
n.° 9. 08430 La Roca (BAR-
CELONA). CP.1.

Vendo ordenador SONY HB-
55P + cartucho de ampliacién
+ Data Bank + cables de co-
nexién + caja de embalaje + 20
juegos por 25.000 ptas negocia-
bles. Antonio Fortea Mingarro.
Cami D’Onda 36 - 7.°. 12530
Burriana. =~ CASTELLON.
CP.1.

Vendo los siguientes programas
originales Head over Heels,
Eggy, Rocket Roguer, La ven-
ganza, Zoids. También vendo
el libro de editorial Noray «15
iuilgos dindmicos para tu orde-
nador MSX» por 600 ptas. An-
tonio Montero. TIf:
(93) 652 16 94. Ciudad Coo-
perativa 49, 5.° -2.%. Sant Boi
08830. BARCELONA. CP.1.
Vendo/cambio programas ori-
ginales MSX-2. Poseo Red
Lights of Amsterdam, Chopper
II, Badmax, Zaydock, Perry
Mason, Némesis, etc... cada
uno 2.000 pras. Antonio Mu-
noz Rando. TIf: 332 72 34. C/
Energia BL/M Esc/1 10-2.7
BARCELONA 08004. CP.1.
Cambio 737 Flight Simulator
(Microsoft) por Green Beret
(Konami). Victor Ginés. Avda.
Monsenor Escriba, 55-B. Bar-
bastro (HUESCA). Tel.:
(974) 31 37 07. . CP.2.

Vendo Sony HB-75P de 80 Kb
con Personal Data Bank, funda
para el teclado, cassette Son
Bitcorder SDC-500, Joystic
Amstick, juegos originales de
Konami, un ralentizador de
movimientos grificos, manua-
les del ordenador y del cassette.
Por cambio de ordenador, todo
por 39.000 ptas. Javier Loconte
Martin. Tel.: (93) 334 47 62.
C/. Laurel, 8, 1.° -3.%. Hospi-
talet de Llobregat. BARCE-
LONA. CP.2.

Club Entorno-MSX quiere
contactar con usuarios del sis-

tema para intercambiar infor-
macién, trucos e ideas. Ademis
es posible que consigamos des-
cuentos en ordenadores, peri-
féricos y accesorios. MSX. C/.
Olivera, 10, 2.° -2.% 08004
BARCELONA. Tel.:
(93) 329 75 45, CP.2.

Vendo Sony HB-75P de 80 Kb
seminuevo, cables de conexién,
manuales, revistas, varios pro-
gramas comerciales y joystick.
Todo por 40.000 pras. Antonio
Ramos. Avda. Cataluna, 18, 5.°
-4.* Rubi. BARCELONA.
Tel.» 69991 09. CP.2.

Vendo ordenador SONY MSX
de 32 Kb de memoria. Pricti-
camente nuevo. Incluye ma-
nuales de utilizacién, progra-
mas de utilidades y selector de
antena. Todo por 10.000 ptas.
Francisco Rubio. Paseo San Vi-
cente, 36-40. 4.°-B. 37007 SA-
LAMANCA. Tel.:
(923) 23 39 46. CP.2.

Vendo programas MSX origi-
nales: Head Over Heels, La
Venganza, Panic in Vegas, Roc-
ket Roguer, Eggy, Zoids. Tam-
bién vendo el libro “18 juegos
dindmicos para tu MSX” de Ed.
Noray. Antonio. Ciudad Coo-
perativa, 46, 5.° -2.%. Sant Boi.
08830 BARCELONA Tel.:
(93) 652 16 94. CP.2.

Vendo ordenador SVI-738
X'PRESS con muchos pro-
gramas (juegos y utilidades)
en disco. También monitor
Dynadata DM-120MR. Precios
a convenir. Luis Alberto
Pérez Pérez. C/. Ebro n.° 7
5.° B. 47013 VALLADOLID.
TIf: (983) 23 59 36. CP.2.
Vendo ordenadores X’PRESS
MSX y SONY HB-F500P, im-
presora plotter Sony, unidad de
disco Sony con sistema opera-
tivo. Regalo programas como
Dbase-I1I, Ensamblador
Champ, Procesador de textos.
Francisco Simén. Tel.:
(91) 645 83 61. Mostoles. MA-
DRID. CP.2.

Vendo revistas MSX. José Vte.
Planelles Alagarda. C/. Jesis
Morante Borras, n.® 211. 46012
VALENCIA. CP.2.

Vendo Sony HB-75P en per-
fecto estado por 45.000 ptas.
Regalo manuales de funciona-
miento y cartucho de amplia-
ci6én de memoria (Data cartrid-
ge de 4 Kb). Mariano Juan
Gonzilez Martinez. C/. Dr.
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Profesor Severo Ochoa, 12, 4.°,
9.%. 46010 VALENCIA. Tel.:
(96) 360 06 46. CP.2.

Compro ampliacién de memo-
ria de 64 Kb HBM-64 u otra
marca. También compro car-
tuchos de juegos (sélo en for-
mato cartucho). Jorge Garcia
Fernindez. Pza. de los Mil De-
legados, n.° 1, 3.°-A. 28031
Madrid. Tel.: (91) 211 65 67.
CP:2

Vendo o cambio programas
MSX-2. Poseo RED LIGHTS
OF AMSTERDAM, CHOP-
PER II, BADMAX, LAY-
DOCK, NEMESIS, etc. Cada
uno 2.000 ptas. Antonio Mu-
oz Rando. C/. Energia BL/M
Esc/ 1, 10-2.°. 08004 BARCE-
LONA. Tel.: 332 72 34. CP.2.
Cambio juegos en cinta (Fer-
nando Martin, Who Dares
Wins II, Zanac, etc.) por NE-
MESIS (cartucho). José Her-
nindez Mayor. C/. Fulgencio
Minano, 32. Molina de Segura.
MURCIA. CP.2.

Vendo 20 programas originales
de KONAMI por sélo 3.950
ptas. Martin Lépez Corredoira.
Poligono del Ceao, 71. LUGO.
CP.2.

Intercambio programas, trucos
e ideas para los usuarios de
MSX y MSX-2, en disco de
3.5”, cinta o cartucho. Julidn
Carrién Carrién. La Palma.
30593 Cartagena. MURCIA.
" IEP2,

Vendo ordenador Sony HB-
55P nuevo y barato. Andoni
Rego Etxebarria. C/. Aréste-
gui, 35. Bermeo. 48379 VIZ-
CAYA. CP.2.

Vendo ordenador Spectravideo
728 MSX de 80 Kb con cables,
manuales y garantia por sélo
21.5000 pras. Regalo gran can-
tidad de revistas y programas
originales. Llamar de*9 a 10 de
la noche al Tel.: (972) 50 96 57.
CP:2:

Vendo ordenador Sony HB-
55P + ampliacién a 32 Kb +
TV Philips B/N + Plotter Sony
PRN-c41 por 50.000 ptas. Ma-
tias Zaya Méndez. Milaga.
Tel.: 44 54 29 de 6 2 9 de la tar-
de. CP.2.

Vendo ordenador Sony HB-
101P con embalaje original, ex-
pansién de memoria HBM-64,
cassette Panasonic RQ-8100,
instrucciones, cables, 2 libros,
revistas, mas de 50 juegos,
joysktick. Quickshot II MSX
por 55.000 ptas. negociables.
Llamar al tel.: (977) 44 24 59.
Manuel Romeu. Tortosa. TA-
RRAGONA. CP.2.

Vendo unidad de discos 5.25

pulgadas por 35.000 ptas.
(adaptable a todos los MSX).
100 discos grabados por 36.000

ptas. Todo por 60.000 ptas.
Unidad de disco Philips c. n.
controlador por 40.000 ptas.
Compro unidad de disco cﬂ)ble
cara y ampliacién de memoria
86 K. Carlos Delgado. Pablo
Ruiz Picasso, 12. 50015 ZA-
RAGOZA. Tel.:
(976) 51 22 97 tardes. CP.2.
Intercambio informacién y
programas con usuarios del
SVI-328. Prometo contestar.
Manuel Aranda Fontecha. C/.
Arroyo de San Pedro, 14, 1.°-
A. 23003 JAEN. CP.2.
Cambio MASTER OF THE
LAMPS (original) por cual-
quiera de los siguientes (tam-
bién originales): Herd, Beam-
rider, Knight Time, Lothlo-
rien, Viaje al centro de la Tie-
rra, Sky Jaguar o Némesis. Ja-
vier Mendoza. ‘C/. S. Cipriano,
n.° 11. Atico, 2.% Llefia. Ba-
dalona. BARCELONA. Tel.:
(93) 387 98 28. CP.2.
Contactamos con otros Clubs
MSX. MSX CLUB. Avda. Ca-
talunya, 64. Sant Feliu de Co-
dines. 08182 BARCELONA.
CP.2.

Contacto con usuarios de or-
denadores MSX-2 para poder
intercambiar opiniones, pro-
gramas, listados y quiza formar
un Club. Sergio Mojén Suarez.
C/. Iglesia Nueva, n.° 13, 1.°
Drcha. Sada. LA CORUNA.
TIf: (981) 62 32 55. CP.2.
Compro o cambio por progra-
mas el libro “MSX. 30 rutinas
de utilidad en Cédigo maqui-
na”, autor Steve Webb, edito-
rial RAMA. Algunos de los
programas que poseo para in-
tercambiar por este libro son:
Colt 36, Gauntlet, Boulder
Dash 11, Martiannois, Survival,
H.E.R.O., etc. Gonzalo Mar-
quez Benitez. C/. Ntra. Sra.
Merced, s/n. 14014 CORDO-
BA. TIf: 25 83 48. CP.2.
Cambio juegos originales en
cinta de todo tipo. Poseo entre
otros: Camelot Warriors, Alien
8, Fernando Martin, Breen Be-
ret, etc. No interesan listables.
Milko Burén. TIf:
(947) 20 50 90 y 21 48 13. C/.
Regino Saiz de la Maza, n.° 6
3.°-A. 09005 BURGOS. CP.2.
Cambio miquina CAPTAIN
25 por NEMESIS o THE
CHESS. 25 niveles de juego.
Regalo pilas nuevas. José A.
Treus Sieira. C/. Rodrigo A. de
Santiago, 51. 15010 LA CO-
RUNA. CP.2. -

Cambio juegos originales para
MSX: Knightmare, Yie ar
Kung Fu (I y II), Who Dares
Wins II, etc. Me interesan todo
tipo de programas: juegos, edu-
cativos, de gestién o aplicacio-
nes. David Rubio Riera. Avda.

Manuel Girona 54-56. Esc. A.
5. 2.%, 08860 Castelldefels.
BARCELONA. TIf: -
(93) 665 48 94. CP.2.

Vendo Spectrum Plus, impre-
sora Seikosha GP-50S, cassette
computone, mis de 120 juegos
y revistas Microhobby (del 1 al
iltimo). Eduardo. TIf:
(96) 585 59 62 a partir de las 20
h. CP.2.

Cambio o vendo baratos toda
clase de juegos originales. Po-
seo ultimas novedades. TIf:
(986) 88 29 82. Oscar. CP.2.
Vendo 20 cintas originales con
un total de mis de 150 juegos
l:or s6lo 10.000 ptas. Juan Car-
os Enrique. C/. La Carrera 2-
5. Burrmana. CASTELLON.
Céd. Postal 12530. CP.2.
Cambio/vendo juegos origina-
les para MSX. También inter-
cambio ideas y trucos para
Club de Usuarios de Marin.
Poseemos los mejores titulos:
Desolator, Profanation, Phan-
tomas I, Green Beret, etc. TIf:
(986) 88 24 51. Preguntar por
Antonio a partir de las 9.30.
CP:2; .
Vendo curso de programacién
BASIC MSX en 2 cintas de vi-
deo de la marca Sony para el
sistema BETA, por 7500 ptas,
la mitad de su valor. Sin usar,
Enrique Pérez Molina. Sant
Lluis, 54 4-3. 08850 Gava.
BARCELONA. CP.2.
Cambio/vendo programas ori-
ginales para MSX. Tengo mis
de 200. José A. Alonso. Av. Sa-
lamanca, n.° 60 baj. A. Cod.
Postal 37006. TIf:
(923) 24 70 57.  SALAMAN-
CA. CP.2.

Vendo Sony HB-75P, cartucho
de ajedrez, manuales. Todo en
perfecto estado por 35.000 ptas.
Carlos de la Fuente Diaz. C/.
Rodrigo A. de Santiago, n.° 16,
4.° izda. 15010 LA CORUNA.
TIf: (981) 26 40 66. CP.2.
Cambio programas originales
MSX o CP/M en discos de 3.5
pulgadas. Juan Diaz-Busta-
mante Berasategui. Francisco
Diaz 4-6. 39300 Torrelavega.
CANTABRIA. TIf:
(942) 88 28 67. CP.2,
Cambio/vendo programas ori-
ginales. Poseo mis de 200, en-
tre ellos Zanae, Knight Mare,
Cyberun, Goonies... y utilida-
des. En cinta y diskette. Pro-
meto contestar a todas las car-
tas. Daniel Albert Tomas. Pza.
Sufragio 11-60 16.a 46600 Al-
zira. VALENCIA. TIf:
(96) 241 14 20. CP.2.

Contacto con usuarios de MSX
para intercambiar programas
originales. Poseo mas de 100,
todos ellos de calidad. Manolo
Lépez Martin. Avda. Europa, *

161, 7.° 2.%. Hospitalet de Llo-
bregat. 08907 BARCELONA.
CP.2,

.Busco programa astrélogo para

ordenador MSX, con el que po-
der hacer horéscopos. Jeannet-
te Van Eijk. Lista de Correos.
Cambrils. TARRAGONA.
CP:2,

Vendo ordenador Spectravideo
328 con su cassette SV-904,
ademds de juegos originales, un
libro de programacién, docu-
mentacién y un joystick
Quickshot II. Todo 27.000
ptas. Jesus Corrales Ruiz. C/.
Obieta, 44. Erandio. 48950
Vizcaya. CP.2.
Vendo/cambio juegos origina-
les MSX con usuarios de todo
DONOSTI. Poseo casi todas
las novedades en MSX. TIf:
39 63 36, 28 36 83. preguntar
por JON. De 10 a 11.30 noche.
CP.2,

Vendo ordenador MSX Spec-
travideo 728 de 80 Kb con ca-
bles, manuales y garantia por
solo 21.500 ptas. Regalo gran
cantidad de revistas y progra-
mas originales. Llamar dF; 9a10
de la noche al (972) 50 96 57.
CP.2.

Intercambio juegos originales
MSX. Tengo primeras marcas,
tales como: Arkanoid, Knight
Lore, Fernando Martin Basket,
The Way of the Tiger, y un lar-
go etc. Manuel Romeu Arbios.
C/. Maria Rosa Molas, n.° 27.
43500 Tortosa. TARRAGO-
NA. CP.2.

Intercambio trucos, conoci-
mientos, etc. Poseo POKES
antilistado, antibrequeo, etc.
Me gustaria contactar con usua-
rios del MSX en Villa-Real o
Castellén. Animaros y escri-
bidme o id a C/. Fibrica, n.° 6,
1.°>-C. CP.2.

Vendo y cambio juegos origi-
nales de la talla de Game Over,
Army Moves, etc. También
cambio por Hardware (cartu-
chos, plotters, etc). Jesiis Bied-
ma. C/. La Miranda, n.° 69
Entlo, 3.*. Cornelli . BAR-
CELONA. CP.2.

Vendo Sony HB-55P + am-
pliacién de memoria a 32 Kb
por 15.000 ptas. Luis Marco.
TIf: (91) 120 21 58. Horas de
comida. CP.2.

Vendo Philips VG-8010 (48 Kb
RAM), cables, transformador,
mds de 80 programas originales,
libros “Dimension MSX” (In-
gelek) y “MSX Programacién,

_graficos, colores y miusica”,

manuales. Todo por 35.000
ptas (incluido IVA y garantia).
Totalmente nuevo. Vicente An-
tonio -  Uceda. TIf:
(91) 682 17 76 de 18:00 a 20:30
h. C/ Casiopea, n.° 21. Getafe.
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Por Willy Miragall m

El basic paso a paso

LOS SPRITES (1)

Los sprites son pieza funda-
mental de la gran mayoria de
los videojuegos para MSX. Es-
tos «duendecillos» que se des-
plazan por la pantalla a toda
velocidad nos ocupan en el ca-
pitulo de hoy de El basic paso a
paso.

MSX llegamos a un apartado

muy importante: la animacion.
El modo mis simple de conseguir que
algo se mueva en la pantalla es la uti-
lizacién de sprites.

Los sprites son unas figuras que
podemos colocar y desplazar por la
pantalla con unas sencillas instruccio-
nes del BASIC MSX. Existen varios
tipos de sprites, diferenciados fun-
damentalmente por su tamano. Di-
ferenciaremos 4 tipos en los MSX de
primera generacion: sprites de 8x8,
de 8x8 ampliados, de 16X16 y de
16X16 ampliados.

¢Qué quiere decir esto? Un sprite
de 88 es una figura encerrada en un
cuadro de 8 puntos de lado (8x8).
Anilogamente un sprite de 16X 16 es
el encerrado en un cuadro de 16 pun-
tos de lado. Estos dos tipos de sprites
pueden ser ampliados (cada punto se
convierte en 4) formando de este
modo los dos tipos ampliados de
sprites.

Hacer que un sprite se mueva por
la pantalla exige de un proceso largo
en el que se distinguen varias fases:

* Dibujo del sprite sobre papel.

* Entrada al ordenador deﬁ) iseno

del sprite.

* Movimiento del sprite.

Veamos cada una de ellas con ma-
yor detalle.

INVENTEMOS UN
SPRITE

Lo primero que debemos hacer an-
tes de poder disponer de algin sprite
en nuestro MSX es inventarnos la
forma que ha de tener. Hemos de de-
cidir en primer lugar qué es lo que
queremos que sea el sprite: una nave
espacial, una estrella, un hombre,
etc.

Hemos de realizar una cuadricula
de 8% 8 o de 16X 16 segiin sea el sprite
que queremos definir, y dibujar den-
tro je ella lo que deseemos sélo a
base de rellenar cuadros.

Siguiendo con los grificos en

— 10000001 — 129
—> 01000010 — 66
—> 00100100 — 36
— 00011000 — 24
— 00011000 —> 24
— 00100100 — 36
—5 01000010 — 66
—» 10000001 — 129
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Tras esta fase dispondremos de una
cuadricula con algunos cuadros relle-
nos, que conformaran el dibujo.

Observad la figura 1. Se trata de un
ejemplo de sprite de 88, un aspa en
este caso.

DISENANDO EN EL
ORDENADOR

Nuestro sprite ha quedado muy
bonito sobre el papel; pero ahora ne-
cesitamos introducir este dibujo al
ordenador. La tarea no se presenta
nada facil.

El primer paso es convertir el di-
bujo en un conjunto de nimeros, ya

ue es lo Gnico que entenderi el or-
ﬁenador. A partir de los cuadros lle-
nos y vacios es muy ficil conseguir 8

nimeros en binario de 8 cifras, uno
para cada fila del dibujo. (Ver figura
il

)Por la forma especial en que el or-
denador disefa los sprites necesita-
mos que estos 8 nimeros estén den-
tro de una misma variable. La tnica
forma de introducir 8 nimeros (u 8
letras) dentro de una sola variable es
utilizar variables alfanuméricas (ha-
blamos de ellas ligeramente hace al-
gun tiempo).

Para introducir los nimeros bina-
rios en A$ deberiamos hacer algo tan
horrible como esto:
A$=CHR$(&B1pgpgpg1) + CHR
$ (&Bp10gpd19) + CHRS
(&B@g109100) + CHRS
(&B@P@11¢08) + CHRS$
(&Bpp19P19P) + CHRS
(BIBOROR)

ya que nuestro sprite es de 8x8;
pero si fuera de 16X16 tendriamos
una serie de 32 CHR$ (&B...).

La instruccion CHR$(x) convierte
el nimero x en un caracter, cuyo c6-
digo es el nimero x. No viene al caso
extenderse ahora en el uso de esta ins-
truccién de la que hablaremos mais
adelante cuando hablemos de los
strings.

El simbolo &B indica al ordenador
que el nimero que sigue estd en bi-
nario. Por lo tanto podemos encon-
trar perfectamente en un programa
cOsas como:
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PRINT &B1pg10+34

De igual forma &H indica base he-
xadecimal (base 16) y &0 base octal
(base 8).

PROGRAMAR UN
SPRITE

Existen muchas formas de hacer
que la horrenda expresién anterior-
mente citada se encuentre en todos
nuestros programas con sprites. La
mayoria 5& ellas pasan por la utili-
zacion de la sentencia READ-
DATA. Esta sentencia se halla am-
pliamente comentada en el recuadro
adjunto.

Aquellos que no conozciis su fun-
cionamiento podéis remitiros al mis-
mo antes de continuar en este punto.

La forma mas habitual de reducir
esa avalancha de CHR$ (&B...) es
utilizar un bucle FOR...NEXT. Po-
déis para ello seguir el ejemplo del lis-
tado 1. En este listado incluimos la
rutina para nuestro sprite de 8 8.

El principal inconveniente de este
sistema ragica en que las lineas
DATA se hacen extremadamente lar-
gas, sobre todo si se definen muchos
sprites. Un sistema de acortar estas
lineas es convertir previamente los
numeros a base decimal. Esto es algo
muy fécil, ya que basta con hacer:

PRINT &B1gggddg1

para que el ordenador nos respon-
da con el valor decimal del niimero
binario especificado. Podemos a con-
tinuacién utilizar el listado 2, que in-
troduce el sprite de la figura 1, ha-
biéndose convertido previamente to-
dos los nimeros a base decimal.

Existen otros sistemas que no co-
mentaremos ahora, como son PO-
KEAR directamente la VRAM, o uti-
lizar rutinas en ensamblador. Habla-
remos de ellos mds adelante.

Observad que tanto en el listado 1
como en el 2 se encuentra una ins-
truccion SPRITE$(@)=S$. Los bucles
que componen el programa unica-
mente almacenan los 8 datos en la va-
riable $§. A continuacién hay que de-
cirle al ordenador que el sprite se de-
fine de la manera que indica S$.
Como puede haber hasta 32 sprites
en nuestro ordenador nombramos
con un numero diferente a cada uno
de los sprites que definamos. El cero
de SPRfTE$( debe, por tanto, va-
riarse para cada sprite, quedando,
por ejemplo, SPRITE$(14)=S8$.

SPRITES DE 16X16

En el caso de que deseemos intre
ducir en nuestro ordenador sprites de

LISTADO 1 |

23 S’= nn

39 FOR I=1 TO 8
43  READ A% ¥
SO S$=5S$+CHRS$ (VAL ("
XB"+A%) )

68 NEXT 1 B
70 SPRITES (2)=S%

100 *

161 * DATAS -

192

116 DATA 10000001

120 DATA 21060010
130 DATA 00100100
140 DATA 00811000
150 DATA 00011000
168 DATA 00100163
170 DATA G1006E10
180 DATA 18000061

LISTADO 2

20 S‘:{nn \

3@ FOR I=1 TO 8
40 READ A

o9 S$=8%+CHR%$ (A)
&8 NEXT I

7@ SPRITES$(@)=5%
199 *
e’
1@2 * i
110 DATA 129,66,36,24
y24,36,66,129

DATAS

16 x16 hay que mddificar ligeramente
las rutinas 3& los listados 1 y-2. En

rimer lugar habri que incluir 32

ATAS y no sélo 8 ya que el sprite
de 1616 debe dividirse en 4 de 8x8
antes de proceder al cilculo del valor
decimal (o binario) de cada una de sus
filas. Esto se ve mis claramente en la
figura 2. Las DATAS obtenidas de-
ben introducirse al ordenador si-
guiendo el orden indicado en la figura
2, es decir, en primer lugar las 8 co-
rrespondientes al recuadro 1, a con-
tinuacion las 8 correspondientes al
recuadro 2, y asi hasta llegar al re-
cuadro 4.

Hemos de modificar también el
numero de bucles a realizar en la ins-
truccion FOR...NEXT, que ya no
seran 8 sino 32, ya que son 32 los da-

tos que se deben leer de las lineas
DATA.

EL SPRITE EN LA
PANTALLA

Los sprites pueden aparecer en la
pantalla en los modos 1, 2 y 3. Es de-
cir, en todos menos en SCREEN §.
Lo primero que debemos hacer es in-
dicarle al ordenador el modo de pan-
talla que vamos a utilizar, y tam%ién
el tamano de los sprites, ya que es la
instruccion SCREEN la que se en-
carga de definirlo. Veamos un ejem-

plo:

SCREEN 2,t :

donde t es el tamano de los sprites:
@ si son de 8x8, 1 si son de 8X8 am-
pliados, 2 si son de 16X16 y 3 si son
de 16x16 ampliados.

Tras esto procedemos a definir el
sprite con aI%una de las rutinas co-
mentadas anteriormente.

Una vez realizados todos estos pa-
sos ya podemos utilizar la instruccién
PU'i: gPRITE. Esta instruccién nos
permite colocar los sprites en las po-
siciones de pantalla que deseemos. El
formato general de esta instruccién es
el siguiente:

PUT SPRITE p,(x,y),c,s

donde x,y son las coordenadas de
la pantalla en que debe situarse el
sprite, y c el color del mismo. El pa-
rametro s debe ser sustituido por el
numero de sprite que queramos uti-
lizar. Este numero es el que utiliza-
mos anteriormente a la hora de defi-
nir ese sprite.

Finalmente p indica el plano en que
debe ser colocado ese sprite. La pan-
talla estd compuesta por 33 planos.
Un sprite colocado en el plano § (el
mas cercano a nosotros) pasari por
encima de todo lo que aparezca en la
pantalla. Por e{emp 0, si coinciden en
un punto de la pantalla dos sprites
colocados en los planos 13 y 16, ve-
remos por encima el sprite colocado
en el plano 13, ya que es el mas cer-
cano a nosotros de esos dos.

Para evitar problemas, sélo puede
haber un sprite en cada plano (del ¢
al 31), y el plano 32 estd ocupado por
los dibujos estaticos (realizados con
LINE, CIRCLE, PSET, etc). Por
ejemplo, la siguiente linea:

- PUT SPRITE 7,(128,96),15,3
coloca el sprite 3 en el centro de la
pantalla ( 128,962 del plano 7, pintin-
dolo de color blanco (15). Para con-
seguir que se mueva no hay mas %ue
sustituir alguna de sus coordenadas
por variables, y variar el valor de las
mismas. Por ejemplo, para que el
sprite § se mueva horizontalmente
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S6,11,3,B
TO 18:LINE(9S
T+ NFY

1) (284 1 A1)
BASES

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

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

3. Todos los programas deberin lle-
var la caritula adjunta, o bien foto-
copia de la misma.

4. Cada lector puede enviar tantos

Klrogramas como desee.

0 se aceptarin programas ya pu-

Blicados elr)l otrospmegdrios o plagia-

0s.

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

etc.

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

PREMIOS

8. Los programas serin premiados
mens ente, de modo acorde
con su calidad, con un premio en

‘metalico de 2.000 a 15.000 ptas.

FALLOY JURADO

9. El Departamento de Programa—
cién de MSX Club de Programas

10.

hara la seleccién de aquellos pro-
gramas de entre los recibidos se-
fgn su calidad y su estructuracion.

s programas seleccionados apa-
receran publicados en la revista
MSX-Club de Programas, en la
que-sgiubliq_:é, i
grama, la cantidad conqu

remiado.
11. Las decisiones del jurado serin
inapelables.
12. Los programas no se devolverin
salvo que asf lo requiera el autor.
13. El plazo de entrega de los progra-
tlrgasés finaliza el 1 de septiezlfr'e

INSERTAR A MODO DE ETIQUETA EN LA CASSETTE

Remitir a:

Roca 1 Batlle, 10

de PROGRAMAS

-12, bajos 08023 Barcelona

iz
SR

“MI PROGRAMA




El basic paso a LN e e e R S,

podriamos hacer:

FOR X=¢ TO 255

PUT SPRITE §,(X,96),15,0

NEXT X

En el proximo niimero volveremos
a hablar de los sprites. ;Cémo detec-
tar colisiones? ¢Como hacer que se
muevan aleatoriamente, o realizando
figuras? ;Cual es su relacién con las
graficas matemadticas? Y ademis vol-
veremos a incluir nuestra habitual
(aunque un poco olvidada por ahora)
seccion de ejercicios.

Existen otras muchas posibilidades
en el uso de las lineas DATA. Co-
mentemos unicamente la existencia
de la instruccion RESTORE xxxx,
que hace que se busquen los DATAS
a partir de la linea xxxx del programa,
con lo que se puede, por ejemplo,
leer varias veces el mismo conjunto
de datos, o alterar el orden de los
mismos.

Una de las utilizaciones més co-
munes de la estructura READ-
DATA en los MSX es la generacién

de grificos y sprites, como estamos
viendo en este nimero.

READ-DATA

En numerosas ocasiones se necesita
entrar un conjunto de datos a un pro-
rama. Normalmente utilizamos
a instruccién INPUT para esta ta-
rea. Pero en algunos casos estos datos
son siempre los mismos y resultaria
incémodo pedirlos cada vez al usua-
rio.

Imaginios que antes de jugar a
cualquier juego tuviérais que respon-

er a una serie interminable de IN-
PUTs que os preguntarin los nime-
ros que forman los sprites. Para so-
lucionar esta tarea existe la estructura
READ-DATA.

La instruccion READ es, en mu-
chos aspectos, idéntica a INPUT.
Por ejemplo READ A lee un dato y
lo coloca en la variable A. La dife-
rencia es que el dato no sale del usua-
rio, sino de la primera linea DATA
del programa.

Las lineas DATA son un conjunto

de niimeros o palabras, separados por
comas, que conforman los datos que
mas a(:llelante leera la sentencia
READ. Tomad por ejemplo el pro-
grama:

1§ DATA 27,3

20 READ A

30 DATA 8,4

49 READ B

50 PRINT A+B

Este programa imprimird un 3@ en
la pantalla. Las lineas DATA son, en
principio, ignoradas por el ordena-
dor, por lo que la ejecucién del pro-
rama se inicia en la linea 2¢. En esta
inea se pide un dato. El ordenador
va a buscarlo a la primera linea del

rograma e introduce el valor 27 en
El variable A. La linea 3@ es ignorada
y la linea 4p lee el siguiente dato.
Como en la linea 1§ quedan datos por
leer, se introduce el valor 3 en la va-
riable B. Los datos de la linea 3@ no
han sido utilizados y se ignoran to-
talmente.

En caso contrario, que faltasen da-
tos, el ordenador marcaria un Out of

KARATE. Enfréntate a los mejores maes-
tros de las artes marciales en combates
completos. Si eres el mejor, podras dar la
vuelta al mundo.

wAicnoios

L)

HOWARD. Tus dos mejores amigos, estan
prisioneros en un volcan en . Debe-
ras atravesar rios, arenas movedizas y lu-
char contra un ejército

por ellos.

ONECTATE

#0E

| AL SOFT

SIEOAART ARG,

BEPEREES ¥ 350582

I 8
FEE 3
E:ﬁ!i_' B2 =g et
'(
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Programa e 01 Pablo Fernindez Diazmm

VELADA
MUSICAL

Cuatro estupendas piezas cla-
sicas en un solo programa.
Gracias a este programa podras
deleitar tus oidos con una ex-
celente seleccion de piezas.

14
20
0
49
=17
(=17
7@
8d
9
108 °
114
122
130
149
15@
160
176
18%
199
200
219 *

220 AS="T10OSIMSOODOSE16F#16G16A166
804G4B40SDBDBCBC4C1604B1605C16D16C8
04D4A405CBCBO4BBE4056G8. E16DBCH#BCH#BC
#B8GB.E16DBCH#BCHBCHBG8. E146F#8DB804E80
SGBEB.D32EIZ2D4R4E-B. D16ABDBDBDBGES. D
16F#8D8D8DEBE-8. D16ABDBDBDBGES. D146F#8
D8D8D8

23¢ B$="T100V1202R4680368D868D8GB8D8
F#8DBF #8D8F #8DBABDBABDEABGBE8DBGEDE
GBABOZABOIEBOZABOICH#BO2ABOIEBO2ABOZ
EB0ZAB0IC#802AB03IDBF #8GBEBABO4CH#BDS
03ABDEBRBGEBDBABDBF #BDBGBDBF #8DBF#B8D8
GEBDBABDBF#B8DBGBDBF#8D8F#8D8

249 Ce="T10@V1203R4RBBBRBEBRBEBRBAB
RBABRBABO4RBCBRBCBRBCBO3IR4S . EBRBEBBR4
GBRBGEBRBGBRBGBRBGBR4ABR 1E-BRBD4CBRS
CBRBOIB-BREBABREBABRBE-BRBO4CBRBCBREB0O
SB-BRBABRBABRB"

250 D$="T1@@0SC16F#16616A16GB04G4EB4
05SD8DBCB8C4C1604B1605C16D16CB04D4A40
SCBCBO4EBEB40SCB. DAA16CBF #BF#BF#8 05
CB8.04A146GBF#8F#8F #805C8. 04A1 4BBGBES
05CB804AB. GZ2AZ2G4R4"

260 E$="T100V120368D8EBG8D8GED3GED8

ABDBABDBABDBABDBABDBABN2GB03IDBO2G80
SDBCBEBDSABDBABDEF #8DBASDBABDBF #8868

KKK KK Kk K Kk ok ok KOk K Kk KK
MSX CLUB

REALIZADO FOR:

FPablo Fernandez Diaz

W WM W W W W W uww

Gijén-22-Mayo—-1987

VELADA MUSICAL

X X
X X
X X
X X
X X
X X
3 X
X X
X X
X *
X *
X X
X X
X X
X X

(2222220222022 228288

OTO &8¢

- um u 2 W W W w

MENUET (Boccherini)

280 FOR I=1 TO 2

290 PLAY A%$,Bs$,C$

00 FLAY D$,E$,F$

316 NEXT

20 GOTO 830

330 °

340 * CANTICORUM IUBILO (G.F.Handel

I5@ *°

360 AS="T1S5@ASTIMSSGG0SD204B4.05CED20
4G2ABBBOSCBDBC404B4A105DBCBDBEBD4AD4
G2D2C404B4A2G1L"

37¢ B$="T150V1204G2G4.FH#BGZ2D2F#B8G8A
BBBA4AGAF#1G2. GAG2G2F#4G2ZF #4061 "

380 Ce="T1S50V120362B4.ABGZBZA4.GBF#
4G4D1BBABBB0O4CBOIER4B4B262A4BB0O4CED4
03D4G1"

399 FOR H=1 TO 2

4% FOR I=1 TO 2

419 FPLAY A%$,B%,CH ¢

420 IF H=2 THEN GOTO 83¢

430 NEXT I

449 D#="T1S5@STMSOOPEB8ABEBBOSCEBO4E4EB4
A2G20SC404B4A4GAF #1GBF #8GBABG4G40SD
2C#Z2D4EBDBC#4.D8BD1"

450 E$="T1S50V1Z2GBF#B8GBABGAGAF#2EZA4
GAF#4EAD#1EBDHBEBF#BE4E4AGZ. GAF#4G8BF
#B8E4A4AL"

460 Fé$="T15@V120362.G4D2EZF#464A4E4
B1E2.04D4C#203A2B4G4A4A4DL"

47@ PLAY D%,E$,F$

480 NEXT H

490 *

S@@ ° SONATINA (6.F.Handel)

Sie

52¢ A$="T1@PSIMSOPEOG. BBABEBOSDBCBO4

EBCBEBDBF #B86BDB02G8"
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BBGBOSGZF#G8DBEBD4BB0SC#804AB0SDB04
FH#BGEBEBABGBF#BABOSD2C204BAZG4056G2F2
E4D2C. EBD804GBOSGBFBESBDBC204BA0SD2C
04B.0OSEBC#804AB05D2C4D404ABEBBOSCBES
D8CB04B80SD8GBF #8EBDBCB04B8A40SD2C2
04B4A2GOSGBF #8EBDBCBO4BBABOSF#B6G8B04
BBA.GBG1"

o3 B$="T100V1202L460362F #6. BBABDBO
4DB8CB80IBG2F #BBBED4C#D. 0TDBESDBESF#8
GBDBGB0OZBBOICB02ABOIDBCB0OZ2BBGB0IRBE
8ABGBABEB04C80IGBABEBFBDBGB02G803ICO
4CZ0ZB0O4COTRBEBF#BDBG2F #BEBGHBEBAZG
ZFHEBF#16G16ABGEF#8DBF #8GBAF#GB04CH
O3BBABGEF #BEBF#8DBEBDBEBF #8GBDBESD2
BB n

o4¢ Cs="T10GVI2R1RIR1IRIR1IRIRIR1IR1R1
RIR1IR1R1R1R203C802AB03DBCBOZEBBABGOS
C802E8A0ZDBCBOZEB0ZCBDOZDGL "

9% FLAY A%,B%,Cs

o6@ GOTO B83@

78 7

o8@ ° SONATINA (Steibelt)

S99

603 AS="T7@SIMSHGBOSCA404ABOSFBCBO4A

8 0SC404B-8G4.A4FBOSCBO4ABFBE4GSCAR
BF4AB0OSCBO4ABOSFBD4.FBE16D16C1604E1
6AB0OSC804FBCBDBEBF4ABF 4. G4AABE—-80SD8
C8C404E-8A4.05FB.E16D146C1604EB16A166
16F16A16G156G4FBES. "

619 Be="T7@V1203LBFAD4CO3FAD4CO3EGD
4CO3EE-04CO3FAQ4CO3IFAD4CO3ICEGCEGD2A
03CFD2A03CFOZ2B-03DFO2B-03DFCFACGEBFA
04CO3F4.EGO4CO3EGO4CO3IFAD4CO3IFAD4CO
3SDGBO2BOZDGO2BOZDGCEG

62% Ce="T7@SIMSPBB0SC4EBGBEBCB04A40
SFBDBFBABC4. D4EBOSEBDBCBEBFBGBABOLC

FAD4DOZG04CEDZGO4DFE4RBR4. R4. R4, 031
BFAD4COEFAD4COTEGD4ACOZER-04C0O3FAQAC
0ZFAO4COZCEGCEGODZAB0ECFO2A0ZCFO2E-4
. LBOZCFACGE-F4"

649 FPLAY A%,B$

658 PLAY C%,D%

&&@ GOTO 83@

&79 °
&8@ 7
&3 7
7030 A%="T120S5IMSOEGFBCBAZGBCBE-2AGF
FEZ0SDCB04E-8ABGB0OSC. 04B-8A4ABGSFEF
2-"

714 FLAY A%$,EB$

720 COLOR 15,4,4:SCREEN 2:0FPEN"GRF:
"ASH1

73@ PSET(72,28),1:PRINT#1, "VELADA M
usicaL"

749 PRESET(73,2¢),4:PRINT#1, "VELADA
MUSICAL"

75@ PSET(45,5@0) ,4:FRINT#1, "MENUET ¢
Boccherini).1"

760 FPSET(46,5@) ,4:PRINT#1, "MENUET ¢
Boccherini).1"

77% PSET(18,84),4:FRINT#1, "CANTICOR

UM IUBILO (H&ndel).2"

788 FPSET(19,84),4:FPRINT#1, "CANTICOR

UM IUBILO (H&ndel).2"

799 PSET(37,114) ,4: PRINT#1, "SONATIN
A (G.F.Handel).3"

80@ PSET(I8,118),4:PRINT#1, "SONATIN
A (G.F.Ha&ndel).3z"

B81¢ PSET(45,14%),4:PRINT#1, "SONATIN
A (Steibelt).4"

B2¢ PSET(46,14%) ,4:PRINT#1, "SONATIN
A (Steibelt).4"

COMIENZO DEL FPROGRAMA

80SB-8ABGSFBESDBCA404AS0SFEC804AB0SC| |B3¢ SARLIKEYE .
404B-8G4. A4FBOSD16C1604B-16A16G16F1| |83 IF K$="1" GOTQ 200
GE4GBC4RBF4AS0SCB04AB0SFBD4. CBO4ABF| (B899 IF K$= £° 6010 S40
BCBDBEBF4" 8610 IF K$="o' GOTO u@ﬂ
e | ] n =
630 D$="T70V12EGO4CO3EGO4COIFA04DOS| (B7% IF K$="4" GOTO 580
88¢ GOTO 838

i - 58 140 - 58 270 - 79 430
20 - 58 154 - S8 280 -184 41@
=g - 58 168 - 58 290 - 75 420
49 - 58 170 - S8 300 - B84 43¢
o - 58 180 - 65 310 -131 44@
6@ - 58 199 - 58 320 -216 459
7@ - 58 200 -~ 58 339 - S8 469
88 - 58 218 - 58 349 - S8 47%
99 - S8 220 - §9 350 - S8 480
100 ~ 58 23¢9 ~-124 360 -170 49%
11¢ - 58 240 - 52 B9 - 77 =101
120 - 58 250 -126 380 -142 S1@
13¢ - 58 260 -111 399 -183 o208

TEST DE LISTADOS. Para usar el Test de Listado que publicamos al final de cada programa debe cargarse el programa corres-
pondiente publicado en nuestro nimero 7 del mes de noviembre, pag. 28.

~-184 S3@ ~-158 460 -216 799 - B8
- 75 549 -191 670 - S8 8090 - 9
-135 S50 - 75 680 - 58 B8ig - 19
-204 S60 -216 699 - 58 828 - 20
-~ 44 SH70 - 58 790 -203 830 - 74
-194 S80 - 58 710 -184 84p -189
-199 598 - 5B 720 -137 B850 - 75
- B4 600 - 7 73IB - I4 B&P -236
-203 610 -188 749 - 39 879 - 62
- 9B 620 -196 750 -225 880 -21é6
- 58 630 -18B1 768 -226

- 58 640 -184 779 - 73 TOTAL:
- 87 &5@ -188 780 - 74 8947
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Programa —Por ]uan Manuel Navasmm

XENIOR

Una superespectacular carrera
de obstaculos con caballos, ex-
celente ejemplo de lo que puede
llegar a ser la animacion en
BASIC. Unos excelentes grafi-
cos junto con una lograda ani-
macién hacen de este programa
un excelente juego.

18

20 °

8

48 °

38 *  PRESENTACION

68’

76

gd ’

9 °

189 COLORLS, 1, 1sCLEAR:DIMAS(58)

118 OFEN"GRF: "AS#]

12# SCREENZ,2,8

136 DEFUSR!1=kH41:DEFUSR2=LH43

146 A=USE1(A)

15¢ E0SURZEA

{66 GOGUE2178

17¢ BOSUB2586

189 A=USRZ(A)

198 IFSTRIG(B)=-1THENRUNI28

260 B0T0L9@

219

226 °

28

248 °

258 °

268 * INICIACION

278’

288 °

298 7

368 °

e’

328 DPEN"GRP:"AS#!

38

348 P=18:P1=18:FA=1

356 SCREENZ,2,0

368 A=USR1(R)

378 IFFA={THENL=2:12=4:L3=1:14=2:15=2;
Lé=1:B0SUBI 2468

386 IFFA=2THENL=I:L1=2:L2=1:L3=1114=2:
LS=6:Lb=4:605UB3 260

398 IFFA=3THENL=4:L1=2:L2=6:1L3=1:14=3:
L5=3 :Lo=h:N2=1B:W1=18:605UB3240

460 IFFA=4THEN3306

418 A=UISR2(A)

42p RESTORE7SE

479 FORK=1T029:B4$="":FORI=1T032: READAS
:B$=B$+CHRS (VAL ("kH"+A%) ) :NEXT:SPRITE$
(K)=B$: NEXT

Al
]
-~ [

=N
r"ﬁ :: N

&)
‘mi‘\

E{,,/
;;S::s-::::ff \:
Il

e ——

Il.h

/ 7

448 ¥=18 :Y=138:C=1 :X1=180:Y1=163:F=5
tR=0:AA=1:BB=2:CC=J:DD=4:EE=3:FF=6:66=
7:A1=8:B1=9:C1=10:D1=11:E1=12:F1=13:61
=14:H=@:W=18: W1=18:B=1B:C1=6: TINE=G: B4
=18:B5=18:X2=208:Y2=130

450 A=USR1(A)

466 GOSUBL978

470 A=USR2(A)

480 GOSUB2736:PLAY"VISTL25","SIN90ABT]
25*;PLAYDS,C$

495 ONSTRIGGOSUR1458

580 STRIG(G)ON

516’

526 IFX>198THENX=180

336 6OSUB1G7@

548 PUTSPRITEL, (X,Y),C,AA

556 PUTSPRITE2, (X,Y+14),C,BB .

56@ PUTSPRITEZ, (X+16,Y-16),C,CC

570 PUTSPRITE4, (X+16,Y),C,DD

580 PUTSPRITES, (X+1&,Y+18),C,EE

598 PUTSPRITES, (X+32,Y),C,FF

663 PUTSPRITE7, (X+32Z,Y+16),C,B6

618 A=STICK{@)

620 IFA=ITHENX=X+{5:H=-15:005UB1054
630 IFA=BTHENX=X:H=0

648 TFA=TTHENX=X-15:H=13:G0SUB1650

450 £0T0S16
b6@ ?
679
688 °
498
766 °
76’

726 °

736

748

75 DATAG,8,0,4, 36,48, E4, 44,73, 7F  E1, 8
,8,1,1,1,0,0,8,8,8,6,8,1,2,5F,£6,06,C8
,88, 96,84

766 DATAL,8,8,3,C,B,C, 14,18,18,18,34,5
8,68,3C,3C,C7,DF, BF 6, CE, E,C,C,C, 18,1
8,18, IC, IE,F,F

77 DATAG,8,6,9,6,9,9,6,8,8,0,8,0,8,8,
9,6,0,0,8,6,9,0,0,0,8,8,E,11,37,7F F7
780 DATAL,2,6,18,27,58,B6, 53, BF ,F4, DF,
CF , 46, 7F, 3F, IF 86, 5C, € , 46,58, 6C, F3, BE
,FD,7,F7,E4,B8, B9, 66, 46

79 DATAB,CB,FE,3,8,4,6,8,9,0,
#,8,82,9,69,FF,3,1,1,1,1,1,1,
o
866 DATABL, 1,F, 3, 6A, AT, AB, DA, AS, C8, 99
,10,58,60,26,20,8,68,98, 44, A8, 48, A6, 70

19,9,9
!!!ﬁ!

16




,C8,48,34,8,0,0,4,8

810 DATA29,19,88,E4,D2,89,85,82,81,66,

8e,86,Cé,E4,F0,F0,0,7,9,0,0,48,0,80,40,

fg#,56,28,38,9,9,0 :

826 DATAO,6,0,0,6,8,4,18,66,87,AF,B8,5

8,71,E1,Ct,3,0,F,16,20,44,89,8,6,BF ,E6
,00,99,10,24,4

838 DATAL,4,9,0,0,0,0,0,6,0,8,0,0,8,F,

3F,2,81,81,41,21,11,11,9,9,9,4,2,1,8,F

8,FF

840 DATA9,d,d,9,9,9,8,6,0,6,0,0,8,8,4,

9,6,0,0,0,0,0,6,9,8,0,6,E,11,37,7F,F7

838 DATAFF,8,FC,E,(C,18,30,A3,FF,F8,DF
,CF .68, 7F , 3F ,F,86,5C, 48, 64,58, 6C,D3,8E
,FD,7,F7,E4,B8,88,60,60

Bod DATAB,B,FE,E1,EH,C,C0,40,48,44,88
y4B,24,D3,48,79, B4, 9A, 6A,FC, 2C, 2C, 2C, 2

D,5A,9A,B4,68,08,26,24,CF

876 DATABG,8,4,4,9,4,FE,EF,95,A9,06,08
,83,4,8,16,4,0,8,0,8,28,2C,F2,48,54,AC
,14,CE,39,9,6

B84 DATA14,19,28,20,40,88,80,0,0,8,9,6
.8,6,FF,FF,8,6,0,0,0,0,0,6,0,08,8,0,8,6
,8,E8

899 DATA18, 1o,61,5F,48,5F,54,54,D4,94,

B4,E8,9,4,8,8,C8,C1,83,2,4,8,F4,0,8,4,

#,0,8,8,8,8

934 DATABE,CE,F
,8,8,82,98,64,F
]

)

918 DATA3F,44,8,1E,62,82,2,1C,18,13,IF
,8,8,8,0,8,E0,A0,A0,A0, A8, AD,AB,AD,AB,
44,80,0,8,8,6,0

527 ' IRSENEEEE NUMEROS RURNRREERRR
93¢ DATA@,4,9,0,6,0,8,0,0,0,0,8,0,8,9,
6,9,0,0,0,0,0,0,8,0,1c,22,63,63,63,22,
iIc

946 DATAA,4,

y3,0,8,8
2,3,8,8

E +0,8,9,0,0,0,0
£,2,3,8,8,9,6,6,0,8,9,0

9,8,0,6,9,0,9,0,9,90,0,0,8,
$,9,6,0,6,8,0,0,0,8,c,1c,c,c,c,c,3f
938 DATAG,0,9,0,0,0,8,0,0,0,8,0,8,0,8,
9,0,6,0,0,0,0,0,6,8,3e,63,7,1e,78,40,7
f

968 DATA,d,8,0,6,8,8,8,8,0,5,0,0,8,8,
0,8,6,6,8,0,0,6,0,8,3e,43,3,e,3,63,3e
978 DATA,9,6,0,8,3,8,6,6,8,,0,8,9,8,
8,6,6,0,0,0,0,0,8,8,e,1e,36,66,b6,7¢,6
986 DATAS,,8,6,9,8,0,0,,9,0,4,8,0,0,
8,6,8,0,0,0,8,0,8,0,7,60, Te, 63,3, 63,3
e

996 DATAS,0,0,0 , , #,0,0,0,9,0,9,8,0,9,
,0,0,0,0,8,06,0,8,0,3e,63,08,7e,43,63,
Je

1600 DATAG,d,0,6,8,8,0,0,9,0,8,8,0,0,0
10,0,0,0,0,0,8,6,0,0,74,63,6,c,18,18,1
B

1618 DATAG,d , ,0,0,0,0,8, G,ﬂ,ﬂ,ﬂ,ﬂ.ﬂ,ﬁ
,0,8,0,0,0,6,0,0,0,0,3e,63,63,3e,63,463
,32

1026 DATAS,9,9,8,0,0,8,6,6,0,8,8,0,8,0

,9,0,0,0,8,8,0,0,0,8,3e,63,63,34,3,63,
Je

1030 DATAG,6,6,8,8 , #,0,0,0,0,6,8,0,0,9
19,0,0,6,0,0,0,06,0,0,1c,22,63,463,63, 22
ylc

1640 DATAFB,FB,FB,d,EF EF,EF,8,FB,FB,F
B,9,EFEF,EF,0,EF,EF EF,0,78,78,78,0,E
F,EF,EF,48,7B,78B,7B,8 .

1058 SWAPAL, AR: SWAFB1,BB: SWAPDL, DD: SWA
PEL,EE:SWAPF !, FF:SWAPR!, 561 PLAY "sBnsad
t25803c 47, "sBmb@Bt2500Sc 4", "sBnbBOL2
S0o4c 4"

1863 RETURN

1878 X1=X1+H 1X2=X2+H

1688 *

1498 °

1166 °

1116’

1128 * -MOVIMIENTO, CRONO Y SCORE

1130 °

1144 °

1154 ?

1166 °

1178 TI=INT(TIME/SS)

1186 1FB=28THENB=18:B4=B4+!

1196 IFTI> CITHENB=B+1:C1=C1+1

1268 1FB4=23ANDB=2BTHENB4=27

1216 IFB4=2BTHENB4=18:B5=B5+1

1226 IFFA=1THENGOSUB3129

1238 IFFA=2THENGOSUB3I 148

1240 IFFA=3THENGOSUB3298

1256 IFX1<OTHENX1=256:W=W+1:P=P+]

1268 TFW>27THENW=1B:Wl=W1+1:W2=W1;
1276 TFX2{BTHENX2=256

1280 1FX2¢ BAANDXZ>4BTHENP=P+1

1296 IFP>27THENP=18:P1=P1+1:P2sP1

1388 PUTSPRITE22,(35,1),15,PL1:PUTSFRIT
E23, (43,1),15,P

1310 PUTSPRITES, (X1,Y1),4,18: PUTSPRITE
9,(X1-8,Y1),4,18:PUTSFRITELS, (X1-16,Y1
), 4,0 sPUTSPRITELL, (X1-24,Y1) 4,02
1320 PUTSPRITE!2, (138,17),15,B :PUTSPR
ITEL3, (122,17),15,B4: PUTSPRITEL4, (184,
17),15,B5: PUTSPRITELS, (96,17),15,18
1338 PUTSPRITEL7, (X2,Y2), 6,29:PUTSPRI
TE18, (X2,Y2+14), 6,29

1340 IFX>X2-3BANDXCX2+16ANDY>Y2-1BANDY
{Y2+16THENPLAY"sBm50803c1", "sBnSB00dc1
"iFORA=1TO1088:NEXT: X2=250

1358 RETURN

1368 °

1376 ?

1388 °

1396 ' SALTO

1464 .°

1419 ’

1429 *

1436 °

1849 °

1458 STRIG(8)OFF

1468 A=STICK (9)

1478 14=0:)5-9

1488 IFA=3THENK4= 5:X5= S:H=- 8
1498 IFA=TTHENY4=- 5:15=- S:H= 8
1506 IFA=BTHENY4=0; 15=0: H=4

1510 V4=-19

1526 GOSUB1G74

1530 X=X+X4:Y=Y+V4

1540 1FX)106THENX=168

1558 PUTSPRITEL, (X,Y),C, 1

1568 PUTSPRITEZ, (X,Y+18),C, 15
1578 PUTSPRITEZ, (X+16,Y-181,C, 3
1586 PUTSPRITE4, (X+1&,Y),C,4
1596 PUTSPRITES, (X+16,Y+14),C,14
1686 PUTSPRITES, (X+32,Y),C, &
1418 PUTSPRITET, (X+32,¥+16),C,17
1626 IFY=11GTHEN1430ELSE 1529
1636 Y4=6:FORT=1T06

1648 GOSUB1478

1658 1FX)188THENK=100

1668 PUTSPRITEL, (X,V),C, 1

1678 PUTSPRITE2, (X,Y+14),C,15
1686 PUTSPRITE3, (X+16,Y-16),C, 3
1498 PUTSPRITEA, (X+16,Y),C, 4
1708 PUTSPRITES, (X+16,Y+16),C, 16
1718 PUTSPRITES, (¥432,Y),C, &
1728 PUTSPRITET, (%432,Y+14),C, 17
1738 NEXT

1748 Y4=19

1750 GOSUBL70

1768 X=X#45:Y=Y+Y4

1778 IFX)18BTHENY=160

1788 PUTSPRITEL, (X, ¥),C,1

1798 PUTSPRLTE, (X, Y+14),C, 15
186 PUTSPRITES, (X+16,Y-16),C,3
1818 PUTSPRITES, (X+16,Y),C, 4
1828 PUTSPRITES, (X+16,Y+14),C, 14
1838 PUTSPRITES, (X+32,Y),C, 6
1848 PUTSPRITE?, (X432,Y+16),C,17
1850 1FY=138THEN1B4BELSEL 7SO
1848 STRIG(#)ON

1878 RETURN

188 °

1809 *

1968 *

1919 °

1924 * ESCENARIO DEL JUEGO

1936 °

1949 °

1959 °

1948 *

197 LINE(G,180)-(256,192) 3, BF s FORA=!
T02565TEPL6: FORJ=125T01 705 TEP1 83 PRESET
(8,30, Z:NEXT:NEXT

1988 FORA=ST0254STEP!9: FORI=136T0176ST
EP16:PRESET (A, ),2 s NEXT:NEXT
1998 LINE(8, 178)-1256,173),15, BFsLINE(
8,174)-1254, 188) , 18, 3F s LINE(S6, 177)- (6

17




412 IF NlDs(Ps, [, 1)¢"a" OR m[

Programa m——

Ullps,l_ljigg i‘uo [t CaSCIrICSiFs, [ 1, -1, p2TauN 4%

8,181),15,BF:LINEL126,177)-1138,180),1
9,BF:LINE(L96,177)-(208,181),15,BF
2000 LINE(S@,1625-(40,191),14,BF:LINE(
126,1821-1136,191}, 14, BF:LINE(198, 182)
-{20@,191),14,BF

2015 LINE(#,118)-(256,111),15,BF:FORA=
20T0238STEFIE:LINE(A, 118)-(A,120) ,I5:N
EXTA

2028 LINE(@,40)-(236,168),15,BF:7¢="U3
L2H2U2E2RSF2D262L2D3" s FORA=1TO2555TEPL
2:PRESET (A, 182),12: DRANZ$: PAINT (R, 96),
12: NEXTA

2036 LINE(8,46)-(256,56),7,BF:LINE(D, S
7}-(256,60),7,BF:LINE(8,63)-(256,67),7
JBFILINE(8, 73) (256,78),7,BF: LINE(E,.‘
) (236,96),7,BF

204¢ CIE:;E!IZ@,?ﬁ),13,IE:PQINT(136,?G
), 18

2059 LINE(2, {235, 49),1 ,BF

1048 DRAR"C18bal7 4u21454d['¥4f‘9e4u15
h414d2r743d13g314BhTul3e3r3 1 PAINT (36,
31,1!

2078 PUTSPRITEZ2,{25,1),15,P1:PUTSPRIT
E23, (43,1),15,P :GOSUB2136: DRAK" ¢ 15tas
4, 1xa$ (1l ;bn72, Llnas{l);"

288¢ DRAW"CTbndd, Buss; bm4a #xce; bmfﬁ )
x0%;bas3, firsibnTl, Bred;

2690 DRAN" C4BH16@_18549"'4R5wEAE:EH4L
SOBMIA:, ZERIDITFIR4BEILI IHILAB s PRINT(
161,19}, 4:PUTSPRITELZ, (138,171, (5, 18:P
UTS*EITELT, (122,17, 15, 1B:PUTSPRITEL &,
(184,17} ,15, 1B: ‘L”":':F'"-"I= 196 17,15,
IE:DFAH“bnlzi,Z?‘ PRINT#L,":

218¢ DRAW"c16bmibE, 4u214g4d15¢4radedul
Shal4d2r3f3d13g3162h3ulZedrI®sFAINT (14
7,3),16

2118 DRAW"cébm171,8xq¢;0mi78, Axus;belB
B, 8xa$;bmi94,8x19;bn202, 6x1%;ba207,0x4
$;0m215, Fxy$; "1 DRAR"c15bm183, 11xasit);
bei91,{1xa%(14);bn209,11xas(135) ;bu2i7,
1ixa$(18) ;" :DRAR"bm197, 11" sPRINTHL, %3 "
2128 RETURN

2128 T#%4%ky LETRAS #qitgist
2142 A$(1)="12q2rdldrdfrZe2lurulu"
2130 A$(2)="1 gr2d4frlGreud”

2168 A$(3)="13dlerddrdldl2dl2d1dr4"
2178 A${4)="13dlerddrdldl2r2drdldldui"
2180 A$(5)="1r2d13dldldrorélulldér®
2198 A$(6)="r2]bdrodrurddrdl f1dl4ul”
2200 A$(7)="rdrhl4d]drgrSdrdldl4ulur®
2218 A$(B)="14drerddldldldldrdl

2228 A$(9)="i3dldrdr2lgldrdrdurulul2r2
urulu®

2236 A$(18)="13d1drdr3eu2fdgrdldrgl 4ul

2246 P$='r5drdldrgl#u3154rdl;
2256 L$="dbrblSus"

2260 A$="r2drfd41uddgl3d21ulrhrur”
2279 Y$="rdldr4u2rd2gl3frdldr

2280 E$="rbld4gldrgriligldrgré”

229¢ R$="rSdrdldgf21h212u31d4rdl"”

2309 S$="rddrh13gldrdrédrdldi4ul”

2318 H$="dbrulrddIrueldIl4ul”

2320 1$="r3qd4f13eud"

2338 C$="r4drhl3gldrdldrdlfréur"

2344 0$="rddrhl3gldrdldrdlfréurulurul®
2358 T$="r51gdSlus"

2360 K$="dérubd2frellg2d2rdrdr”

2378 B$="r3drdld2rdldlSurulurd4l2klur"
2386 D$="r4dr¢ldrdldldldurulurulur
2398 J$="rSlgldrdldrdld]l3ul"

2466 C1$="r3f2d3g213h2uleZbm+l, +2rlgdf
rl

2416 M$="r$12dréul2erdblull2dh] 2drdldr
1 ]

2420 N$="dbrubfd2ed2ed2fubrds”

2436 Vs="rdldrdlfrdfurururulurul

2446 1$="r3d5]13ud"

2438 0%="r4drdldrd]2hf3hglIulurulurul”
2448 Us="rdldrdldrdlfréurulurulurul®
2470 Fe="rol4gldrgrsligldrgr"

2486 ©$="R4dRLHLIDLDRDLDRDLFRSULLRULZ®
2496 RETURN

2568 “sskky TITULD Rexed

2518 DRAW"C 7EMS@,OR7FDFDFDF2E2UEVEUER
76DED6DEDEDEDEDEFDFDFDFDFDFDFDFL7HUHUK
UH262D6DEDEL 7EUEUEUEVEUELEUEHUHUHUHUKU
HUHU® :PAINT (52,1}, 7:DRAW"C 4BMS@,dR7F
L7BM&7, #R7ELTBMST, 1IR1ODGFDLIBLEH  BM
50, 3BRTELTEMAT, JBRTHLT"

2520 DRAW"C1GBMBE,BR24DLL1TDERI2DALLZD
4R17DAL24U38" :PAINT(B1, 1), 18: DRAW"C 4B
HBZ,BR24DL24BNBA, 13R1TDAL1SUI*:PAINT(B
1,14), b:DRAW"CABMBE, J8R24UL24"

2530 DRAW"C16BM118, 6RTF2FDFDFDFOFDFDFE
U15R7D36L7H2UHUHUHUHURUHUHGDLSLTU38" s P
AINT(111,1),16:DRAW"C &BM110,BR7TFLEBNI
27,0R7DL7BMLLE, 1ZRIAFDFEUZRTDAL L 4HUHED
2L7UIEM118, IBRTULTBN127, JBRTULB"

234¢ DRAW"C14BM148, BR7DIGLTUTA" :PAINT(
141,1),16:DRAW"C &BM146,BR7DL7BM144,13
R7DAL7UT BM148, 3BR7ULT"

2556 DRAW"C1BBM162, PREFRFRF2DFDFD2FDBG
D26D6D62L6LELAHLHLHZUHUHUZHUBEU2EUEUEZ
REREEM1&4, 4R2FDFD2FDBED2GDEL 2HUHUZHUBE
U2EUE":PAINT(162,2),18: DRAN"C 4BM142,8
R&FRL1ABM153, 13R7D4LTUIBM178, 13RTDALTU
3BM162, 3BREERLLA"

2560 DRAW"C 7BMIB3,8R17F2RFRDFDFDSEDED
LELEFRFRDFD2FDSL7U4HUHUKLHLSD1ALTUZBBN
190, 4R&FRFDFDIGDELELAUIG" :PAINT(185,2)
s T:DRAW"C 4BM1B3,0R17FLLIBEM183, 16R22L
GLEFRL2BU2BN183, SORTULTEN204, SARTULT":
PAINT(184,17), 4:COLORIS

2576 RETURN

2588 *

2390 DRAW"bm78,63xct$;bmB3, 6% j4;0n94,
bbxn$;bell7, bbxns;bnl17, bbxas;bnl2l, b6
xvé;bal33, bbxas;bnidl, bbyss;bnlSE, bbxa
$(2);bm163, bbxas (10);bal71,66xas(9);ba
179, 66xa%(B);"

2608 PRESET(BB,66),15:PRINT#L, ", "sPRES
ET{182,66),1 :PRINT#1,"."

2616 DRAW"CIS BM 73,148XP$;BMBI, 14AXLS
;BN92, 144X5%;BM 99, 148XHS;BM11S, 14615%
sBM122, L4@XPS; BM132, 148X AS; BM13T, 140XC
$;BMI46, T40XES; BN160, 14BXKS;BN16T, 146X
E$;BMLT77, 140XYS;

2626 RETURN

2638 °
2648 °
2658 *
2660 °
2678 °
2688 °
2696 *
2788 *
278 °
2720 7
2738 C$="1802f03f02f03f0o2b-03b-02b-03b
-02fo3fo2folfo2folfo2folfoZfolfo2falfo
2b-03b-02b-03b-02f03fo2f03fo2f03fo2f0l
fo2folfo2folfo2b-olb-c2b-03b-02f03f02f
03fo2f03fo2fn3fo2folfo2fol3fo2b-03b-02b
-03b-02fo3fo2folfo2folfo2folf

2746 D$="18rdodf4b-05cadc20da2r4f4b-05
cddcirdpdfdb-oSc4dc2o8a2riadb-adffl
2756 A$="1Br4olf4b-odcddc2o3a2rifdb-nd
cddcirdolfdb-odcddc203aZrdadb-adifl
2768 B$="18rdoSf4b-obcddc2o%alrafib-ch
cddcirdoSfdb-obcddc2oSa2riadb-adffl
2778 E$="1B02fo3fo2fo3fo2folfo2fn3folc
o3co2codce2b-o3b-02b-03b-02f0lfo2¢03f0
2f03f02f03f02c03c02c03co2b-03b-02b-03b
-p2fc3fo2folfolfolfo2folfo2codco2enlco
2b-03b-02b-03b-02a03ac2a03a02g03g02903
go2¢o3fo2folfo2folfo2folf

2788 F$="18rdrBo5feddced. cd4. odh-o5cd,
feddce2f2cd. feddced. cdd. odb-oSch. odab-
adtfl "

2796 6%="18rdrBotfeddced. cdd. oSb-okcd.
feddce2f2cd, feddced.cdd, oSh-obcd. o5ab-
adffl .

2800 RETURN

2816 ’

2826 ’

2838

2846 ’

2856 GOSUR273@:FLAY"v1St158", "s1n9000t
158"+ PLAYDS,C$: PLAYBS,CS: PLAYFS E$: PLA
YG$,E$: RETURN

HUSICA
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2850

2878 °

2880 °

2894 * DESAPARICION DE SPRITES

2989 PUTSPRITE!, (-16,209),1,1

2910 PUTSPRITE2, {-18,289),1,1

2920 PUTSPRITES, (-18,289),1,1

2936 PUTSPRITE4, (-19,269),1,!

294¢ PUTSPRITES, (-18,269),1,1

2956 PUTSPRITES, (-18,209),1,1

2960 PUTSPRITE?, (-16,289),1,1

2978 PUTSPRITEL7, (-18,289),1,1

2986 PUTSPRITE1B, (-18,289),1,1

2998 RETURN

1686 °

3618 °

3620 °

3838 °

3646 ° FIN

3858 °

J060 °

3670 °

3089 °

3898 LINE(92,185)-(175,122),1,BF
3100 DRAN"c15bal@d, 110xg$;balf9, 110xas
;bmi1S, 110xn$;bnl23, 110:2%;bnl4d, 110x0
$;bm147,118xv$;be135, 110xe$;balb3, 116x
r$;

I118 RETURN

3120 * FASE |

3136 1FB5=19ANDB4=19ANDB=19THEN3I244
3140 TFW=23ANDX1<11STHEN3258

3156 RETURN

3168 * FASE 2

3170 1FB5=19ANDB4=23ANDB=24THEN3240
3180 IFW2=19ANDW=1BANDX1<11STHENI2S@
3198 RETURN

3200 ’ FASE 3

3218 1FBS=20ANDB4=20ANDB=24THENI248
3220 IFW2=19ANDN=23ANDX1<115THEN32560
3238 RETURN

3249 60SUB2898: B0SUB2138: BOSUB3@94: GOS
UB2738:PLAY"V1IT168","51M9008T168":PLA
YA$,C:FORA=1T02088: NEXT: 60TD168

3256 GOSUB2736:PLAY*VIST158", SIN1088T
158" :PLAYBS,C$: PLAYBS, C$: FORA=1T02688:
NEXT:FA=FA+1:60T03568

3260 *¥88%% STAGE ¥ff8¢

3270 GOSUB2136: DRAW"chbaldd,78xs$;bnld
7,70xt8;bal1b, 70xas;bal23, 78xqs; bat3d,
Toxe$;bn145,78xas(1);

3280 DRAW"c18baBS5, 189xas(11) ;ba93, 108y
a$(12);bn161,100xa$(13);bn1d9, 1663a8(]
3)3ball9, 196xn$;bnl27, 166xe$;bn135, 130
xt$;bmld2, 100xes;bal3f, 166xrs;

3298 RETURN

3380 COLOR1S,1,1:5CREENZ,2

3318 °

3328 °

3338 °

3340 * SORPRESITA

3338 °

3368’

3378 °

3388 °

3396 °

3460 60SUB3718

3418 RESTORE3S76

3420 FORK=1T012:B$="":FORI=1T032:READA

$:B$=BS+CHRS (VAL ("&H"+A$) ) sNEXT:SPRITE

$ (K)=B$:NEXT

3438 X= 10:Y= BA:E=16:ALl=4:A2=5:81=4:B

2=7

J440 X=X+3

3458 IFX)122THENY=Y-3

3468 TFYCAITHENY=A3: IFX>152THENX=152:F

ORA=1TD486: NEXT: X=169: Y=45: PUTSPRITE1,

(X,Y),2,8:PUTSPRITE2, (X, Y),18,9: PUTSPR

ITES, (-18,289), 1, 1:sPUTSPRITES, (X, Y+E),

15, 18:PUTSPRITES, (X, Y+E) ,4,11:PUTSPRIT

Eb, (X,Y+E),18,12: E0SUB2830: FORA=1T0366

@:NEXT:RUN

J478 IFX>155THENX=155:FORA=1T0288: NEXT

A

3488 PUTSPRITEL, (X,Y),2,1

3499 PUTSPRITEZ, (X,Y),6,2

3584 PUTSPRITEZ, (X,Y),18,3

3516 PUTSPRITE4, (X,Y+E },15,A1

3328 PUTSPRITES, (X,Y+E),4,A2

1530 PUTSPRITES, (-18, 299) 1,1

3348 FORA=1TOAG:NEXT: PLAY“sanGﬂﬂtESSn

SceB”

3350 SWAPAL,B1:5WAFAZ,B2

3568 60T0I440

3374 DATAL,Z,3,3,0,0,4,0,2,7,5,5,1,5,4
y1,c8,e8,e6,18,0,8,8,8,0,c0,46,46,5,e0

,B,cﬂ

3586 DATAG,6,0,0,3,2,2,0,8,0,0,9,3c,d,

8,9,0,0,0,0,80,80,0,0,0,0,0,8,74,0,8,0

3398 DATAd,9,8,d,0,1,1,1,1,0,9,6,9,8,4

,9,6,6,9,8,20,70,24,c0,80,9,9,6,8,1c,0

8

H

3609 DATA7,7,3,3,3,1,1,1,3,60,9,8,0,8,0

y8,c0,c0,c8,c0,cd,ch,ch,B0,80,0,0,8,8,

g,0,8

3610 DATAG,4,4,0,0,6,9,0,0,3,3,3,3,3,3
y2,0,0,0,0,8,0,9,0,0,80,0,0,0,0,80,e0
3626 °

3638 DATAT,7,3,3,3,3,3,3,7,2,0,0,4,6,8
,8,c8,c0,e8,ed, 9, 18,8, 18, 18,,9,8,6,
6,0,0

3648 DATAG,6,6,9,0,9,0,8,8, Ic,32, 76,00
,a0,36,18,8,8,6,8,8,0,6,6,9, 1c, 18, 18, 1
8,18,1c,17

3656 °
3660 DATAL,3,8,3,,8,8,0,1,7,,1b,37,3
3,1b,,c0,00,0,00,6,8,4,, 49, 8,78, ec,
76,84, bc, 48

3676 DATAG,8,9,8,2,7,2,1,4,8,8,8,8,8,4
,0,8,0,8,8,a0,78,20,44,80,0,0,0,8,0,9,
§
3480 DATA3,7,2,7,7,7,e,e,c,8,8,8,0,8,9
,8,68,¢8,a8,76,78,76,38,38,18,6,8,8,8,
8,6,
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3698 DATA8,0,0,6,d,0,9,8,8,1c,1c,1c,18
,18,38,48,0,9,6,0,8,0,8,0,0,1c,1c,lc,c
yCyByb

3766 DATAc,B8,4,0,0,6,0,0,9,
,8,18,8,10,0,6,8,0,0,9,8,0,
3716 BOSUB2130

3720 A=USR1{A)

3730 At$="ulBriBulBriBdl4r18d22154
3748 B1$="udr4udrdudr4di2]il"®

3750 DRAW"c14bmi3é, 111xb19; " :PAINT(138
J110),14: DRAN"c13bal36, 116xb1%; "t PAINT
(137,115),135

3766 DRAW"c1dbmlSd, 112xals; "sPAINT (152
J111), 14:DRAN"C15ba 138, 116xal1s; " sPAINT
(152,119),135

3778 DRAW“c4bmibd, 185xa%(4) ;chbnl?7,85
xa$(2);c2bnl96, 162xas(3);

3786 A=USRZ(A)

9,8,9,0,9,
9,0,0,8

]
!B! L] !g

3798 RETURN

&
N 1/

Test de listados

18 - 58
20 - 58
39 - 58
4 - 38
39 - 58
bé ~ 58
76 - 3B
ga - 58
96 - 58
168 -218
118 <224
120 - 84
130 -194
148 -177
156 -184
160 -2435
176 -185
186 -178
196 - 53
266 - 85
218 - 58
226 - 38
236 - 58
248 - 58
250 - 58
266 - 58

278 - 58

206 - 58
29 - 58
380 - 58
316 - 58
320 -224
338 - 58
48 -237
358 - B4

366 -177
370 -134
186 - 9
396 -239
486 -738
410 -178
220 -138
530 - 2
440 “134
450 -177
146 - 84
470 -178
480 - 34
496 -129
<89 -153
519 - 58
526 -216
539 -265
Stp - 3
550 - 22
560 - 42
570 - 28
580 - 47
599 - 18
600 - 37
819 - 51
826 -263
630 -199
648 -222
450 -150
460 - 58
476 - 58
680 - 58
496 - 58
709 - 58

716 - 58
726 - 58
736 - 58
746 - 58
756 -119
768 -117
776 -243
786 -188
798 -219
860 -188
816 - 14
826 -140
830 - 68
B4G -243
850 -209
860 -238
874 -198
889 - 63
899 -233
986 - 19
919 -184
928 - 58
938 -179
946 -144
950 -200
90 - 85
978 -151
989 -19
999 -245
1060 - 98
1016 ~244
1026 -191
1038 -179
1940 -226
1956 -235

1668 -142
1678 -176
1086 - 58
1890 - 58
1199 - 58
1118 - 58
1126 ~ 58
1136 - 58
1148 - 58

1156 - 358 .

1166 - 58
1176 -182
1186 - 43
1196 -238
1200 -209
1218 -149
1228 -1%6
1238 -237
1246 - 22
1258 -131
1266 -235
1276 -133
1280 -137
1290 -135
1360 - 24

1318 -247

1320 - 84
1330 - 49
1340 -116
1356 -142
1368 - 58
1376 - 58
1388 - 58
1396 - 58
1488 - 58

141¢ - 58
1426 - 38
1436 - 38
1446 - 58
1456 -239
1466 - 51
1478 - 83
1480 -130
1499 -126
1388 -123
1518 -135
028 ~205
1536 ~117
1548 -216
1558 -147
1566 -176
1576 -184
1588 -169
1599 -194
1688 -157
1616 -183
1620 -122
1638 -142
1646 -265
1650 -216
1668 -147
1678 -176
1686 -184
1696 -169
1766 -196
1718 -157
1726 -183
1738 -131
1740 -149
1758 -2605

1760 -118
1778 =216
1786 -147
1798 -176
1866 -184
1819 -149
1826 -196
1838 -137
1846 -183
1858 - 92
1866 -133
1876 -142
1886 - 38
1898 - 58
1960 - 58
1918 - 38
1920 - 38
1936 - 38
1942 - 58
1956 - 58
1960 - 38
1976 -230
1980 -189
1958 - 44
2000 - 61
2610 -240
2029 -178
2039 -178
2048 - T7
2056 -249
2066 -237
2076 - 77
2080 -149
2098 - &4
2180 -166

2016 -226
2126 -142
2136 - 58
2146 -248
2156 -. 3
2166 -253
278 - 79
2180 - 33
2199 -289
2268 -119
2216 - 7
2220 - 43
2236 141
2248 ~191
2250 - 49
2240 ~108
2278 - 13
2280 -242
2299 -235
2360 -167
2316 -248
2320 - 87
233 - 4
2346 -228
2358 -212
236 - 24
2376 -255
2380 -184
2398 -183
2460 -229
2410 - bk
2420 167
2436 -113
2449 - 53
2450 -172

2040 158
2476 -189
2486 -177
2499 -142
2580 - 58
2516 - 52
2526 - 91
2530 -125
2540 - 83
2550 - 21
2560 -177
2576 -142
2566 - 58
2599 -218
2680 252
2616 -246
2620 142
2636 - 58
2640 - 58
2458 - 58
2668 - 58
2670 - 58
2680 - 58
2690 - 58
2760 - 58
2716 - 58
2726 - 5B
2736 -140

2749 - 31

2738 - AL
2768 - 56
2778 -182
2780 -182
2796 -189
2800 -142

2810 - 58
2820 - 58
2836 - 58
2846 - 58
2850 -1
2646 - 58
2878 - 58
2886 - 58
2899 - %8
2996 -156
2910 -157
2926 -158
2939 -159
2949 -149
2959 141
2968 142
2979 176
298¢ 171
2034 14
3002 - 58
3016 - 58
026 - 58
3835 - 58
3048 - 58
3050 - 58
046 - 58
3870.- 58
3086 - 58
3699 -183
3168 -221
3110 -142
3126 - 58
3136 ~117
1145 -42
3156 =142

3140 - 58
3170 -124
3180~ .25
3196 -142
32680 - 58
3218 -124
3226 - 3@
3230 -142
7246 - 23
3254 -249
3266 - 5B
3278 -181
2280 =125
3299 -142
3386 -148
3318 - 38
2328 - 58
3338 - S8
3344 - 58
3350 - 58
3340 - 58
3378 - 58
3380 - 58
3398 - 58
3468 - 39
J416 -153
3420 -241
3430 -156

3446 -164

3456 -219
3460 - 85
3478 -242
3480 - 99
3490 -18¢
J500 -108

3518 - 7
3526 - @
3536 -161
1548 ~163
1550 164
3550 - 20
3576 - 52
3580 -240
3596 -173
3639 - 24
3618 -193
3428 - 58
3630 - 57
3646 ~249
3650 - 58
3662 -1bb
178 - 72
7680 -231
3499 -232
3700 -137
3718 -245
'Pﬂ"il 4 ’7
372 - 99 |
3748 - 74
3758 -167
3766 -188
3776 - 54
3786 -178
3798, -142

TOTAL:
45155
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Software

por Rony Van-Ginkel m

DUSTIN

Explicamos todos los pasos
para poder llegar al final de este
juego de Dinamic. Incluimos
ademas un cargador de inmu-
nidad y tiempo infinito, asi
como un completo mapa del
juego.

INTRODUCCION
Eran las tres de la madrugada, la

pilida luz de la luna se filtraba
por las rejas de la exposicién,
una sigilosa sombra se desplazé hasta
la vitrina central, una mano enguan-
tada manipulé la caja de conexiones
que se encontraba debajo de la vitri-
na, y la misma mano, con un corta-
vidrio, corté un pedazo de cristal y
lo deposité suavemente en el suelo.
Seguidamente, extrajo una peque-
fia bolsa llena de arena, y en un mo-
vimiento que el ojo no pudo seguir,
el collar que se encontraba dentro de
la vitrina fue a parar a la mano en-
fundada, mientras que la bolsa llena
de arena se encontraba ahora donde
un segundo antes estaba el collar. La
sombra avanzé hacia una puerta, sin
ningtn ruido que la delatase, abrié la
uerta y se introdujo en el interior de
a habitacién. Pero de pronto, en me-
dio del silencio de la noche, un so-
nido agudo se elevé por los aires des-
ertansz a todo el barrio. La sombra
anzé un taco al tiempo que decia
«maldito gato». En apenas cinco se-
gundos, todas las luces se encendie-
ron iluminando todas las salas, pero
a era tarde, la sombra se habia des-
ﬁzado por la ventana del lavabo y se
encontraba haciendo una visita turis-
tica a los barrios bajos de la ciudad.
A las 6 p.m., Kid Sagus se encon-
traba durmiendo a pierna suelta en su
guarida de la Fox g‘venue cuando la
puerta de su cuarto estall en mil pe-
dacitos y un grupo de guardias se in-
trodujo dentro de la habitacién. Pero
Kid Sagus (mis conocido entre sus
amigos como Dustin) tenia el suefio
ligero y los reflejos rapidos, ahora se
encontraba colgado de la limpara in-
tentando reorganizar sus ideas. Los
policias no le habrian descubierto si
uno de ellos no hubiese encendido la
luz, ahora fue Dustin quien les sor-
prendi6 a todos con un grito agudo,
seguido de un montdn de tacos y con
un sorprendente salto que le hizo ir a
parar de cabeza por la ventana. La
caida hubiese sido bastante mala si no
llega a ser por el peatén que pasaba

en esos momentos por debajo (al que
por cierto, tardaron dos horas en de-
sincrustar del suelo). Medio segundo
fue el tiempo que a Dustin le costé
recuperarse y salir corriendo, dan-
dose de bruces contra la farola de la
esquina. Aun abrazado a ella, con-
templ6é desolado como decenas de
coches policias aparecian por el calle-
jon. Sin pensirselo dos veces, se me-
ti6 de cabeza en el buzén; pero fue
un gran error por su parte, el buzén
era un policia camuflado que le de-
tuvo por no llevar sello ni la direccién
del remitente. Segundos después le
reconocio (en parte porque no se ha-
bia sacado el antifaz), y después de
pedirle un autégrafo, lo llevé a la co-
misaria.

LA PRISION

Fue trasladado a la prisién de ma-
xima seguridad de todo el estado, su
nombre oficial era Wad-Ras; pero
entre los presos se referian a ella
como «La Inexpugnable», ya que na-
die habia logrado ain escaparse de
ella. Wad-Ras esta situada en una pe-
quena isla, la mitad de la cual es una
intrincada selva, estando la otra mi-
tad ocupada por el recinto peniten-
ciario propiamente dicho. Este se di-
vide en:

— Dos barracones para prisione-
ros, con seis celdas catfa uno.

— El edificio principal, donde se
encuentra la cocina, comedor...
una celda para visitantes distingui-
dos.

— El patio del penal, plagado de
cactus, arboles y demais pfantas.

— El edificio para las visitas, co-
municado con el exterior.

En la prision y alrededores pode-
mos encontrar a los siguientes per-
sonajes:

— 16 guardias (uno en cada barra-
c6n, cinco en el patio, dos en el edi-
ficio principal, tres en el de las visitas
y cuatro en el exterior).

— 15 presos (cinco en celdas, seis
en habitaciones y cuatro en el patio).

— 3 guerreros Pao-pao, los cuales
estan vigilando determinados tramos
de la seEra.

— Un brujo Pao-pao, que esti
custodiando la tinica barca que existe
en la isla.

— 3 panteras, que al igual que los
guerreros, vigilan determinados tra-
mos de la selva.

— 3 serpientes cascabel, las cuales
estan colocadas en medio del camino.

— Un mago, que posee la estatui-
lla de la diosa de la tecundidad, a la
cual todos los Pao-pao ofrenden tri-
buto.

COMO LLEGAR AL
FINAL DEL JUEGO

Aparte de la ayuda de las vidas in-
finitas y el mapa, para aquellos va-
lientes que prefieran intentar acabar
el juego sin inmunidad (cosa que es
perfectamente posible), vamos ahora
a hacer una descripcion de todos los
pasos a realizar para llegar al final de
este juego.

1— Los objetos:
Los objetos se pueden conseguir de
dos formas, por intercambio con otro
risionero o aporreando a un guardia
Easta dejarlo ?(.O. Los objetos que
podemos conseguir son:
— Reloj: Nos indicara la hora en
pantalla, lo cual nos permitira pre-

24




PRESO

N T T L G P
%ﬁﬁ@%@ x Lﬁ‘f { = % BRUJO
S i o
})%ﬁ%g&? @f@ ﬁ_?@ G~ PANTERA
%% o K 7R ‘%’f_‘ N serpiente

l
===

—eee -— Pl E‘RTA ‘

o __RUTA GUARDIA

@

e+ e o == PASQ  ELEVADO.

@ (& SALIDA

@ CIGARRILLOS @ TNT. ' |
RELOJ TARJETA b _#_’J'

(&) ENCENDEDOR @ GANZUAS § . :

@ PISTOLA WHISKY __.»_ 3
) PoRRA CHALECO N g Q
() Hueso @ RVEDA - _ﬁ__... el
® MARTILLD E-ST‘\—R)IU.A. § lﬂ” g g
DINERO ﬁ GUARDIA é’,)

22



veer un cambio de guardia o saber
cuinto tiempo nos resta para acabar
la misién (tenemos 3 horas para aca-
barla, de 9:00 a 12:00).

— Mechero: Indispensable para
poder usar los cartuchos de TNT.

— TNT: Derriba a todos los guar-
dias que se encuentren en la pantalla.

— Pistola: Permite derribar de un
disparo a un guardia (si estamos lo
suf?cientemente lejos). Cada pistola
tiene solo 6 balas.

— Porra: Con ella serin necesa-
rios solo 2 golpes para derribar a un
policia (normalmente se necesitan 3

golpes). :

— Chaleco antibalas: Nos hari in-
mune a las balas.

— Martillo: Igual que la porra.

— Ganzua: Iéos abrird todas las
puertas.

— Dinero: Sirve para intercam-
bios.

— Whisky: Sirve para intercam-
bios.

— Cigarrillos: Sirven para inter-
cambios.

— Tarjeta: NS/NC.

— Rueda: Evita que la serpiente
nos ataque. Se puede usar una sola

vez.

— Hueso: Evita que la pantera
nos ataque. Se puede usar una sola
vez.

— Estatuilla: Para convencer al
hechicero que nos deje pasar.

Los objetos que hay que conseguir
aporreando a los guardias son: pis-
tola, porra, chaleco antibalas, dinero,
whisky, cigarrillos y tarjeta.

Los objetos que se pueden conse-
guir por intercambio son: reloj, me-
chero, TNT, martillo, hueso, gan-
zla, rueda y estatuilla.

Observamos en esta pagina el mapa del
patio y los edificios de la inexpugnable
prision de Wald-Ras.
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2— La prision:

Cuando empezamos el juego, nos

encontramos en la primera celda (em-

ezando a contar por la izquierda) de
a parte superior del barracén ni-
mero 1.

Lo primero que hacemos al salir de
la celda es pegar al guardia que se en-
cuentra en el pasillo (de ahora en ade-
lante, cuando digamos que hay que
pegar a un guardia, se supone que el
guardia se encuentra en esa pantalla,
en caso contrario, s6lo hace falta es-
perar un poco para que aparezca, ya

ue caminan siguiendo una secuencia
aja), con lo cual obtendremos una
caja de cigarrillos, nos apresuramos a
cambiarla por un reloj en la tercera
celda superior y volvemos junto al
guardia tumbado, esperamos hasta
que se recupere (lo cual tarda un mi-
nuto y medio aprox.?, y le volvemos
a hacer morder el polvo (a la hora de
pegar, es preferible ir caminando
mientras lo hagamos), con lo cual ob-
tendremos otro paquete de cigarrillos
que cambiaremos por un mechero en
la segunda celda inferior. Una vez he-
cho esto, salimos por la puerta que se
encuentra al final del pasillo y pega-
mos al guardia que nos encontramos,
con lo cual obtendremos una pistola.
Bajando una pantalla, nos encontra-
remos con otro guardia, el cual nos
proporcionard una porra. Saliendo
por la derecha nos encontramos con
otro guardia al que derribamos ob-
teniendo una bolsa de oro. Seguida-
mente subimos una pantalla y nos va-
mos a la derecha, encontrindonos
con otro guardia, el cual nos dari (en
contra de su voluntad) una botella de
whisky. Subiendo una pantalla nos
encontraremos con otro guardia, que
nos proporcionara un cialeco anti-
balas. Subiendo por la pantalla, nos
encontramos con un preso fuman-
dose un «celta», que nos cambiara
amablemente una ganzua por el di-
nero. Yéndonos una pantalla a la iz-
quierda, esperamos al -guardia de la
bolsa de oro, la cual obtenemos tras
una pequefia discusién, y movién-
donos tres pantallas a la izquierda y
subiendo, nos encontraremos con
otro guardia, que nos repondri la
pistola (si no se han acabado las balas,
conviene vaciar el cargador antes de
aporrearle). Nos movemos una pan-
talla a derecha y bajamos hasta en-
contrar una puerta, la trasponemos
encontraindonos con un cocinero, al
cual le cambiamos un hueso por el
whisky. Salimos por donde hemos
entrado, y procurando esquivar 2 los

187 SERUBRRERRBRERRRRERIRINS

' §
38 ° % Cargador para DUSTIN ¢
' !
5 * ¢ por Roni Van Ginkel §
6’1 |
T8 7 SROBEREUBEBRERRRINRNLILS
75 CLEAR 26,34928'

8# COLOR 5,1,1

9 2

199 LINE (9,0)-(255,191),6,B
118 LINE (2,2)-(253,189),6,B
126 OPEN"GRP:® FOR OUTPUT AS #1
138 DRAN®BN2S, 20"

148 PRINT#1,"NSX EXTRA"

156 DRAN"BN21,26° :

160 PRINT#1, "NSX EXTRA®

170 DRAN"DNGS, 50

189 PRINT#1, "PRESENTA:*

196 DRAN"BM164,08"

264 PRINTAL, "DUSTIN"

218 DRAN"BN1S1,B8"

229 PRINTH#1,"DUSTIN"

236 DRAN"BN2S,118"

248 PRINT#1, "Insunidad y tiespo infini
to* .

256 DRAN"BM113,138"

268 PRINTHL, "por®

279 DRAW"BM74, 156"

280 PRINT#1,"RONI VAN GINKEL®
299 DRANBNT1,158"°

386 PRINT#1,"RONI VAN GINKEL®
316 BLOAD"cas:",R

328 BLOAD"cas:",R

330 BLOAD"cas:"

349 POKE 52984',0

350 DEFUSR=34931!

368 D=USR(M)

guardias (aporreindoles si es necesa-
r10), nos vamos dos pantallas a la de-
recha y bajamos hasta encontrar una
puerta, la cruzamos y nos encontra-
mos con un preso, el cual nos cam-
biard la bolsa de dinero por un car-
tucho de TNT, con lo cual nuestro
equipo ya estd completo para salir al
exterior. Salimos de la habitacién y
nos vamos dos pantallas a la derecha
y subimos hasta encontrar una puerta
(procurando siempre no ser moles-
tados por los guardias), la cruzamos,
encontrindonos con una celda de dos
puertas. Poniendo el cursor sobre el
cartucho de TNT, salimos por la
puerta superior, encontrindonos con
dos guardias (o tres), si no es asi, hay
que esperar un poco (corriendo para
que el guardia que hay no nos coja)

hasta que estén los dos. Entonces dis-
paramos derribindolos a los dos, de
esta manera evitamos enfrentarnos a
los dos de golpe. Nos vamos una
rantalla a la derecha y entramos por
a puerta superior, siguiendo rectos,
pasamos la siguiente puerta y...

3— La selva:

Nuestro primer movimiento es de-
jar un recuadro libre, para ello, nos
desprendemos de cualquier objeto in-
necesario (p.e. el mechero) y empe-
zamos a movernos a la izquierda, en-
contrindonos un guardia en la segun-
da pantalla, el cua?:os roporcionard
un paquete de cigarrillos. Seguimos
caminando hasta encontrarhos con
una v?etacién que nos bloquea el

aso. Entonces empezamos a bajar,
a primera pantalla tiene una salida a
la 1zquierda, pero no la tomamos y
seguimos bajando. Es probable que
nos encontremos con un guargia;
pero no hay asunto que un buen po-
rrazo no pueda solucionar. Al llegar
a la segunda salida a la izquierda, nos
metemos por ella y vamos a parar a
la selva...

La selva es un auténtico laberinto
del que cuesta bastante distinguir por
donde se puede pasar y por dénde
no; pero gracias al mapa, este pro-
blema esta solucionado.

El primer paso es el de apoderar-
nos de la estatuilla, para lo cual te-
nemos que ir a la salic*)a que estd abajo
del todo, dando un rodeo para es-
quivar a la serpiente que se encuentra
en el cruce. (guando lleguemos a la
playa, nos vamos a la izquierda y ha-
cia abajo, encontrindonos con un
viejo, que nos cambiari el paquete de
cigarrillos por la estatuilla. Con esta
tltima en nuestro poder, volvemos

or donde hemos venido, y subimos
a ultima bifurcacién hacia arriba y
nos vamos a la salida que se encuentra
en la parte de arriba del mapa, yendo
or el lado izquierdo para esquivar a
ros animales. %l] unico al que no po-
dremos esquivar es a la pantera que
se encuentra casi en nuestra meta;
pero como tenemos un hueso no nos
pueden pasar muchas cosas. Y res-
pecto al canibal que nos encontrare-
mos momentos después, como lle-
vamos la estatuilla, nos dejari en paz.
Ya sélo falta subir por el camino, lle-
gar a la playa e irnos a la izquierda,
nos cruzaremos con el brujo, que nos
cederd amablemente el paso, y en la
siguiente pantalla encontraremos un
bote amarrado a la orilla, nos acer-
camos un poco Y... o
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Programa

Por Severino S.M. mm

LA GOTITA

Debes recoger 300 litros de llu-
via en un tiempo récord, ¢lo
conseguiras? Este sencillisimo
mini-programa te da la opor-.
tunidad de medir tu habilidad
como recogedor de gotas de
lluvia.

1@ ',,I'-l" Edmi ¥md wi,

20 '@ =1

3 '¥E LA GOTITA X

4¢ '@ por B

52 "X Severino #

63 " SIMI ﬂ

7% * SEIINETNTTITPTeTTeTTw

80 SCREEN@, ,#: COLOR 1,1S5:KEYOFF:WID
TH3S

9@ GOSUER 699

199 SCREEN1,@,d:WIDTH27:COLOR 7,195,
4

114 GOSUR 544

12 INPUT"Nivel de dificultad(i-4)"
N

L]

13@ CLS

148 IF N<>*1 AND N<>2 AND N<>3 AND N
<»4 THEN 12@

15@ CY=N+2.5

160 INPUT" Joystick o teclado(i/@)"
M

17¢ IF M<>1 AND M<>@ THEN 160

184 CLS .

190 GOSUB &7d

200 TIME=@: T=46@

21% ON SPRITE GOSUEB 420

229 SPRITEON

230 AX=INT(RND(1)%156)+15

249 TE=INT(T-(TIME/S®))

25¢ IF TE<@ THEN GOTO 370

246 LOCATEZS, 20: FRINT TE

279 FOR Y=54 TO 183 STEF CY

28¢ IF STRIG(M)=—=1 THEN J=8 ELSE J=
2

297 S=J%((STICK (M)=7)=(STICK(M)=3))
JBP MX=MX+8

J1¢ PUT SFRITE @, (MX,183),1,d

328 PUT SPRITE 1, (AX,Y),5,1

JII@ NEXT Y

34¢ FUT SFRITE 1, (AX,183),4,3:FOR 1
=@ TO B8@:tNEXT:PUT SFRITE 1, (AX,183)
y 4, 2: SOUND@E, 1@@: SOUNDL, @3 SOUND7 , 62:
SOUND8, 16: S0UND11,@: SOUND12, 7: SOUND
12,9

39¢ GOTO 224

F&6@W END

379 SCREEN1:FRINT" Lo siento,tu t

N
p -




Programa

iempo se ha agotado":PRINT:PRINT"
Tus puntos son:";LI:FOR I=@ TO 200

PiNEXT

I8@ CLSiPRINT"
vez (S/N) "

390 As=INKEY#:IF As="" THEN I9¢d

4@ IF AS<>"N" AND A$<>"n" THEN RUN
41@ END

42 SPRITEQFF

473 SOUND@, 24@: SOUND1 , @

44 SOUND7,62:80UNDSB, 16

45@ SOUND11,2:S0UND1IZ, 4

446(3 SOUND13,®

473 LI=LI+1@:P=PE+30@0

48@% IF (LI/P)>1 THEN TIME=@: T=&@:PE
=PE+300

499 LOCATE 24,3:FRINTLI

S0 IF LI1>40% THEN SFRITES$(1)=A%$+A%
+AS+AS+AS+BS+ES+ES

S1¢ IF LI>85@ THEN SFRITE®(1)=A%+A%
+AS+AS+AS+AS+BS+EBS

S20 IF LI>130@ THEN SPRITES(1)=A$+A
$+AS+AS+AS+AS+AS+BS

CQuieres jugar otra

53@ RETURN

S40 MX=125: A$=CHRS (@) : B$=CHR$(8):C%
=CHR® (&44)

wS@ SPRITES (@) =CHR® (255) +C$+CHR$ (T4
) +CHRS (346) +C$+CH+Ce+CHRS (&60)

560 SPFRITE$ (1) =A%+AS+AS+A%+BS+E$+ES
+B#

S7@ SFRITE®$(2)=A$+AS+AS+AS+AS+AS+ES
+CHR® (&2)

—8@ BPRITES (3)=AS+AS+AS+AS+AS+BS+CH
R# (28) +CHR# (127)

S59% RETURN

0@ PRINT® Tras dos afRos de dura
sequia,la lluvia se presenta de nue
vo en tu pueblo.”

618 PRINT:PRINT™ Dispones de un m
inuto por cada 7Z0¢ litros de agua
de lluvia que recojas.. iAh!se me ol
vidabajel tamafo de la gota disminu
ird cada cierta cantidad de litros"
H

620 PRINT" y si presionas el dispa
rador del joystick o la ba-rra de e
spaciado,aumentarad la velo-cidad de
desplazamiento del jarro."

63@ PRINT:PRINT"Pulsa cualquier tec
la para jugar"

640 X$=INKEY$: IF X#$="" THEN &40

&S50 CLS

646@ RETURN

67% WIDTHI2:CLS

680 FOR HX=22 TO 3I2:FOR HY=@ TO 22
699 LOCATE HX,HY:PRINT CHRS (200) 3
708 NEXTHY, HX

71@ FOR TX=@ TO 21:FOR TY=@ TO &
720 LOCATE TX,TY:PRINT CHR® (1) +CHRS
(74);

73@ NEXT TY,TX

74 LOCATE 24,1:PRINT"LITROS"

75@ LOCATE 25, 18:PRINT"TIME"

76@ RETURN




Programa

Por Diego Garcia Martinez mm

EL SUBMARINO
AVENTURERO

Recorre con tu submarino las
100 pantallas que componen
este juego. Debes recorrer estas
pantallas destruyendo los sub-
marinos enemigos y recogien-
do bombas, bonus, etc. Un jue-
go con una buena animacion.

187 EBEESRRRRRRRSRRRERLLARARY
26 ' & EL SUBMARINO AVENTURERD 8
3’4 PARA NSX-CLUB '
46 7 BRRLERERREREATARARLRINIELS
56 °

&6 * 183 INICIACION 18

0’

86 GOSUB 2676:505U8 2784

96 ON SPRITE GOSUB 1278:SPRITE ON
106 GOSUB BRA:6OSUB 3444

He ' -

126 * $31 PROGRAMA PRINCIPAL $3%
136

148 C=STICK(#)ORSTICK (1) ORSTICK(2)
156 ON C 50TD 179,188, 199,268, 218, 228,
230,248

166 GOTO 256

176 Y=Y-5:5070 250

186 Y=Y-5:Y=1+5:6070 250

199 Y=Y+5:50T0 250

200 Y=Y+5:X=X+5:6070 256

216 Y=Y+5:6070 256

228 V=Y+5:X=)-5:6070 256

238 X=1-5:5070 258

248 Y=Y-5:¥=1-5:6070 250

258 D=POINT(X,Y)

266 ON ABS(D) GOTO 278,289,286, 299, 289
1286, 280, 288, 286, 284, 286, 289, 284, 289, 2
86

276 GOSUB B48

288 X=X1:Y=Y1

29 11=X:¥1=Y

309 ON E(A,B) GOTO 384,440,588, 448,730
758,778,798

316 FOR D=6 TO 18:NEXT

328 PUT SPRITES, (X1-8,Y1-8),1,8
336 GO0TO 146

TR

350 * 111 PELIGROS s34

38

378 REM PELIGRD UND

389 F=F+VF:6=6+8

398 IF FC49 THEN F=4d:VF=4

488 IF F)236 THEN F=236:VF=-4

18 IF 63148 THEN 6=99:H=F

426 PUT SPRITE 1, (F,B7),13,2

438 PUT SPRITE 2, (H,6),12,3

448 GOTO 326

45 REM PELIGRD DOS

468 IF F{X THEN F=FVF ELSE FeF-UF

478 TF 6<Y THEN G=G+VF ELSE G=G-VF

489 D=POINT (F+8, G+8)

496 ON ABS(D) 5OTO 560,389,599, 544, 506
(580,568,500, 566,560, 506, 546,509, 599, 5
46

589 H=F:F=F1:D=POINT(F+8,6+8)

518 ON ABS(D) 60T 526,528,528, 540,520
,528,528, 528,528,529, %29, 528,526,529, 5
2%

528 F=H:5=61:D=POINT (F+B,5+8)

536 IF D4 THEN FaFi

549 F1=F:51=6

S56 PUT SPRITEY, (F1,61),15,4

568 GOTO 320

<78 REM PELIGRO TRES

S8 F=F+VF:G=5+V6

598 IF POINT(F,6) ()4 THEN F=H

468 IF 6¢I OR 6)J THEN VG=-VG

418 PUT SPRITEY, (F,6), 18,5

626 50TO 328

638 REM PELIGRO CUATRO

649 F=F+VF:16=6-VF:H=HeVF: I=1-YF 1 J=J+VF
658 PUT SPRITE {1, (F1,F),15,1

bbd PUT SPRITE 2, (61,6),1%5,1

670 PUT SPRITE 3, (HL,H),15,1

kB8 PUT SPRITE 4,(I1,1),15,t

£94 PUT SPRITE 5, (J1,1),15,1

768 IF POINT(FL,F)<>4 THEN VF=-VF
718 6070 328

728 REM donavidas

738 PUT SPRITE 1,(F,6),2,4:6070 328
748 REM retorno

758 PUT SPRITE 1,(F,B),2,5:60T0 328
768 REM bomba

778 PUT SPRITE 1,(F,G),2,1:6070 320
786 REM eneaigo

798 PUT SPRITE 1, (F,6),2,8:60T0 324
848 ’

B1# ’ 838 CAMBID PANTALLA #x%

:vd I

8348 COLOR 4,B:605UB 3849

27




418 IF nios(Pe, [,1)¢"a” OR AIDs(Ps,[,1)

Programi m——

4l 1+ CIASCIMICSIRE, [, 10 -9t jv32tmy 4

B4@ IF X(B THEN X=247:X1=X:A=A-1

BS8 IF X247 THEN X=B:X1=X:A=A+]

868 IF Y{B THEN Y=1B4:Yi=Y:B=B-1

B78 IF Y>184 THEN Y=B:Y1=Y:B=B+l

886 ON D(A,B) 60SUB988,918,928,930,948
,956,948,9749,986,990, 1006, 1010, 1626, 18
36, 1046,1656 ‘

899 GOTD 1646

988 F=113:6=150:H=115:1=158:J=115:VF=4
1F1=48:61=88:H1=125: 11=178: J1=218:RETU
RN

918 F=135:6=116:VYF=2:RETURN

920 F=10:6=148:H=18: 1=148:J=158: VF=8:V
B=4:RETURN

938 F=90:6=130:H=90: I=130:J=98: VF=B:F1
=bf:61=B0: H1=108: 11=120:11=148: RETURN
940 F=10:6=B8:H=16:1=B8:J=130:VF=b:Vb=
12:RETURN

958 F=99:6=100:VF=4:RETURN

968 F=A9:6=B0:H=48:]=86:J=138: VF=9:V6=
12:RETURN _

978 F=19:6=B0:H=18:1=58:J=110:VF=12:V6
=12:RETURN

980 F=30:6=130:H=30:1=138:1=30:VF=14:F
1=48:61=80:H1=125:11=178:J1=218: RETURN
998 F=98:6=188:VF=5:RETURN

1888 F=95:6=95:VF=4:RETURN

1816 F=158:6=78:RETURN

1026 F=99:6=50:RETURN

1838 F=158:6=30:RETURN

1848 F=20:6=148:RETURN

1056 F=168:6=125:RETURN

1666 ON B 6OTO 1076,1090,1116,1138,115
#,1176,1196,1218,1238, 1256

1876 ON A 60SUB 1546,1546,1566,1568,15
b8, 1568, 1568, 1568, 1540, 1584

1688 RETURN

1696 ON A BOSUB1480, 1420, 1640, 1668,210
#,2100,1680,1706,1728,1748

1168 RETURN

1116 ON A BOSUB 2508, 1744,1788, 1866, 18
26,10846,2180, 1840, 1848, 18868

1126 RETURN

1138 ON A 6OSUB 1964,2308,2326,1920,24
b8,1946,2189, 1966, 1986, 1880

1148 RETURN

1136 ON A GOSUB 2004,2280, 2304,2029, 26
46,2868,2320,2089,2100,2120

1166 RETURN

1176 ON A GOSUB 2568,2186,2144,2189,21
96,2198, 2168, 2186, 2206, 2228

1188 RETURN

1196 ON A GOSUB 2248,2266, 2188, 2446, 22
89,2309, 2389, 2320, 2346, 1889

1266 RETURN

1219 ON A GOSUB 2348,2386,2468,2426,21
89,2446, 2389, 2300, 2448, 2480

1226 RETURN

1236 ON A 6OSUB 2584,2520,2100,2108,25

49,2106,2108,2560,2580, 2600

1248 RETURN

1258 ON A GOSUB 2428,2644,2644,2648,26
44,2646,2640,2640, 2646, 2668

1266 RETURN

1278 ’

1286 * t#% COLISIONES %%

1290 *

1386 FOR BU=8 TOD 999:NEXT

1316 BEEP:SPRITE OFF:COLOR 13, 13:SCREE

N @:LOCATE®, 18

1326 ON E(A,B) GOSUB 1354,1354,1358,13

56,1388, 1400,1420, 1456

1338 FOR BU=6 TO 9999:NEXT

1346 SPRITE ON:BOSUB BO#:RETURN

1358 REM quitavida

{346 PLAY"vi3s10nBO@Bobadeee”™ s V=V-1:1F
V># THEN PRINT"Te quedan";V;" vidas."
ELSE PRINT"Le siento has perdido.":EN
D
1376 A=AR:B=BR:X=186:Y=108:RETURN

1388 REM donavida

1398 PLAY"Vi3s18a208803edfgggg”:V=V+l:

PRINT*Te quedan®;V;" vidas.":E(A,B)=8:

RETURN

1488 REM pantalla de retorno

1418 PLAY*v13s1@a3fo7gdaa":PRINT"Cuand
0 mueras retornaras a esta pantalla.”:
AR=A:BR=B:E(A,B)=0:RETURN

1426 REM recoge bomha

1436 IF B0=8 THEN BO=1:PLAY"vi3s!0aB00
02gfdd":PRINT"Has recogido una bomba.”
+E(A,B)=@:RETURN

1448 IF BO=1 THEN PRINT"Solo puedes al
macenar una bemba,por lo que retornas
a la pantalla de retorno.":PLAY"v13s]

#n3@o20fdd" 1 A=AR:B=BR: X=104: Y=186:RETU
RN

1458 REM encuentro con enemigo

1468 IF BO=@ THEN PRINT"No 1levas boab
a por lo que retornas a la pantalla d

e retorno, ":PLAY"vi3c10a500005df ¢ 1A=
AR:B=BR:X=1008:Y=180:RETURN

1470 IF BO=1 THEN EN=EN+1:BO=#:PRINT"H
as destruido”;EN;" enemigos.":PLAY"v13
sifr!903eqdt"

14868 IF EN>6 THEN PRINT"Felicidades ha
s ganado. ":PLAY"v13s510a70861 2403daccee
egafagafaddadafal2agg”:END

1499 E(A,B)=0:RETURN

1508 *

1518 * 144 PANTALLAS ##1

1520 °

1538 REM pantalla al

1548 BOSUP 156@:LINE(48,178)-(68,192),

,BF:LINE(708,76)-(9@,192),18,BF:LINE(4,
99)-126,192),12,BF:RETURN

1550 REM pantalla a2-a9

1566 SCREEN 3:LINE(@,8)-(255,108),7,BF
sLINE-(#,178),,BFsLINE-(255,192),18,BF
:RETURN

1578 REM pantalla alé

1588 GOSUR 15&6:DRAW"c12bnB@,B6r175d11
21250421 150u58cdhabd, 170r 264221 26u22":
PRINT(RS,85),12: PAINT(BS,175) sRETURN
1398 REM pantalla b!

1480 SCREEN I:DRAW"c4bm5@,0r20a198,192
1168a58, 8" :PAINT (46,51 :LINE(8,8)-(28,!
92),12,BF:RETURN ‘
1610 REM pantalla b2

1620 SCREEN J:DRAW"c4be199,192025%,110
u2n58,30a34, 192" PAINT (185, 194} :RETUR
N .

1630 REM pantalla b3

1642 SCREENT:DRAW"c4xm$;xn$ixos;xes;xf
$1ug8sxhésnisynj$sxks; "sPAINT(104,25):
RETURN

1654 REM pantalla bé

1666 SCREEN 3:DRAW*c4ba255,30ed,S0d20m
255, 158" : PAINT (258, 58) : RETURN

1478 REM pantalla b7

1688 SCREEN 3:DRAW"c4bmi99,1920255, 160
u26a186,3008,48d118a34, 192" : PAINT (182,
186) :RETURN

169¢ REM pantalla b8

1788 SCREEN 3:DRAW"cdbamd,!48d20a50, 180
d12r28ul2a255, 170u26hBFa255, 6u20050, 5
@nf, 148" :PAINT (5, 158) :RETURN

1716 REM pantalla b9

1726 SCREEN 3:DRAW"cAbad,46n220,%00176
, 1721200188 ,98nd, 66hnd, 150078, 186d1212
$ul2e8, 178" :PAINT(5,50) :PAINT (5, 168) :R
ETURN

1738 REM pantalla bl#

1740 GOSUB 188@:LINE(d,8)-(75,28),8,BF
:LINE(168,8)-(255,28),8,BF:RETURN

1758 REM pantalla c2

1766 SCREEN 3:LINE(34,0)-(196,150),,BF
tRETURN ,

1776 REM pantalla c3

1788 SCREEN 3:DRAW"c4baf%%,0r28f180a198
, 1921168098, 8" : PAINT (95,5) sRETURN

1798 REM pantalla c4

186 GOSUB 2380:LINE(78,38)- (56,176}, ,
BF:LINE-(8,4),8,BF:RETURN

1816 REM pantalla c5

182¢ GOSUB 23@0:LINE(178,1968)-(158,150
),,BF:LINE-(130,136),8,BF:LINE(SE, 156)
-(78,198),4,BF:RETURN

1838 REM pantalla cé

1649 GOSUB 2366:LINE(255,198)-(174, 18,
4B, BF:LINE-(158,198),4, BF:RETURN

28




1858 REM pantalla cB,c9

1848 SCREEN 3:DRAW"c4baS@,Bxr$;q30n78d,
17823078, 186ba78, fxré;bel78,92xr$;bal
78,92e66n200, 46h30n90, 1000150, 92xRS; ":
PAINT(68,5) :PAINT (168,198) : RETURN

1878 REM pantalla c18,d1d,q18

1886 GOSUB 218:LINE(238,8)-(255,192),
12,BF:RETURN

1896 REM pantalla di

1968 SCREEN3:DRAW"c4bn58, fr28d26255, 4
#d20058, 46udfba233, 1001 18993604255, 1
20ba58, 188d12r 20uSn255, 166u20058, 189"
PRINT(258,50) ,4:PAINT(250,114) : PAINT(2
50, 150) :LINE(#,8)-128,192),12,BF:RETUR
N

1918 REM pantalla d4

1926 60SUB 2368:LINE(196,18)-(138,168)
»8,BF:LINE-(148,30) ,4,BF: LINE(158,78) -
{168,118),8,BF:RETURN

1938 REM pantalla dé&

1948 SCREEN J:DRAW"c4belS6,Gudd, BAr200
8176, 0bab, 780248, 12645008, 116" : PAINT (1
33,3) :PRINT(S, 189) s RETURN

1958 REM pantalla dB

1968 SCREEN J:DRAW"c4ba3d, 1920156, 6r20
0256, 90d20920f20d20a198, 192 : PAINT (156
+198) :RETURN

1978 REM pantalla 49

1988 SCREEN 3:DRAW"c4bm158,0s8, 99d20a2
20,140a176,0ba8, 150r 196d201180" : PAINT (
168,5) :PAINT(S, 168) : RETURN

1999 REM pantalla el

2809 SCREEN 3:DRAW"c4ba3d, 198uSer236d2
81108194, 199ba255, 484201 58d49r 56d 2081 1
Bén108, 50n235,40he5d, An2S, 13066130070
,B":PAINT (104, 188) : PAINT (258,358 : PAINT
(68,5} :LINE(®,8)-(28,192),12, BF*RETURN
2818 REM pantalla o4

2626 BOSUB 238@:LINE(58,28)-(76,178),,
BF:LINE(248,8)-(255,192),8,BF:LINE (240
,98)-(255,118) ,4,BF:RETURN

2030 REM pantalla eS

2640 SCREENI:DRAW“cdxa$;xb$;xcé;xgs;xh
$;xid; 950k x1%; "1 PAINT (106, 5): RETUR
N

2058 REM pantalla eé

2666 GOSUB 23@@:LINE(8,8)-(18,192),8,B
F:LINE(8,58)-(18,78),4,BF :RETURN

2078 REM pantalla eB

2680 GOSUB 2188:LINE{288,48)- (255, 158)
yoBF:LINE(D,48)-(18,68), ,BF:LINE(D, 180
1-118,128), ,BF:LINE(6, 140)-(18,148),,8B
F:RETURN

2098 REM pantalla b3,bé,e9,f4,5,f4,i3
yid,i6,i7

2198 SCREENI:DRAN"cdbad, 48xq8;bad, 156x
q%; ":PRINT(#, 55) : RETURN

2116 REM pantalla el

2126 6OSUB 1888:LINE(S,48)-(99,150),,B

FiLINE(#, 186)-(38,192),8,BF:LINE(74,18
#)-(255,192) ,8,BF: RETURN

2136 REN pantalla 3

2148 SCREEN 3:DRAW"cAba3d, 199a255,38d1
200190,1961 166" :PAINT (184, 188) : RETURN
2158 REM pantalla §7

2168 SCREEN 3:DRAW"c4bad,48d118n100,80
n208,80ub@]B0¢50nd, 40" :PAINT (5,88) :RET
URN

2176 REM pantalla c7,d7,£2,¢8,q3,h5
2180 SCREEN 3:DRAW"c4bmld,dxp$;be1dd,d
xp$; ":PAINT (108,5) :RETURN

2199 REM pantalla 9

2260 SCREEN 3:DRAN"c4bm255, 168u28198h3
fglBt80elfn235, 168ba56, 192r 26u4Bedohis
d58n58, 192" :PAINT (258, 98) : PAINT (84, 180
)tRETURN

2218 REM pantalla 10

2220 SCREEN J:DRAW"c4ba3d,192udfeldd,’
fr110d46160d20r 50a178, 1920035, Or30d50a
0,106u20n35,08":PAINT (109, 186): PAINT (40
y9):LINE(236,8)-1255,192),12, BF:RETURN
2236 REM pantalla gl

224 SCREEN 3:DRAW"c4badd,fr3dn228, 180
30, 90n48,8" :LINE(4,0)-(26,192),12, BF:
PAINT(58,%5),4:RETURN

2238 REM pantalla g2

2268 SCREEN 3:DRAW"c4ba3d,@n98,192r3da
198,8": PAINT(35,5) :RETURN

2278 REM pantalla e2,q5

2280 GOSUB 2368:LINE(38,158)-(198,192)
sy BF:RETURN

2298 REM pantalla d2,e3,gb,87,h7,h8
2380 SCREENT:DRAW"cAbef, 40xq%;bad, bdxq

$;bnf, 180x0%;bed, 120xq%; bad, 140xq%; bad
o 168x0%; ":PAINT(1,45):PAINT (1, 185) : PAI
NT(1,143) :RETURN

2316 REM pantalla d3,e7,q8

2320 BOSUB 2344:LINE(198,18)-(38,8),,B
FiLINE-(48,158),,BF:RETURN

2338 REM pantalla g%

2340 SCREEN 3:DRAN"c4dbed,40r30d20]130bm
f,100r 108n39, 6r 29¢ 16000, 126bnd, 146r78d
68120udfnd, 168bnlS8, 192he6r96a178,30r3
#2230, 1100178, 192" : PAINT (S, 50) : PAINT(S
, 118) tPAINT(S, 156) : PAINT (178, 1 68) : RETU
RN

2358 REM pantalla hi

2360 GOSUB 1620:LINE(D,8)-(28,192),12,
BF:RETURN

2378 REM pantalla h2

2388 SCREENI:DRAW"cAxa$;xbs;xcé;xdé;xe
$3xh8;xisyx 85 xks; "sPAINT (168, 5) :RETUR
N

2399 REM pantalla h3

2409 SCREEN 3:DRAW"c4bad,S0d26a255,186
u2fnl68, 1080255, 76u20n198, 0116900, 50" :
PAINT(S, 68) :RETURN

2419 REM pantalla hd

2429 SCREEN J:LINE(@,148)-(200,186),,B
F:LINE-(108,88),,BF:LINE(d,56)-(74,78)
4 BF:LINE(136,100)-(160,128),18,BF:RET
URN

2438 REM pantalla g4,hé

2448 GOSUB 2308:LINE(48,99)-(28,168),,
BF:LINE-(8,8),8,BF:RETURN

2450 REM pantalla d5,h9

2468 SCREENI:DRAW"c4baf?8, 192r 20255, 11

29




Programa

419 IF niDs(Ps, [, 1)¢"a" DR

niosces, 1,13

fu20al76,0126n4E, 106140d26r 20098, 1520n
58,0r20468170u28rS8udfhed, 140r 30420176
*tPAINT(166,188) :PAINT(46,5) :PAINT (5,1
58) :RETURN
247¢ REM pantalla hi@
2488 SCREEN 3:DRAW"c4bn@,98a3d,Br1483
fglllnd, 118" LINE(Z3€,0)-(255,192),12,
BF:PAINT (S, 188) : RETURN
2499 REM pantalla cl,¢1,i1
2509 GOSUB 21B@:LINE(@,81-(28,192),12,
BF:LINE-(4£,192),B,BF:LINE(76,186)-1(25
5,192) ,8,BF:RETURN
2515 REM pantalia i2

526 SCREEN 3:LINE(3@,38)-(255,159),,8
F LINE(88,168)-(18@,138),13,BF:RETURN
2338 REM pantalla iS
2548 5OSUB 2100:LINE(36,8)-(198,18),,B
F:RETURN
255@ REM pantalla iB
2568 SCREENI:DRAW"c4bnd, 480255, 96d20m8
o ISE"PAINT{(#,45) 1 RETURN
2578 REM pantalla i9
2588 SCREENI:DRAW"cdxa$;nbs$;xcs;xdsive
$;xf8iug8;xhsiuisin;dinks; "1PAINT (160,
5):RETURN
2390 REM pantalla 118
2600 SCREENI:DRAW"c4bsRE, 18af, SObad, 70
nBé,192he18¢,1920218, 86mBE, 1Ac 1 2bm230,
fr25d192125u192": PAINT (B2, 13), 4: PRINT(
235,5), 12:RETURN
2610 REM pantalla ;!
2628 GOSUB 2448:LINE(4,78)-i78,8) 4,0
F:LINE(E,8)-(28,192) 1‘,BF:RETURH
2634 REM pantalla ;2-;9
2646 SCREEN J:LINE(F, 166)-(255,192},12
(BF:LINE(@,70)-(255,156),4,BF:RETURN
2650 REM pantalla ;180
2648 GOSUB 2448:LINE(8G,74)-(166,0),4,
BF:LINE(238,8)-{255,192),12,BF:RETURN
2676 ° ‘
2686 * % PRESENTACION $t

2498

2766 CLS:KEY OFF:SCREENS, 2:HIDTHI7:COL
OR 1,16

2716 LOCATES, 5:PRINT" SERSSNNENEURRRENE
IEIRRNERERRRRNTRAN EL SUBMARIN
0 AVENTURERD AERAERNNRAREARARER
IH NIRRT

2720 PRINT:PRINT®

ADC EN 1987

MARTINEI"

2738 PLAY"S18M7600LRT28804AGEBEDADADAF

ECAFEGADEDADADADADADFECAFEGADEDADADADA

DAFECAFEGADELSAFLSC®

2748 PRINT" INSTRUCCIONES
M—_

PROGRAMA REALIZ
POR DIEGD BARCIA

| J
./Wﬁy//

fi xM
m&g v#,\\::\» ®H¢y

T

‘\N“-\

Sewsmm=egED [RIGE EL SUBMARIND CON EL J
OYSTICKEMO EL TECLADD,ENCHENTRA TODDS
LOS E-WENEMIGOS, QUE DESTRUIRAS POR CON
TACTOBNSIENFRE QUE LLEVES UNA BOMEA.
r;
2756 PRINT™NTEN CUIDADD CON TODO LO QU
E SE MUE-ENVA YA OUE TE PUEDEN MATAR.L
AS COSASENINMOVILES 50N LOS SUBMARINOS
ENEMI-BE0S,Y COSAS GUE TE DAN VIDAS,
BOMBASHEC TE FIJAN LA PANTALLA A LA QU
E RE-HWTORNAS CADA VEZ GQUE MUERES.
N
2748 PRINT"RSOLC PUEDES DESTRUIR 4 LOS
SUBMARI-MENDS ENENIGOS.

n 1VISUERTE 1§

Iazassansscasssnssacsssanssnns
sesssall PULSA UNA TECLA":PRIN
T:PRINT

2776 A$=INKEY$:IF A$="" THEN 2776 ELSE
RETURN

2788 *

2798 ° 134 DATOS 113

2886 °

2814 COLOR 4,B,B8:SCREEN 3,2

2820 REM sprites

2834 DEFINT A-Y

2848 FOR A=143345 TO 14528:READ B:VPOKE
A B:NEXT

2858 DATAS,0,0,6,8,0,6,0,235,285,127, 6
1,31,0,0,0,96,32,32,32,72,246, 248,240,
255, 255, 254,252, 248,8, 6, 8,129,949, 66,12
&,126,68,98,129,6,¢,0,6,0,0,8,0, ! 8,8,
¢,0,6,0,0,8,0

2860 DATRE,0,0,0,0,.0,6,8,1,1,1,13,31,3

1,31,255,28%,127,43,31,6,0,0,0,128, 128
,128, 128,224,239, 224,255, 55.254,252
48,0,6,0,8,0,6,0,8

2876 DATA 4,0,0,9, 255, 255, 255, 253, 255,
275,9,6,8,9,0,6,0,6,0,0,0,0,0,8,0,6,3,
1,15,29,31,15,6,3,63,197, 137, 146, 148, !
48,144, 129 192,224,248, 184,248,240, 9%,
192,252, w21451;414:91 g,128,193
y 231,247,255, 127,43, 43,127, 255, 247
2883 DATA 227,193,128,8,6,224,248, 158,
159,252,244, 128, 128, 244,252, 255, 254, 25
2,192,8,8

2896 DIM E(18,18),D(16,18)

2990 REM matriz de peligros

2918 FOR A=@ TO 16:FOR B=6 TO 1@:READ

C:E(A,B)=C:NEXT B,A

2928 DATA ¢,0,0,0,2,0,0,6,9,0,6,8,8,3,
8,7,9,2,8,3,6,8,9,4,3,7,8,4,3,4,2,8,4,
8,1,2,6,5,6,8,3,8,3,6,9,2,5,6,5,0,3,8,
1,4,2,8,1,4,8,8,2,8,9,3,0,6,8,1,0,8,8,
#,4,8,7,3,4,6,1,2,5,3,9,5,0,8,3,6,8,2,
2,6,2,3,9,6,8,6,4,6,1,7,8,0,4,5,5,7.2,
3,8,3,6,3,6,3,7,3,8,6,2

2936 REM matriz de variables

2946 FOR A=8 TO 16:FOR B=6 TO 14:READ
C:D(A,B)=C:NEXT B,A

2950 DATA 6,0,6,0,9,0,0,0,0,0,0,0,9,7,
16,16,12,2,16,7,12,8,8,1,7,12,14,8,7,8
11,16,4,0,8,6,12,15,6,6,7,6,8,0,8,2,1
2,8,16,8,8,8,16,9,2,0,0,9,12,15,4,60,8,
7,6,6,8,0,6,0,14,0,9,0,14,8,4,0,0

2968 DATA 18,14,7,0,14,6,4,8,8,6,2,2,1
2,2,7,0,8,06,8,4,9,0,16,12,8,9,13,16,15
16,5,0,3,8,7,0,8,15,7,0,8,2
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2978 REM cadenas

2986 A$="bn99,8d10170dBA126":B$="hnd, |
10r26d66r210ul 86r27" :C$="bn234, 581 26u4
§1120uld":D$="bal1d,58r:0d20140d20120u
46" :E$="bal18, 110r46u26r 20d46]166u28":F
$="badd, 96r58d50120u30]1 J6u28" : 68="bndd
y38r28d461 20udd”®

2998 H$="ba75,25r 20d451 20ud5": 1$="ba35
y 136r 26d251 26u25": 1$="br199, 25r 204512
BubS":K$="bn194, 110r 20d40]1 20udd":L$="b
a138, 30r 20881 7T0u28r SPubB” : Ms="bad, Y6r
20uBBr216d48r25":N$="bad, | 16r 26d60r70d
24":08="bn116,192u22r 120uiéor 26"

3000 P$="{48q40¢30g20¢20030d20":0%="e3
#t30e30¢30e30¢30e30¢30r 30" :R$="g10¢10g

16¢10916¢18g16¢10g10¢14"

3818 REM variables importantes

3820 V=3:A=1:B=1:X1=100:B1=100:X=188:Y
=198:AR=1:BR=1

3638 RETURN

Jgag

3856 ° tey SONIDO $9%

3660

3878 RESTORE 3898

3880 FOR S=1 TO 13:READ T:SOUND 5,T:NE
T

3698 DATA 224,6,0,9,0,0,0,254,8,0,0,00
1,200,14

3168 RETURN

Test de listados e S ST T S e e

18 - 58
20 - 58
38 - 58
40 - 58
38 - 58
68 - 58
78 - 38
B -286
9% -133
108 -206
119 - 38
126 - 58
130 - 58
140 - 44
156 - 25
166 -145
176 -116
186 - B4
198 -113
268 - 83
218 -113
220 - 84
238 -114
249 - 83
250 - 78
268 -233
278 -230
286 -220
299 -220
308 - 3
319 -125
320 -216
38 - 35
348 - 58
350 - 58
368 - 58
370 - 8
388 -261
390 - 24
498 -132

410 -168
A20 -104
438 - 76
44 -214
456 - 9
468 -223
478 -229
488 - 62
499 -246
598 -219
518 - 28
326 -221
538 - 72
549 -148
398 =175
568 -216
- 0
588 - 77
399 284
688 -118
616 - 73
628 -214
836 - @
644 - 38
658 -122
668 -123
670 -128
688 -151
699 -134
768 -152
718 -216
7286 - @
738 - B4
M - @
758 - B
768 - @
778 - 81
780 - @
796 - 89
Bog - 58

81¢ - 58
824 - 58
838 -215
846 -264
838 -261
86 -147
878 -144
888 -253
898 -191
96 - 83
918 - B8
928 -137
936 -183
946 - |
958 - 33
968 - b4
978 -211
786 - 54
990 - 36
1098 - 33
1816 -103
1628 - 32
1838 - 63
1846 - 43
1858 -148
1868 -240
1878 -167
1080 -142
1896 - 83
1168 -142
1119 - 18
1126 -142
1130 - 47

1149 -142

1158 -28
1160 -142
1178 - 68
1186 -142
1198 -217
1289 -142

1216 =122
1226 -142
1230 -154
1249 -142
1250 -255
1260 -142
1276 - 58
1280 - 58
1299 - 58
1306 -181
1316 -129
1328 - 93
1336 - 1
1346 -252
1356 - @
1368 -184
1376 -115
1308 - 9
1399 -233
1406 - 9
1414 -185
142 - @
1436 -225
1449 - 4
1456 - 8
1440 -118
1476 -166
1489 -159
1499 - 13
1500 - 58
1510 - 58
1528 - 58

1616 - 8
1628 - 71
1639 - -8
1646 - 13
1658 - 6
1668 -217
1678 - §
1688 -142
1694 - 0
178¢ -220
1718 - 0
1728 - 36
1730 - 8
1748 -178
1736 - 8
1760 - &
1776 - 8
1789 -289
1796 - @
1889 - 11
1816 - #
1826 - 49
1836 - @
1842 -151
1850 - 6
1860 -168
1878 - 9
1880 -162
189¢ - 8

1388 - 58

1940 -
1926 - 19

1530 -~ 9..4930 - @

1540 - M4

1550 - @

1549 - 43
1576 - 9
1580 -211
1599 - 6
1608 -147

1949 -174
1958 - @
1968 - 20
1978 - @
1988 - 77
1994~ 8
2008 - 14

2016 - 0
202 - 4
2% - 8
2048 -161
2058 - @
2060 -281
2079 - 0
2086 -209
209 - 6
2189 - 33
210~ #
2128 - 53
2138 - §
2148 -119
2158 - 8
2168 -175
276 - @
2186 - 84
2199 - 9
2288 - 76
216~ 0
2220 -154
29 - 8
2248 - 34
2250 = 8
2268 -158
2278 -8
2286 -138
29 - @
2308 -234
2318 - §
2326 - 84
2330 - 8
2340 -156
398 - @
2368 -161
2578 - 8
2386 -151
2358 - 0
2499 - B

2416 - 9
2428 -115
2838 - 0
2443 - 19
2456 - D
2808 - 28
2476 - 9
2480 - 13
2499 - @
2308 -237
518~ 8
2520 - 98
- 9
2549 -124
2550 - @
2568 -137
2978 - 0
2384 - 18
259 - 9
2609 -247
%18 - 0
2628 - 93
2636 - 9
2646 -241
2658 - B
2668 -114
2678 - 58
2638 - 58
2690 - 58
2788 - 59
N8 -212
2728 -198
7136 =215
2748 - 4}
2758 - 2
2760 -196
2778 -262
2788 - 58
279 - 58
2869 - 58

2816 -174
2820 - 6
2830 - 56
2848 -206
2850 -198
2860 -177
2879 -168
2889 -250
2899 -153
2990 - ¢
2919 -198
2928 -243
2070 - 4
2948 -197
2950 ~247
2949 -267
2970 - 9
2980 -176
2999 -126
3089 -267
1918 - 6
3820 - 12
3030 -142
3040 - 58
3850 - 58
3960 - 58
3070 -184
3080 -118
996 - 53

3188 -142

TOTAL:
28121

JATEN
blN!

YARSTAALA
VENTAELN?

La revista del “otro” standar



Programa Por Gerardo Herrera Gutiérrez mm

Tres sencillos fragmentos del
Notenbiichlein de Ana Mag-

1 '
dalena Bach, compuesta por J.
S. Bach son ahora adaptados por
G. Herrera para nuestros MSX.

E0 I UREEEEREN R XA X T1@ FLAY"T10006L16C+DLBEL 1 6C+DLBEAE
N S L4ELBAEAEL 16DC+0SBA" , " T1@3L.BOIA04A0
=@ "X J.S.BACH ¥ TAD4A0TA04ADTADAADTAD4ADIAD4A0IA0LA
4@ "% por: X "
S EXTRERAKDEN BRRRERAAX T20 PLAY"T1@@LBEEDSLED+DSEOLLADLECHA
=B 59 parat * G+ED+0SEQLLADLEC+AG+", "' T1AALBOIED4E
70 " X MSX-~CLUB X OIED4AEQIED4EOTED4EOIEDAEDIEO4EDIEDA
BE 7 RKOKRKK KKK KKK KKK KK EQIEO4EOSEDAE "
85 REM MENU 3% PLAY"T10006L 1 6ED+C+D+ED+C+D+LBE
9@ CLSISCREEN@ICOLOR 2,9,1 0SG+A06DL 1 6C+DLBEOSADL 14C+DLBEL404A
Lis BRENTEPRINT J«S.B| | w7100l BOIEO4EOTED4EDIEO4DC+DLAELS
ACH " AD4DL 14C+DLBEL403A"
11¢0 PRINT" 5 55 50 S SR SR A %40 T=7
CHLEIN
14Qj FRINT" R
15¢ PRINT:PRINT:PRINT:FRINT"

OFCIONES"
16 FRINT"Y e
17% FRINT:FRINT" 1-ESCUCHAR UN
ANDANTE DE LA OBRA NO
TENBUCHLEIN"
189 PRINT:FRINT" 2-ESCUCHAR <MU
SETTE> DE LA OBRA NO
TENBUCHLEIN"
199 PRINT:PRINT" I-ESCUCHAR UN
MENUET DE LA OERA NG
TENBUCHLE IN"

20¢ PRINT:FRINT" Elige una opcion?
(Fulsa <4 para fin)"
21@ INFUT Q

2135 REM A SUBRUTINAS
22¢ ON 0 GOTO 2T, 2949, 450, 400
232 REM ; ANDANTE

240 FPLAY"T1@@LA06CLEFELAFOSAA+04LCOS
LZ2AL4AGOLCL2CD", "T10@L4ARRO4FO6C0O4C04
AFGEFOIFO4CRL2FD"

23% PLAY"T1@2@L405BLBAGL40LGFELBDCLA
DLBCOSED&LZC", "T12@L204GLAEFL26G0IG0
4L4L4COILBGLAC" :

268 FPLAY"T10@LBOSEFL.26LAGALZ0SA+L4A
+06COSALBGFO4L4ADLBOSA+AL2GL.AG" , "T1d
@LARROACOILZCLARO4ACOIL2CO4FLADTA+A+
04COZGC"

27% PLAY"T1@@L406CLZDELAFLBEDLACOSA
+L2AGFLAF", "T1@dL403AL2A+GALARA+L.20
4C0O4CLADIFO4CLA4A"

2B GOTO 99

299 REM MUSETTE

S@w T=1:60TO0 356
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60 PLAY"T12@LADLALLAGF+ED", "T10dLE
03D04D0O3IDO4D"

374 NEXT X

8¢ FPLAY"T100L160SF+GLBAGF+EAF+D", "
T1@@L1604F +GLBAGF+EAF+D"

398 FOR X=1 TO 2

409 PLAY"T10BLA0LAL16GF+ED", "T100LB
03D04DOZIDO4D"

1418 NEXTX

423 FPLAY"T186L160SF+GLBAGF+EAL4D" "
T10@L.1604F+GLBAGF+EAL4D"

43¢ 1IF T=2 THENGOTO 9@

44@ IF T=1 THENGOTO 31@

45¢ PLAY"T15@06L4D0OSLBGABOSGCLADOSEE
0&4EL 146COSBOACLBDEF+L4G0OSGGE", "T15@03
L26", "T15403L2BLAALZEBLABL204CLACDTIL
2BL4B"

46@ REM MENUET

47% PLAY"T15@06L16COSBOLLBCDCOSRALS
BO4LBCOSBAGLAF+LBGARBG" , "T15003L2ALA
ALZGL4G0O4L4DO3BG"

480 PLAY"TI1S@LBOSB" :FLAY"T1SH0SL2AL
4BO&DLBOSGAROLCL.4DOSGE" , "T150L404DL
B80ZD0O4CO3IBAL2ELAAGEG

49% PLAY"T1SP0&EL 16COSBOSLBCDEF+", "
T15@04L2CLA4AC"

o@e FLAY"T15@06L4G0OSG6", "T15803L4BL
804C0O3BAG"

914 FLAY"T1S@0L1606COSE04CLBCL1ACLED
COSBAL4BO4LBCOSBAGLAALBBAGF+L2GL4G"
s "T15OL203ALBALAF+L26L4B0O4CDO3DL2GL
402G6"

o2¢ GOTO 94

&@@ END

Test de listados I

19 - 58 219 -212 400 - 23
20 - 58 215 -~ @ 418 -219
I - S8 220 - 97 420 -170
40 - 58 239 - @ 430 -172
50 - S8 240 -101 440 -136
60 - 58 250 -193 450 -216
70 - 58 260 -158 460 - @
80 - 58 270 -242 470 - 38
85 - o 280 -241 480 -133
90 - 52 290 - @ 498 - 28
100 -167 300 <133 500 -129
110 -155 310 ~156  S16 -228
130 ~145 320 - 48 520 -241
140 -204 339 -17%5 600 -129
150 -150 340 - 86

160 -189 350 -199

170 - S5 360 - 23

189 - 59 370 -219

190 - 12 380 -140 TOTAL:

200 -118 390 -199 6254

Especial para nuevos
usuarios.

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

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

BASES

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

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

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

4.° Las mejoras a los pro-
gramas se consideraran
una aportacion al mis-
mo y se publicaran en la
seccion Linea Directa.

PREMIOS

5. MSX CLUB premiara
aquellos - programas
publicados con 2.000
pts.

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

FALLO Y
JURADO

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

8.° Los programas remi-
tidos no se devolve-
rin, siendo destruidos
aquellos que no sean
seleccionacclios.

SENSACIONAL
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Turbo 5000

Por Willy Miragall s

LA UTILIDAD
MAS COMPLETA

Existen muchos programas de
utilidad para los MSX; pero
pocos acaparan tantas utilida-

des en un solo programa como
TURBO 5000.

entro del mercado MSX en-
D contramos muchos programas

de utilidad capaces de volcar
pantallas sobre impresora grifica, de
reorganizar directorios de discos, de
cataﬁ)gar el contenido de cintas de
.cassette, etc. Pero TURBO 5000 es el
primer programa que incorpora todas
estas facilidades en un solo cartucho.

TURBO 5000 es un programa que
ha dado mucho de que hablar en el
resto de Europa. Las principales re-
vistas de MS)? del resto de Europa
han comentado ya este programa en
sus paginas.

I\ﬁ:»sotros, en exclusiva primicia en
Espana, comentamos TURBO 5000,
que esperamos se comercialice pron-
tO en nuestro pais.

TURBO 5000

Para cargar el prolgrama solo te-
nemos que conectar el cartucho y en-
cender el ordenador. Ante nosotros
aparecera la presentacién del progra-
ma y, a continuacion, el mensaje de
bienvenida del BASIC MSX.
Aparentemente nada ha sucedido,
excepto que se ha redefinido la se-
nda tecla de funcién con -TUR-
O. Podemos utilizar nuestro MSX
como si nada hubiera ocurrido...
Pero al teclear -TURBO (o pulsar
F2) aparece ante nosotros el menu
principal de este interesante progra-
ma.
Este menu (ver figura lf controla
todas las operaciones relacionadas
con la cinta de cassette.

VELOCIDAD VARIABLE

La primera opcién a destacar en
este programa es que permite variar a
nuestro antojo la velocidad de gra-
bacion de los programas y datos en
cinta, pudiendo llegar a cuadruplicar
la velocidad normj de grabacion de
programas. '

Esto ademas permite cargar direc-
tamente aquellos programas que han
sido grabados mediante rutinas es-

eciales, a velocidad diferente de la

abitual.

Gracias a la aceleracion de la gra-
bacién, los programas pueden ocupar
en cinta una cuarta parte de su ta-
mano normal, reduciéndose de esta
forma, tanto el tiempo de lectura,
como el espacio en la cinta,

DIRECTORIO DEL
CASSETTE

La opcion de directorio del cassette
permite conocer todo el contenido de
una cinta, asi como informacién re-
lativa a cada uno de los programas
que en ella se hallan grabados.

Esta opci6n permite conocer exac-
tamente y en todo momento el con-
tenido exacto de nuestras cintas de
programas. TURBO 5000 ofrece,
ademis, informacion acerca del tipo
de programa grabado (BASIC, AS-
CII o C.M.).

Como informacién adicional, en el
caso de programas en codigo maqui-
na, informa de las direcciones de 1ni-
cio, final y autoejecucién de los mis-
mos.

Finalmente la opcion de BACKUP
permite copiar los contenidos de una
cinta en otra para poder obtener co-
pias de seguridad. El programa es ca-

paz de realizar este BACKUP incluso
con programas sin cabecera y con ve-
locidad variable.

MENU DE DISCO

Para los usuarios de disquettes,
TURBO 5000 es también una exce-
lente ayuda, ya que existen diversas
opciones de gran utilidad.

La primera de ellas es la de direc-
torio extendido que, ademas de la in-
formacién habitual en cada fichero
del disco, indica su tipo y en caso de
tratarse de un programa en cédigo
maquina informa de sus directrices de
inicio, final y ejecucién, como hiciera
la opcién de directorio en cinta.

Podemos ademas indicar que nos
ordene alfabéticamente los ficheros
del directorio, bien por nombre, ex-
tension, o aquella caracteristica que
deseemos indicar.

RECUPERACION DE
FICHEROS

Otra de las opciones de este pro-
rama que agra&gcerén enormemente
Fos usuarios es la recuperacién de fi-
cheros. Si por error o accidente se

CHOICES

Variabele baudrates
wohanae
irectory

ack=-up
rinter
disk=-ut
Stop & reset
H= Hardoco

O= Dlc¢

Meru

Laucir-ates

oacce%to
mcodz,f: es

il ittlon
i1lities
N=mrnew
YW &£ creen
after

Figura 1: Observamos sobre estas lineas el menii principal de esta interesante utilidad.
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borra del disco un fichero que con-
tenia datos importantes, TURBO
5000 nos permite recuperarlo. Esta
opcion s6lo funcionari si se aplica in-
mediatamente después al error de dis-
co, ya que si seguimos trabajando
con el disco tras el error, podemos
destruir todos los restos de informa-
c16n que quedaban en él.

DE CINTA A DISCO

De modo similar a la opcién de
BACKUP de una cinta en otra, existe
la posibilidad de realizar este BAC-
KUP de cinta en disco. De este modo
todos los programas almacenados en
la cinta pueden ser cargados en el dis-
co, incluso aquellos que carguen sin

»
»
>
»
>
i
v
14
>

cabecera. Lamentablemente existe
una importante limitacién, que no
permite copiar a disco aquellos fiche-
ros con mas de 38 Kb.

MSX-DOS

TURBO 5000 es totalmente com-
patible con el sistema operativo
MSX-DOS. Una de las opciones del
ment permite acceder a este sistema
tras haber instalado TURBO 5000.
Esto nos permite utilizar dicho pro-
grama y sus ventajas incluso con pro-
gramas comerciales en disco. Una de
sus posibles utilidades es la realiza-
cion de HARDCOPYs de pantallas
de juegos almacenados en el disco.
Pero de esto hablamos a continua-
cién.

CONTROL DE LA
IMPRESORA

Una de las opciones mis interesan-
tes de TURBO 5000 es la posibilidad
de realizar volcados de pantalla
(Hardcopys) en cualquier modo de
texto o grafico, incluso en los modos
de los MSX de segunda generacién.
Se trata asi del primer programa que
permite realizar volcados de pantalla
de cualquier grafico generado en
MSX-2, y con una extremada cali-
dad.

Al seleccionar la opcién de volca-
dos de pantalla (con sélo pulsar ESC
y H) aparece ante nosotros (si esta-
mos en modo grifico) un cursor con
el cual debemos marcar las esquinas
superior izquierda e inferior derecha
defrecuadro que queremos volcar so-
bre la impresora. Esto permite selec-

Figura 2: El mens de disco permite numerosas opciones de gran utilidad para los usuarios de este

periférico.

cionar perfectamente el drea que de-
seamos volcar sobre la impresora.

El volcado se realizari sobre cual-
quier impresora MSX, o bien sobre
impresoras que cumplan las normas
EPSON o IBM. Esto incluye a la ma-
yoria de las impresoras existentes en
nuestro mercado. Podemos seleccio-
nar ademis el tono de oscuridad con
que queremos que se realice el vol-
cado y la velocidad entre 3 opciones
distintas.

TURBO 5000 Y EL BASIC

Existe, finalmente, otra opcién
muy interesante que permite recu-
perar programas que se hallan borra-
do accidentalmente con la instruccién
NEW.

Lamentablemente ningiin progra-
ma es perfecto. El cartucho T{JR O
5000 limita la memoria utilizable por
programas BASIC a 16 Kb, y los
programas en ensamblador los l)i’mita
a direcciones inferiores a & HCO000.

Pero esta limitacién sélo repercute
negativamente en la realizaciéon de
vo%cados de pantalla, dnica opcién

ue precisa de otro programa aparte
ge RBO 5000 para ser realmente
util. Otra limitacion es que los vol-
cados no pueden ser de toda la pan--
talla, ya que ésta no cabria en eFan-
cho de un folio (se eliminan 10 o 12
pixels a la derecha de la misma).

En resumen podemos indicar que
TURBO 5000 es un excelente pro-
grama de utilidad, que puede resolver
muchos problemas especialmente a
los usuarios de unidad de disco, o a
aquellos usuarios de MSX-2 que de-
seen realizar volcados de pantalla.
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Konami

.

Por Roni_ van Ginkel m

MAS QUE UNA

LEYENDA

KONAMI es una de las com-
panias que mas juegos ha lan-
zado al mercado MSX; pero no
destaca unicamente por la gran
cantidad de programas que edi-
ta, sino por la extremada cali-
dad de los mismos. Damos aho-
ra un repaso a sus principales
titulos.

sta empresa japonesa es cono-
Ecida sobre todo por ser la au-
4tora de muchos de los juegos de
las miquinas recreativas; pero desde
hace relativamente poco tiempo, esta
compania se dedica a adaptar esos
juegos a los ordenadores domésticos
(MSX, Commodore y Spectrum
principalmente), logrando en este
nuevo medio una muy buena acogi-
da, debida principalmente a un fac-
tor: la calidad. Cualquier usuario
sabe que cuando compra un juego de
Konami, compra un programa con
unos graficos muy cuidados, un so-
nido excelente y una adiccién nada
despreciable, que estin presentes in-
cluso en el programa mas sencillo.

El dnico tallo que se les podria ale-
gar es su politica de comercializar sus
juegos en formato cartucho, lo cual,
pese a la evidente ventaja de carga
instantinea, no deja de causar un [i-
gero déficit en la economia del usua-
rio, que se ve asi impedido de com-
prar estos juegos tan a menudo como
quisiera.

Con la aparicién de los MSX-2 en

el mercado, Konami ha empezado
una nueva generacion de juegos para
estos ordenadores que, sin dejar a un
lado el sello tipico de Konami, pre-
sentan una mayor adiccidn y calidad
grifica, debido en su mayor parte al
nuevo tipo de cartucho de un mega-
bit, que representa unas 8 veces mas
memoria que los juegos normales de
Konami, lo que, como es de suponer,
permite una mayor calidad en el jue-
go. Un ejemplo de esto es el juego
Némesis 0 mis recientemente Vam-
-pire Killer, este ultimo adaptado a la
capacidd grafica del MSX-2, permi-
tiendo graticos soberbios y un exten-
so mapeado.

El ultimo éxito de Konami ha sido
Game Master, un programa nico en
su género, que para demostrar la
compatibilidad de todos los juegos de
Konami, permite algunas opciones
como aumentar el nimero de vidas,
ralentizar el juego o grabar la tabla de

récords, entre otras. Konami ha sido
la primera (y esperemos que no la
Gnica) er sacar un programa que nos
permite acabar aquellos juegos en los
cuales no pasibamos c{e a tercera
pantalla, lo cual, lamentablemente,
quita parte de la adiccién del jueigo;
pero a cambio nos ofrece la satisfac-
cion de conseguir ver el final del mis-
mo, que no suele desmerecer en nada
al mismo.

Nuevos titulos estin a punto de ser
lanzados, algunos de ellos adaptacio-
nes de juegos ya conocidos en mi-

uinas “arcade’, como ocurrid en su
jia con Green Beret o Jail Break. Es-
peremos que otros titulos les sigan,
para nuestro deleite.

Os presentamos a continuacién
una lista de los titulos editados por
Konami en el mercado espanol, or-
denados alfabéticamente. Esperamos

que en ella encontréis muchos inte-
resantes.

ANTARTIC
ADVENTURE

Controla a un simpitico pingiiino
a lo largo de interminables paisajes
glaciares, saltando sobre las grietas y
agujeros del suelo. Y ten cuidado
también con las morsas que aparece-
ran en el Gltimo momento delante de
tus narices. Pero tranquilo, no todo
son enemigos, puedes aumentar tu
puntuacién recogiendo los peces que
saltan de los agujeros o pasando por
las banderas que aparecerin espora-
dicamente en tu camino.
Grificos: 8. Adiccién: 9. Movimien-
to: 9. Musica: 7. Dificultad: 7.

ATHLETIC LAND

Saltando sobre piedras y demis
obsticulos, balanceindote en una
cuerda como Tarzin, saltando de
trampolin en trampolin o esquivando
erizos voladores, debes pasar pantalla
por pantalla para salir éael parque.
Griticos: 7. Adiccion: 8. Movimien-
to: 9. Musica: 7. Dificultad: 6.

BASEBALL

Este conocido juego americano
aparece ahora en nuestros monitores.

4 controlas a un equipo en las dos
etapas del juego (lanzamiento y bate
de pelota), enfrentindote al ordena-
dor carrera tras carrera.
Graficos: 6. Adiccién: 7. Movimien-
to: 7. Masica: 7. Dificultad: 8.

BILLAR

Enfrentindote al ordenador o a
otra persona, intenta meter todas las
bolas en los agujeros, procurando no
meter la blanca. Moviendo un punto
alrededor de la mesa puedes apuntar
y eligiendo entre tres fuerzas distin-
tas, Fuedes disparar la bola blanca.
Griticos: 5. Adiccion: 6. Movimien-
to: 8. Misica: 7. Dificultad: 8.

BOXING

El campeonato mundial de boxeo
va a tener lugar en tu ordenador, tus
oponentes estin deseosos de macha-
carte la cabeza; pero ti estis dis-

uesto a no dejarte amedrentar, ;o si?
%n todo caso, ya ha sonado la cam-
pana y saltas a{ medio del ring dis-
puesto a todo...

Con unos grificos enormes, este
juego te permite 4 golpes distintos,
asi como esquivar y bajar o subir tu
guardia. Tu oponente, el ordenador
o tu vecino, segin prefieras. En caso
de luchar contra el ordenador, tienes
que enfrentarte a 3 luchadores pro-

36




fesionales, el primero es mas o menos
parecido a t1; pero los dos segun-
dos...

Grificos: 9. Adiccion: 9. Movimien-
to: 8. Musica: 8. Dificultad: 8.

CIRCUS CHARLEY

En la pista central tienen ustedes a
Charley, ‘el cual a lomos de un leén
esta saltando a través de aros en lla-
mas, también le veremos andar por la
cuerda floja junto a unos simpaticos
monos, rodando encima de unos to-
neles, cabalgando a lomos de un po-
ney o saltando de cuerda en cuerda.
Graficos: 8. Adiccién: 8. Movimien-
to: 8. Movimiento: 8. Dificultad: 8.

COMIC BAKERY

En esta ocasion eres un panadero
que lucha contra unos terribles ma-
paches cuya tnica ilusién es parar
toda tu cadena de produccién. Ade-
mds devorarin tocros los panes que
descuides. Por suerte dispones de un
disparador de rayos hipnéticos y de
muchas ganas de terminar tu tarea an-
tes de que amanezca.

Grificos: 8. Adiccion: 7. Movimien-
to: 9. Musica: 8. Dificultad: 7.

FROGGER

La rana saltarina tiene un proble-
ma, tiene que llegar a su madriguera,
ero en el tiempo que ha estado fuera
e han construido una autopista y un
rio. Debe cruzar la autopista esqui-
vando a los coches, y debe saltar de
tronco en tronco hasta llegar a su ma-
driguera.
Graficos: 6. Adiccion: 6. Movimien-
to: 7. Masica: 7. Dificultad: 8.

KONAMTI'S GOLF

De manos de Konami nos viene
ahora este conocido deporte, en el
cual tendremos (jcémo no!) que colar
la pelota en el agujero, empleando

ara ello el minimo posible de golpes.
li"odo un reto. '

Grificos: 7. Adiccién: 7. Movimien-
to: 8. Musica: 7. Dificultad: 8.

THE GOONIES

¢Que este titulo ya lo habéis oido
en alguna otra parte?, puede ser de la
pelicula que dirigié Spielberg, inspi-
rado en este juego de Konami.

Tus cinco companeros se han per-
dido en las grutas subterrineas que
hay debajo de tu pueblo, debes res-
catarlos uno a uno para poder llegar

al siguiente nivel. Muchos enemigos
te acechan en las sombras, pero con
tu poderoso pufo no tienes mucho
de qué temer. Para ayudarte, encon-
traras objetos (cascos, zapatos, Im-
permeables...) que impedirin que se
te agote la energia tan ripidamente.
Gré%icos: 9. Adiccién: 9. Movimien-
to: 9. Msica: 8. Dificultad: 9.

GREEN BERET

La rambomania ataca de nuevo.
Debes luchar contra todo tipo de
enemigos que se abalanzaran sobre ti
en el mis puro estilo RAMBO. No
se trata de una adaptacién basada en
esta pelicula, sino ge un mero juego
de disparos y explosiones, basado en
su homoénimo de los salones recrea-
tivos.

Grificos: 6. Adiccion: 9. Movimien-
to: 8. Miisica: 7. Dificultad: 9.

HYPER SPORTS (I, Il y
I11)

Para los atletas del ordenador, es-
tos tres juegos les permitirin mante-
nerse en forma. Cpada uno de ellos
contiene varias pruebas deportivas,
que habri que pasar con una deter-
minada puntuacién, lo que nos per-
mitird llegar a la siguiente prueba.
Grificos: 8. Adiccién: 9. Movimien-
to: 9. Musica: 8. Dificultad: 8.

HYPER RALLY

Tampoco las carreras de coches
han sido olvidadas en el repertorio de
Konami. En este caso, con una vista
casi hotizontal de la carretera y del

coche tienes la misién de adelantar a
un nimero determinado de coches
(tienes que quedar clasificado) para
poder pasar a la siguiente fase.
Tu coche tiene fos marchas y para
cambiarlas solo tienes que soltar el
disparador y volverlo a apretar. Ten
cuidado con las curvas y con los otros
coches.
Grificos: 8. Adiccion: 7. Movimien-
to: 8. Musica: 8. Dificultad: 10.

JAILBREAK

Escapar de la circel no es nada fa-
cil; pero esta es la aventura que debes
afrontar en esta ocasion. Los graficos
y adiccidn tipicos de Konami se en-
cuentran ahora fuera de la ley. ; Con-
seguiras al fin tu objetivo?

Graficos: 7. Adiccion: 9. Movimien-
to: 8. Musica: 7. Dificultad: 9.

KING’S VALLEY

¢Qué ocupaciéon hay mis intere-
sante que la de buscar un tesoro es-
condic?o en una antigua pirimide
eFipcia? Este el tema que nos ﬁ)lantea
el juego de Konami. T eres el intré-
pido explorador, que para poder ac-
ceder a la siguiente pantalla (o pan-
tallas), con %o cual apareceran dos
puertas de un ascensor, intenta acer-
tar la puerta correcta y accederis a la
siguiente pantalla. Pero no es un ca-
mino de rosas, precisamente, existen
unas malvadas momias que te perse-
guiran incesantemente, ademas, al-
unas piedras se encuentran enterra-
as, teniendo td que desenterrarlas
con un pico, jtodo un reto!
Griaficos: 6. Adiccion: 9. Movimien-
to: 8. Musica: 9. Dificultad: 10.
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Konami

Por Roni van Ginkel m

KNIGHTMARE

Este juego, tipicamente arcade,
estd basado en la leyenda que relata la
existencia de un inmenso tésoro en
unas tierras desconocidas y llenas de
peligros, y, como es de suponer en
un iéroe que decide enfrentarse a
esos peligros y conseguir el tesoro,
para ello dispone de varios tipos de
armas que podra seleccionar cuando
dispare a un circulo negro que apa-
rece esporadicamente por la pantalla.
También podri elegir (disparando a
un circulo claro) escudo, uempo...

Los enemigos son muchos y muy
variados. Los hay que sélo necesitan
un disparo para morirse y los hay que
resucitan, pero el peor J:: todos es el

ue aparece al final de cada pantalla,
al cual hay que derrotar para pasar a
la siguiente.
Graticos: 9. Adiccién: 9. Movimien-
to: 10. Musica: 9. Dificultad: 9.

MONKEY ACADEMY

Un divertido juego para los mis
pequenos, en que se deben resolver
unas sencillas operaciones matemati-
cas y buscar las soluciones. en el in-
terior de un pequeio laberinto infes-
tado de enemigos. Agilidad, valentia
y calculo son %os ingredientes nece-
sarios para conseguir superar este
juego.

Graficos: 7. Adiccion: 8. Movimien-
to: 8. Misica: 7. Dificultad: 7.

NEMESIS
Se trata del primer MegaROM de

KL INGM

Konami en nuestro mercado. Gracias
a ello este juego espacial cuenta con
unos excelentes graficos y un incon-
table nimero de pantallas. Salva al
universo del ataque de los numerosos
enemigos que hallards en tu viaje es-
pacial.

Grificos: 9. Adiccién: 10. Movi-
miento: 8. Misica: 9. Dificultad: 10.

PENGUIN ADVENTURE

La segunda parte de las aventuras
de nuestro simpatico pingiiino se en-
cuentran ahora en un MegaROM.
Debes continuar saltando sobre las
grietas del suelo helado; pero en esta
ocasién encontraris otros muchos
personajes, que pueden ayudarte o
perjudicarte. Una gran cantidad de
paisajes y nuevas pantallas son el to-

ue final de esta nueva parte de AN-

ARTIC ADVENTURE.
Grificos: 9. Adiccién: 9. Movimien-
to: 9. Miusica: 9. Dificultad: 8.

PEOPLE’S

Tu mision es la de ir a un pozo a
llenar un cubo de agua, facil ¢no?, lo
seria si no fuera que tienes que atra-
vesar un territorio plagado de ene-
migos que no dudaran un segundo en
matarte si te despistas. Pero por suer-
te posees un arma y podris disparar
contra ellos. Sélo eso no basta, por
eso te encontrards con «ayuditas» por
el camino, como son el tiempo pa-
rado por un rato, destruccién de to-
dos los enemigos que hay en pantalla.
Grificos: 8. Adiccion: 9. Movimien-
to: 8. Musica: 9. Dificultad: 9.

PING PONG

Enfréntate a tu ordenador (o con-
tra otra persona) en un emoclonante
partido de Ping pong, en el cual po-
drds «picar», tirar altas, bajas, por la
derecha, izquierda... y eso entre un
publico que aplaudira fervorosamen-
te cualquier E{llo or tu parte, los
cuales no dejarin de ocurrir si eliges
un nivel de dificultad bastante alto.
Grificos: 8. Adiccion: 8. Movimien-
to: 8. Musica: 7. Dificultad: 9.

ROAD FIGHTER

Las manos sudadas agarran con
fuerza el Joystick, mientras los ojos
enrojecidos vigilan el seméforo, jver-
de!, todos los coches salen disparados
en una loca carrera contra reloj. Tu
enemigo, el tiempo y los otros co-
ches, tu amigo, los reflejos.

Con una perspectiva de pijaro,
esta carrera cfe coches puede poner
nervioso al méis pintado. Con tu
Porsche rojo, debes esquivar a los
otros coches, vigilando sobre todo a
los coches rosas, los cuales se inter-
pondran en tu camino por poco que
te descuides. Puedes recoger unos co-
razones que te darin mas fuel, lo cual
te permitird llegar a la meta y pasar a
la siguiente fase, con otro paisaje y
mas dificultad.

Grificos: 9. Adiccién: 10. - Movi-
miento: 10. Musica: 9. Dificultad: 8.

SKYJAGUAR

Unas fuerzas invasoras amenazan
con invadir la Tierra, y de hecho, lo
estin haciendo, pero han cometido
un error, han sugestimado a los te-
rricolas, que han construido un po-
tente caza con el cual ti debes en-
frentarse a oleadas de enemigos hasta
llegar a la nave nodriza, la cual de-
beras destruir. En un inicio posees un
solo disparo, pero podris ampliarlo
recogiendo el «pow» que aparecera
de vez en cuando al destruir a un ene-
migo. Sobrevolaris todo tipo de es-
cenarios, desde una moderna ciudad,
el canén del colorado, el mar, el bos-

ue...
&réficos: 9. Adiccién: 10. Movi-
miento: 10. Misica: 8. Dificultad:
10.

SOCCER

En un trepidante partido de fitbol
se enfrentan dos equipos. Por una
parte, el ordenador, que encabeza la
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liga, y por la otra parte, td, que for-
mas parte de la cola de la liga. Todos
los jugadores saltan al terreno de jue-
go y comienza el partido...

El control de los personajes es algo
dificil en un comienzo; pero no hay
nada que la costumbre no pueda ha-
cer, de manera que después de prac-
ticar un poco, logramos controlar a
nuestro personaje, hacer pases o chu-
tar a porteria, todo ello esquivando a
los jugadores enemigos que se aba-
lanzan a por nosotros. Cabe resaltar
la fase de los penaltyes, la cual logra
un gran efecto de realismo.
Gré%icos: 8. Adiccién: 9. Movimien-
to: 8. Masica: 7. Dificultad: 9.

SUPER COBRA

A los mandos de un moderno he-
licoptero tenemos que infiltrarnos en
una base enemiga y robar un com-
ponente secreto. Ely helicéptero pue-
de disparar y lanzar bombas, las cua-
les nos deben bastar para destruir a
todos los enemigos que se presenten
ante nosotros (misi?es, naves, tan-

ues...) ,

rificos: 6. Adiccién: 8. Movimien-

to: 9. Musica: 6. Dificultad: 7.

TENIS

Contra el ordenador, contra otra
persona, normal o a dobles este juego
nos puede hacer perder la cabeza y la
moral. Con una perspectiva ni hori-
zontal ni de pdjaro y con un piiblico
animado, nos disponemos a jugar el
partido del siglo, quien ganara es evi-
dente...

Grificos: 7. Adiccién: 7. Movimien-

to: 8. Musica: 6. Dificultad: 9.

TIME PILOT

Una nave del siglo XX ha sido
transportada por eF tiempo. Ahora
debe enfrentarse a todo tipo de avio-
nes, desde los primeros biplanos has-
ta las naves del futuro. ji’ienes que
destruir un nimero fijo de naves ene-
migas y entonces aparecera un vehi-
culo mis grande (un dirigible, un
avién militar...) al que habra que des-
truir para poder avanzar en el tiem-
po.

Graficos: 6. Adiccién: 7. Movimien-
to: 6. Masica: 7. Dificultad: 9.

TRACK AND FIELD (I y
1)

Mis deportes para los juegoadic-
tos, distintas pruebas que habri que
completar para pasar a la siguiente.
Sélo se exigen misculos de acero y
un buen Joystick (a no ser que se pre-
fiera machacar el teclado).

Grificos: 7. Adiccién: 8. Movimien-
to: 8. Musica: 7. Dificultad: 8.

VAMPIRE KILLER (MSX-
2)

El primer MegaROM especifica-
mente disefado para los MSX de se-
gunda generacién y que saca perfecto

E-O0O05300 STAGE-—
ER = fak
MY

partido de todas sus posibilidades
grificas. Debes internarte en el cas-
tillo de Dricula y recorrer todas las
habitaciones del mismo hasta dar con
el terrible conde. Pero para conseguir
esto deberis derrotar a una legién de
esbirros  (fantasmas, esqueletos,
monstruos, vampiros, etc.). Sélo
cuentas con un latigo heredado de tu
padre, y otras armas que encontraris
despergrigadas por el enorme castillo.
Graficos: 10. Adiccién: 10. Movi-
miento: 10. Mdsica: 8. Dificultad: 9.

YIE AR KUNG-FU

Lee-Young, el mis conocido lu-
chador de nuestros tiempos debe en-
frentarse ahora a cinco enemigos dis-
tintos de uno en uno. Puedes saltar,
pegar todo tipo de patadas y puiie-
tazos, pero ten cuidgdo, tus enemi-
g0s no estin totalmente indefensos...
Grificos: 7. Adiccién: 9. Movimien-
to: 10. Musica: 8. Dificultad: 8.

YIE AR KUNG-FU II

La segunda parte de YIE AR
KUNG-FU es igual o mas trepidante
que la primera. Aparte de introducir
la opcion de dos jugadores (uno con-
tra otro, se entiende), anade una ma-
yor dificultad al constar cada fase de
cuatro pantallas. En las tres primeras
tenemos que eliminar a unos peque-
nos luchadores que apareceran por
todos lados, y enqa tltima tendremos
que enfrentarnos al enemigo propia-
mente dicho.

Grificos: 9. Adiccién: 9. Movimien-
to: 9. Msica: 8. Dificultad: 9.

39




JAVIER G RRERO

JUAN CARLOS GONZALYE 7

REGALATE UN LIBRO VITAL

PARA EL USUARIO DEL MSX

Deseo me envien el libro de los secretos del MSX, para lo
cual adjunto talén de 1.500 ptas. a la orden de MAN-
HATTAN TRANSEFER, S.A.

Nombrey Ipelldog. . BPa . eany e ieiessliss-s oo tassoiunssdinss

Call € hsiiachi ity s sipaicr Tiass bl deaite YL e

O, IR e WP s CP:

Este boletin me da derecho a recibir los secretos MSX en
*mi domicilio libre de gastos de envio o cualquier otro

cargo. No se admite contrareembolso.

Importante: Indicar en el sobre MANHATTAN
TRANSFER, S.A.

«LOS SECRETOS DEL MSX»

Roca i Batlle, 10-12 Bajos — 08023 BARCELONA

i e g e e i e e e

SENSACIONAL CONCURSO
"GANA UNMSX-27

A la vista del interés que suscitan entre nuestros lectores, los aparatos de la
segunda generacion, nuestra revista organiza un “concurso relampago”, cuyo
premio sera un MSX-2 SONY HIT BIT F9S.

El modo de participar en este concurso no puede ser mas sencillo: Durante los
meses de julio, agosto, septiembre y octubre, apareceran en esta revista las
letras M, S, Xy el nimero 2 respectivamente. Para poder entrar en el sorteo del
aparato, debera remitirse a esta redaccién —durante todo el mes de octubre— el
anagrama MSX2 formado con las letras aparecidas en los sucesivos numeros.
El plazo para la recepcion de estos programas finalizara el dia 2 de noviembre
de 1987, y entre todos los recibidos hasta esa fecha sortearemos el fabuloso
SONY HB-F9S MSX2.

Nota importante: So6lo se aceptaran las letras originales. OCTUBRE

Las fotocopias seran automaticamente invalidadas.
-"'_ —_— g—
H’ 4 w7 N
llll’ ﬁ
| A e

JULIO - AGOSTO SEPTIEMBRE OCTUBRE
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NUEVOS CHIPS ULSI

n la frenética carrera por redu-
Ecir el tamafio y los tiempos de

ejecucion de los chips que com-
ponen los circuitos digitales, IBM
acaba de lograr un adelanto especta-
cular, -

Un grupo de investigadores de
IBM acaban de desarrollar el primer
chip ULSI. Tras los chips LSIy VLSI
(Alta escala de integraciéon y MUY
alta escala de integracion, respecti-
vamente) aparecen como no lejanos
los nuevos chips ULSI (Ultra Large
Scale of Integration - Ultra-alta escaﬁa
de integracion).

Estos chips estin compuestos por
transistores compuestos por elemen-
tos con un grosor mil veces menor al
de un cabello humano. Gracias a es-
tos componentes se logran las altisi-
mas velocidades y bajos consumos
que necesitan los ordenadores de la
quinta generacion.

Los proyectos de ordenadores de

uinta generacién han estado hasta
ghora centrados en Japon, pais que
hasta ahora ha llevado la iniciativa en
este asunto; pero este nuevo avance
propiciado por IBM puede hacer
cambiar el rumbo de las investigacio-
nes actuales sobre estos ordenagores,
capaces de reconocer la voz humana,
y comunicarse oralmente con sus
programadores.

Muy pronto en Espana

NUEVA VERSION DE
TASWORD

La compania holandesa Filosoft,

acaba de poner en circulacién

en el mercado europeo, una
nueva version del conocido y repu-
tado programa Tasword. Esta nueva
version supone una mejora general de
todas y cada una de las caracteristicas
del programa. Efectuando un repaso
a sus nuevas virtudes, nos encontra-
mos en primer lugar con su capacidad
de texto, que ahora es de 110K, con
80 columnas de texto normal. Otra
ventaja es el hecho de que imprime
exactamente lo que aparece en pan-
talla, evitando asi las sorpresas desa-
gradables de ultima hora. Entre
otras, las principales opciones que el

nuevo software ofrece son: eleccién
de centrado, de formato, borrado,
traslado de textos, copiado, nume-
racién automitica de pagina, etc.
Unas excepcionales mejoras que con-
vierten al Tasword en un programa
de prestaciones casi profesionales.

e e e,

PROGRAMAR... ;EN ARABE!

Gracias a Yamaha

ue permiten una perfecta utilizacién
36 las mismas tanto en la obtencién
de listados, como de textos de calidad
o graficos.

%’ero atn hoy en dia, las impreso-
ras suponen s6lo un 50 % de la fac-
turacion de esta multinacional nipo-
na, que ha introducido sus productos
con gran éxito en los mercados ja-

oneses (STAR inici6 su existencia en
{)a ciudad japonesa de SHIZVOKA),
americano y europeo.

Se augura para esta empresa, sin
duda, 40 afios mas de avance tecno-
logico.

a gran firma nipona Yamaha,
I acaba de sorprender a todo el
mercado mundial con el lanza-
miento de nuevas miquinas MSX y
MSX2. La particularidad de estos
nuevos aparatos, es su teclado: esti
en arabe. De esta peculiar forma, Ya-
maha provoca un espectacular avance
en cuanto a popularizacién de la nor-
ma MSX se regere, acercando el ma-
ravilloso mundo de los ordenadores
domésticos a una cultura tan impor-
tante como es la darabe. Los mocEalos
comercializados por la marca japo-
nesa son tres. El AX-150, opera con
lenguaje MSX e incorpora un editor
de texto (en drabe claro esti). El mo-
delo AX-250 trabaja con lenguaje
MSX2 y también incorpora editor de
texto, asi como una unidad de discos.
Para finalizar, nos encontramos con
el modelo AX-500, MSX2 con editor
de textos y dos unidades de discos.
Hay que J;:stacar que Yamaha, con-
juntamente con los aparatos, ha edi-
tado una buena cantidad de software
expresamente para ellos.

STAR
40 ANOS DE TECNOLOGIA

TAR es un nombre conocido en-
Strc los usuarios de ordenadores

personales y domésticos gracias a
su amplia gama de impresoras, desde
las de bajo coste para ordenadores
domésticos hasta impresoras desti-
nadas a grandes sistemas multiusua-
rio.

STAR, especializada desde sus co-
mienzos en piezas de alta precisién
cuenta hoy en dia con una excelente
gama de impresoras de 9 y 24 agujas,

JLE:

IESIII]
T

C&R SOFTHARE
HSX-SCREENDUNP

DTP EN MSX :

Seguramente muchos de vosotros

sabréis con exactitud qué es y
para qué sirve un DTP. Este tiro
de programas, se crearon para poder
funcionar con PC’s. La principal vir-
tud de los DTP consiste en su posi-
bilidad de trabajar como un editor de
textos convencional y crear grificos
que a su vez los complementan. La
buena noticia para los fieles seiui—
dores de la norma MSX es, que han
empezado a aparecer los primeros
D’lj}’ expresamente diseﬁagos para
nuestro estandar. A pesar de no po-
seer la misma calidad de los destina-
dos a PC, esta iniciativa supone un
importante primer paso en el desa-
rrollo de este tipo de programas para
MSX. En el mercado europeo ya se
han puesto a la venta dos titulos dis-
tintos: MSX Screendump y Print X
Press. Puestos al habla con los im-
portadores, nos han comunicado que
en un breve plazo de tiempo, serin
comercializados en nuestro pais.
MSX Screendump, es un programa
que con una 6ptima fiabilidad, per-
mite el volcado de todo tipo de pan-
tallas grificas a impresora, mientras
ue el Print X Press, posee opciones
je texto y grificos.
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Como podéis observar, inauguramos una nueva
seccion en MSX-CLUB. Esta principalmente di-
rigida a todos aquellos a los que les guste sacar
el maximo partido a sus juegos.

En esta seccidon incluiremos, mes a mes, una
seleccion de POKES de vidas infinitas para los
juegos mis populares del mercado. De este modo
pretendemos responder a las numerosas deman-
das que a este respecto nos hacian nuestros lec-
tores.

Pero en lugar de divagar mas sobre esta sec-
ciénil lo mas practico es que entremos de lleno
en ella.

NONAMED

onamed es uno de los juegos
Nde DINAMIC que han apa-
recido en los dltimos meses.
En este juego deberis recorrer un
ran nimero de pantallas, enfrentin-
Sote a toda una serie de enemigos. El
duelo con el dragén representard una
prueba de fuego (y nunca mejor di-
cho) para los jugadores noveles.
Como no queremos que os salga
humo por las orejas, incluimos a con-
tinuacion el cargador que os permi-
tira llegar al final de este interesante
Juego.

;j" {)
' e b 7.
1@ 'CARBADCR - NONAMED (MSX)
20 *POR MIGUEL A, YILA LUSD
1¢ "PARA MSX-CLUB
40 TrReRERR R KRR RO AR R LN
5@ FOR T=LHFERA TO LHFEES:RCADA$:C=VAL
("Yh"+A$) :D=D+C:POKE T,CoNEXT 1
6@ IF D{OB4& THEN CLS;PRINT:FRINT"ERRD
k EN DATAS":END
78 BATR Ze,21.32,14,B7,c2,06,8

B¢ COLOR 15,1, 1:CLSIKEY OFF:P

4,808,806
FEXHFCAB
1
8¢ LOCATE 3,18: INPUT"QUIERES VIDAS INF
INITRE 1E8/M) ™08

186 1F Y$="8" THEN POKE RHFES!, @

114 CLEAR1Z,3I998!

128 BLOAD"CAR:" ®

178 BLOAD"CAS:",R

148 BLOAD"CAS:"

{58 DEFUSR=LHFERR: A=USR(8)

ARMY MOVES - 88 HUEI I R AR R R AR RS
58 FOR 1=LHF58@ TO YHFS23:READ As:C=VA
rmy Moves es uno de los me- | (ayynipg) pOKE 1,234 NEXT
jores juegos de DINAMIC, en g St ity ot
ol que te fan asignado recoger b8 IF NOT J=4754 THEN CLS:BEEF:PRINT:P
unos documentos secretos que se en- RINT’ERRQR EN DATRS™:END
cuentran en la caja fuerte cclle un edi- | 70 DATA 3A,88,F7.FE,81,CC, 18,F5, FE, 82,
ficio del alto mando ocupado por el | CC,18,F5,C3,0C,82,67,88,7E,09,32,45,85

enemigo. ,tt,7¢,C9,3E,C9,32,31,687,32,AC,88,09,0
Tendras que ir por tierra, aire y | # 43,09

agua pasando las lineas enemigas. 89 CLS:COLOR 15,1, 1:¥EY OFF:POVELHFCAR
Para los que no lo sepan, eFjuego 1 :

;f:a%*:‘l‘izg‘:n‘éf; Ifa“r‘;‘:f;og’ g;‘zﬁjﬁ’:l;'f BY LACATE 5,5:PRINT'CARGADOR ARMY MOVE
ve de acceso para la segunda. Para s i i

que no tengas necesidad de pasar la | 82 LOCATE B, S:FRINT"  MSX CLUB
primera parte aqui te damos dicha | %% LOCATE 3, !8:PRINT"QUIERES VIDAS INF

clave. Es la siguiente: INITAS {S/N] "5:X$=INPUTS(!}
—37215— 168 TF X¢="5" THEN BOTQ t14 ELSE BOTO
Teclead el siguiente programa car- | {54

gador y obtendréis vidas infinitas | y2q r5, 00a7e 2, 10: INPUTTCARGAR £ D 2
para las dos partes del juego, su uso BARTE ":A
es muy facil. Sélo tienes que teclear 4 " };‘v i
el nimero de parte que deseas con vi- I,E mU:-.E I‘: ?“
das infinitas y meter la cinta original, | =7 CLEAR 282, ZLERE!:SCREEN 2
Ahora estamos seguros de que aca- | 168 BLOAD®CAS:",F

baras tu misién con éxito. 17¢ POKE 54474! 241:BLOAD"CAS:",R
166 BLDAD"CAS: ":CLEAR 284, 510494!
18 *CARGADOR - ARMY MOVES {MEX) 199 BLOAD"CAS:":IF X$="N"THEN DEFLSR=Y
28 "POR MIGUEL A, VILA LUGD HB2DC: A=USR{A)
3@ °PARA MSY-CLU 280 DEFUSR=YHFS8@;A=USR (D)

001250
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[—Sl deseo recibir hoy mismo los nimeros ................ccoooovoiivieiii, de MSX CLUB DE PROGRAMAS, libre de_?
| gastos de envio, por lo que adjunto talén n.° ... del Banco/Caja ...c.coovevevieeecieeeeeeeeeeeeee e I
| por el importe A€ oo ptas. a nombre de MANHATTAN TRANSFER, S.A. !

COMPLETA TU HEMEROTECA DE PROGRAMAS!!

o o
N.° 24 - 225 PTAS. N.°25 - 225 PTAS. N.?27-225 PTAS. N.°28 - 225 PTAS.

N.®29.225 PTAS. N.?30-31 - 450 PTAS. N.° 32 .225 PTAS.

iSI TE HACE FALTA ALGUN NUMERO DE PIDELO HOY MISMO!

Para contar con la mas completa coleccion de programas de MSX sélo tienes que recortar o fotocopiar el cu-

pon y dirigirlo a Dpto. Suscripciones MSX CLUB DE PROGRAMAS. Roca i Batlle, 10-12. 08023 Barcelona.

NOMBRE Y APELLIDOS ..o e et |

TS

Deseo suscribirme por doce nimeros a la revista MSX CLUB DE PROGRAMAS 2 partir del numero
que pago adjuntando talon a la orden de: MANHATTAN TRANSFER. S.A. - C/. Roca i Batlle, 10-12 - 08023 Barcelona

SUSCRIBETE A L2

Suscribiéndote no solo tienes la seguridad de tener todos los meses tu

MSX CLUB DE PROGRAMAS en tu casa sino que recibiras 12
numeros pagando sélo 10

BOLETIN DE SUSCRIPCION MSX CLUB DE PROGRAMAS

Tarifas: Espafia por correo normal Ptas, 2.750,—
Europa por correo aéreo Ptas. 3.500,—

América por correo aéreo USA$ 35USA$ |
|
|

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