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El sistema más sabio
PHILIPS introduce en España 

el HOMECOMPUTER más sabio, 
el sistema MSX, nuevo estandard 
mundial.

¡Con cuanta sabiduría se ha 
pensado en cada una de sus 
características!

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

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

De igual modo puede utilizar 
como unidad de almacenamiento 
de memoria un cassette normal 
o un Floppy Disc del sistema

¡Y qué potencia tiene el 
PHILIPS MSX!

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

Y aquí no acaba la sabiduría 
con que ha sido creado el 
PHILIPS MSX.

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

PHILIPS MSX. Nunca se le 
quedará pequeño, nunca se 
le quedará anticuado.

PHILIPS MSX, creado como un 
equipo atractivo, fácil 
de usar y muy asequible de 
comprar.

* ¡PHILIPS MSX, sin duda, el 
sistema más sabio!

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

Todos los sistemas MSX son 
compatibles entre sí.

MSX, MSX-DOS™ y MS-DOS™ son marcas 
registradas de Microsof Corp.
CP/M™ es una marca registrada de Digital 
Research.

e
Si desea algún tipo de 

información relacionada con 
el campo del HOMECOMPUTER,

estamos a su disposición en el teléfono

(91) 413 22 46
róesearía recibir más información 1

sobre el PHILIPS MSX.
Nombre 
Apellidos 
Domicilio

El amigo sabio de la familia.
PHILIPS IBERICA S.A.E.
Apartado de Correos 50.800 
28080 MADRID



SUMARIO
AÑOI-N.Q5

DIRECTOR
José Luis Cano Regidor

COORDINADOR
Félix Santamaría Avila

DISEÑO
Angélica Arce

REDACCION Y 
COLABORADORES:

Gustavo Cano
Javier López

Victoria Aguilar 
E. L. Torralba 

Juan C. Pizarroso
A. Moreno
C. Guedán

DIBUJOS:
Mauro Novoa, G. C. Muñoz

EDITA
MONSER, S. A.

DIRECTOR EDITORIAL 
José Nieto Rubio

REDACCION, ADMINISTRACION 
Y PUBLICIDAD

Argos, 9 
28037 Madrid 

Tel. 742 72 12-96

PUBLICIDAD Y 
SUSCRIPCIONES
Yolanda Bardillo

FOTOCOMPOSICION
Artecomp, S. A.

C/ Albarracin, 50- 1 °

FOTOMECANICA
Imagen

IMPRIME
Gráficas ABAD

DISTRIBUCION
COEDIS

DEPOSITO LEGAL
M-29269-1985 

Reservados todos los derechos

SPECTRUM

4 Caníbales
5 Squash
6 Mandala
8 Cosmos

MSX

10 Crack
12 Caseta de tiro
14 Dragster

F
CUPON OFERTA
Aproveche ahora esta magnífica 

■ oportunidad para suscribirse 
P aTYPEANDRUN.

Envíe HOY MISMO este cupón.

COMMODORE

16 Simmon
23 Oeste
26 Estadística

AMSTRAD

29 Ajedrez
33 Buque fantasma

4 Inmediatamente empezará a recibir sus ejemplares de TYPE AND RUN y así 
■ durante I año (I2 ejemplares).
■ El importe lo abonaré: POR CHEQUE □ CONTRA REEMBOLSO □ 
r GIRO POSTAL □ N."

ahora sólo
2. 106 ptas.

NOMBRE_______________________________________________________
DIRECCION _________________________________________________ ___



CANIBALES

Te encuentras en una isla poblada de hambrientos 
caníbales, que van detras de ti. Debes intentar que los 
caníbales caigan en los hoyos. Para hacer esto, debes 
colocarte detrás de un hoyo.

Las teclas son:

A = subir
S = bajar
K = izquierda
L= derecha

Cualquier otra tecla hace que te detengas.

j ^?"?r2>
20

le f1=®·

ZOmbi^jS'OS560,® 4.0 POKE,·! 1000 
100 GQ §UB la00
110 
120 
130 
-R" 
14-0 
“R" 
150

; "R·- 
160 
170 
200 
205

GO 
GO

SUB 3000
SUB 2000 
men >2 THE"

men > 1 

men >0

THEN

THEN

PRINT 

PRINT 

PRINT

RT 

RT

RT

0 < 3®

®'s4“”htB"
0'15
0/0'dRINT AT 

r^-^EEK'23550
h i

230 IF >ft px =P?.ci PRINT AT P9'P «i;._i<S*kj3,xp^»£s: oP 

y <2 OH
- THE

XA50 GO TO 30® >30 OR P
25® FthEN GO TO 4-000 
?«i®?r sc"«N· ’x“'’ 

¿1° igsSS^T p».p«;·'0"

IB >£¿rd? —.?2J° 200

bgU‘i? ™S.p¡«-»
330 LET ^¿^"tx*  ̂

z «zombis. 0
y_.„ .PT ÓX=° T^EN LET <

380 IF zy>py

4-10 IF 's2£”=nubm 
?2oTo 500 * ^y^x
gM%^REEN* <^x: 

TO 7000 z*=p* AND zy=psÍ0 MH^f^'ix1’"».·
®,0; ',scoQF°-erscore+1 
4.-7» i , SCOT,?

W«s

ry=zy<-dy - 

'" " THEN 

!"B" THEN ~ 

THEN GO

PRINT FfT

Ie r t =0
BEEP 0.0i,n.

íH CO t8°3^INT ‘tert ZE)

Mi"^, rM" ^ ™-

Ibím^s”^'1'·^ LET

1010 PLOTRA6i CkS

Itín^Tí^“ »&·*.??» I
104.0 
1050 

____ 1060
1100
2000
2010

------ 2020 
N GO
2021

THEN

S%@ O^ 0000 °'·1” - 
g^X^/”®«0?; Ig..™« — 
return ext 1
let py=iNT téí^3*®’ 

go®f§clX<py-i/Px-i)
«’tS« CO T° —|f|%fTg“g5H,-,pg.px.1)t¡

s«Csss· 

HEN5GO TOC20Pn*
2®26 IFaJ55~1£°.ío!I°|e

-1 
1
-1

(py-i,px)

<py+i,PX)

®^EN» (py^X^
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»en oo/o gwg, lps.i.r«·'’

-^Hh^0«’”·»«"""«I! 5Su^?.I°<§8o.oo.>.>..

810%^ - "Z
"B“ ioft=teft+i3050 . LET te f le f t , 2)

----300® f=INT

“3060 ®URN TO 20 

pr”4>t py'p 

tglV print’.^'py'pX; 

T ^'bEEP .02'S®"1 
4050 NEXT 17060 
406® for ? = i TO 20 
œ? ^-BT ”,px' 

is^Í^-^"0-

Vli^« r"INK 

,02,2® + ’ „ . .-o- ^IH<*T Py'P"' 

^'reépD-®2's0-í
NEXT » n_i .IF S

print

print

3; "B

PRINT A

..„■·.. PRINT

THEN

INK

<0

N®GO TO 7070 100: NEXT

SQUASH

=0 1

Another grhe

70prpJ¿ INKEY$i-n
>100 GO TÓ 7080®: STOP ------ '
^ONUS*^··01" ®'10' FLASH 
ft/*#*·* I _ — ' * “ ~

«TñgN border -

6005
6006 
8010 
6020 
6030 
604.0 
6050 
6060 
9000 
9001 
9002 
9003 
9004 
9005 
9006 
9007
9010

FOR j = rand »0.6
b^p^^I?^®
next ¡ 'j
next I
GO TO 30

9011 
9012 
9013 
9014 
9015
9016 
9017 
9020 
9021 
9022 
9023 
9024 
9025 
9026 
9027

------ 9100 
LS 
9140 
9150 

---  9160
9170

1 9160
9190 i

> — y to ■ 
9200 1

POKE 
POKE 
POKE 
POKE 
POKE 
POKE 
POKE 
POKE 
POKE 
POKE
POKE 
POKE 
POKE 
POKE 
POKE 
POKE 
POKE 
POKE 
POKE 
POKE 
POKE 
POKE 
POKE 
POKE

USA 
USR 
USR 
USR 
USR 
USR 
USR 
USR 
USR 
USR 
USR 
USR 
USR 
USR 
USR 
USR 
USR 
USR 
USR 
USR 
USR 
USR 
USR
USR BORDER 1 .·

PRINT 
PRINT 
PRINT 
PRINT 
PRINT 
PRINT

AT 
AT 
AT

f210 PAUSE 0 
---  9900 RETURN

Se deben utilizar las teclas «M» = derecha y 
«N» = izquierda, para mantener la bola en la pista. 
Dispones de 3 bolas. La bola se obtiene con la nota 
gráfica C y la raqueta con la nota gráfica A y B.

"A"Í?Irt2®2Í1100 —
• 2·· A'£IN 00011100 ..g..+2'BIN 0111111? 
"A"44'rtK 00001000 - +4,BIN 0000100Q_
Sífilis IF»’«?® 
r if^s»“®?«’0 - 

B *3 RT“ 0^00111 
00000000 
00011000 — 
01000010 
00411100 
00000000

R +5,BIN

.g„ +2,BIN 
B +3,BIN

;B" +4,BIN 
£"*5,BIN 
£"*6,BJN 
B"+7,BIN’c " , 0 

.■C+l'BiN 
, C +2,BIN 
, C *3,BIN 
C"+4,BIN 
C +5,BIN 
c +6,BIN 
PAPERS:

00111100
01111110
01100110___
01100110
01111110
00111100

INK 0. c

10,4

19,6;

Keys : ·' 
"A=up" 
"S=down"

K = le f t" 
“L = rigbt
any

"Hi t
ke
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150

TñB 1*'

^'^a THEN 
a OR Vil^

_ INK ^

«>
fLRSH ,·°<* TNpmU3fg PL«y ?«?*«%£« J*T

390 Osoij^UFR;
MEXT ~°R G'1 -~ 
34 0

l·^’?«^ ^ m» e”®5 fl ~ 

on E^^sc

1 «^¿S^SrìÌV^MUo®

“ T.<<® ^‘^ -<IN’·'2—0^

MANDALA

Este es un juego basado en las damas. Tu juegas con las 
fichas redondas y el ordenador con las fichas azules 
parecidas a alfiles de ajedrez. El movimiento de las fichas 
es diagonal y se captura una ficha del oponente, saltando 
a una casilla vacia detrás de la del oponente (como las 
damas). A diferencia de las damas, no se pueden hacer 
saltos múltiples, las fichas pueden moverse en cualquier 
dirección, pero siempre diagonalmente. Gana el primero 
que capture siete piezas enemigas.

G =
fNK 9 0;

brl —

"Ì^^'^^^t^Ì« p „ 

SS ® ?e? s ^ ^ ?- 
X? SVì; to 3 

«SSSÌ””’
45a ^T« "n

,-··-) ” c la6,6a
/S&tetei·^.,
'^^3&r '®'0'
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PRINT,. IN*

6200
6220

----5230
62+0
6250

^ 6260

10'

6Ì8+.PRINT AT 2*9'2»

“ 6190“RETURN 0

i «
a2+b2*l,a 1+bl;

14.0 PRINT RT 0/22;
“ ; h U ■

PRINT A

PRINT Rb THEN
■■" ; AT

INK 3;"Hu»an

(RND+76) +
THEN GO TO OcOt 8090 IF a(10+z+x>

2 » z; INK 8

PRINT A

7150 RETURN
8000 FOR z
8060 FOR X

3 TO 1 STEP -1

; at

gS^SBOO
LET y = ;ß OR K+g>88 THEN GO 

THEN GO TO 5330

8110

---- 6270 -- ~
62606IF a(k+y)=e

0* (y = n^ * ‘^ñ 
6300 IF £<>» 
6310

^Sén c-o to OSTO

----- 6320 
6330 
N

____63+0 
+0 
6350 
N

____ 6360
40 „ 6+00

-XTOZ6500 R K+2ay<H THE 
k+2*y>33 OH * 
e*??o*uJ=h THEN c-o TO

GO 
IF

k-2+y<n Vl
6+00 »a ik-2+y' =b

*_2*y>88 THE

THEN PO T0 62 

i < X ) —e
( ( K +y ) Xi®-' ;

817263

104- :

NEXT
RETURN 

9000 DIH a 1100}3130
9010 LET
9020 LET
9030 LET 
+ 3636 + 1+ 
+767881638567 
90+0 LET e$=“8 
7++536271"
9050 FOR Z=1 TO

NEXT Z 
9080 LET h 
1+3: LET e 
9100 FOR Z LET a(URL

LET a (VAL h$( ------  
■ cii TO 2.') =

9150
FOR 
FOR

NEXT Z
17
32: bi

NE

FOR z1

· · , RT 2»
IMPRINT RT 2+9

ink i;

■4- THEN 3TOP

=VRL a S'1li

=h :

FLASH 1/ 
game.·-

+ 10 ía1+a2> /2-

bl; "J
■■, AT

1+80 RETURN 
tl?^K ¿ fe^ 

6530 NEXT9 0, B^V^eSI ^e

UH pilNÍ^INK^jeT^^ 

; RT ^It1 f?iNT (K /10)
9190

20, 113
9610 DAT«
*=■2,30,1+2
9620 DATA

Hs fo |íH“«'t, 

hS2TO 6+h

a$(2> i AV
VAL a$(+\

INK
stop

9200 LET a(15)=b L 
T hum=0
9210 INVERSE 1 ..
9+00 PRINT AT 0,0;
6 7 8 "/AT 1,1, 

“;AT 18,0;
",RT 19,0; 1 2

9+20 PRINT AT Z,: 

9+30 IF 2 + INT (Z.
RT z,0;z.-'2;RT z 

9++0 IF 2*INT ‘Z 
T RT z/0; 'Hi

9+60
9500 
9505
9510
9520
9530 
95+0

NEXT Z 
INVERSE 
FOR X=1 
READ a*

RERD 
POKE 
NEXT y

0

i; '

NE

LE ------

21 =7 THEN PRINT 
/)oÍ‘tHFH PR1N

- 7080"RÉÑ“ EF and OHTin nex t 
7090 PRINT INK ,.v..

- *7100TPRINT AT 2+a2,2+al, 
VA^lA^ <.»-»»··* THEN ROTOP

9550 > NEXT
9560 DATA
9570 DATA
0,22+,22+
9580 DATA
9590 DATA 
8,216,2+8,0
9600 DATA

R 
B

g;?6%s:^:í¿0>*_

15,7,0
9630 DATA 
2+0,22+,0
9990 RETURN

g·.··:?!^:^·.^:"«’ 

E",0,7,15,31,82,12+,1 

.F.. ,0,22+, 2+0,2+8,12+, 

■G",113,120 12+,62,31, 
30,62,12+,2+8,

——J----------
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COSMOS
Este juego consiste en disparar y abatir el mayor número 
posible de naves de los hombres pájaro en un tiempo 
determinado (minuto y medio). ¡¡¡Suerte!!!

3 5kET^Ob=Ë10 LET b=13: LET 03=

ore.

i;

STORE 609®: 
5¡|’«„Mí’o »5® “»’

RE9T°ET hS=0 poPER ® INK 
10 BORDER 1- k

^11 CUS : G° TEET0°h=< 
■ Ht^o^^ndom^^ 

<uCs' -A“

5MOS"
30 FLASH ·· “hï*T ^NO»^^^^®)^:

Je”s**Æ8és^; 0 0

draw

-175. PL-OT 1DR^ 69^0-pplNT AT
Pk^DRAU- O , i7® ' OT 7 ■ ¿i 

5/®^,Dohíscore PT12
5,2-1, -5hO ts ■· '7

r^rt^tT?1^

k = b 4· ( p c = " Q P 1 AND
AND b>2) $ And bcSlj-

ANra^^ví; ¿éT ^' 
“EANÊ = ^?* = "9·· «ND'b^Jp* 

-22_ouer o; pRint ot p*
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PRINT AT

b-1---- a

" C " 4- fNEXT fPEN
INK 7-

1 :

0 3-

return40'8'4'4'4'0'0^128

a114 REM ****SCORES****

REAS- s 
POKE USR

118 
119 
120 
409 
500

rem ^»»«timing****; INT ' ‘ '

^M3=y‘AN^b=x“THEN GO

BEEP .01,25

RESTORE 6040 
FOR f=0 to 7 
REAO s 
POKE USR "a" 
NEXT f 
DATA 15,16,3 
RESTORE 6090 
FOR f=0 TO 7 
READ S 
POKE USR "b" 
NEXT f
DATA 24,189,90,126,102,60,6

RESTORE 6140 
FOR f=0 TO 7

$ . AT 1
OMER

o/iWlo® THEN GO TO 2000

LET óy =9 LET o

^**THE LAZEPS****
LET l=8*(21-a> : 

I et k =185—(b *8 ) —
OVER 1 ■■ PLGT

PLOT 0-0^^DRRk
3 BEEP

OVER 0:
DRAW

INK 7

> »COSMOS< < <
INK' 7RETURN

1: NEXT 9 : LET 
©: GO TO 9000 PRINT

REM PRINT "C
PAPER 0: PRINT "DRAW

7070

---------LASH 1: ■ 7 ! ·· T
NK

20

4.010 RETURN

1
1
1

LET 
REM

FLASH 
FLASH

Hi ts : 
PRINT 
INK 2;

NPUT 
LS

NT 
7050 
PINT 
7060

U": PRI

------  R Z =0 T 
DRAW -K

R": PRI

9 i 8,25; 
FLASH

FOR f=8
RND*7; f

INK 5 :

+1: FOR
BEEP .0
7.25; I

DRAW 0,160 
- DRAW

Us e keys:

, 10;
, 10, 
, 10 .

itti 7: PLOT 0,0 
INPUT U»: CLS :

P: NEXT 
504

160 
10;

7030 PRINT "
7040 --------

PRINT AT y,x-l} 
LET x=INT (RND*20)+2 
(RND*19)+2: LET o x =x i

TO 5 BEEP . 05/9í?: 
BRIGHT 1: PRINT., AT 

flash i;,«t

7020 INK 7 : PRINT AT = ..... 
dLike°^K^he Alien"; PRINT "SRirH 
pkierfui1?^^^ y°ur": PRINT -d

5,1; "The o b i PAPER 2, — -^

THEN LET hs-SC 
BORDER 0· INK

,«.'PRIW gT ‘;iB;

AT 6,10;

iagg?g*“;°PU™»8'£-??§“

7?0^INK 4: PRINT AT 1 
i; ";at 2

AT 19,6; INK 6; £?^n
"ENTER"; INK 6,“ TO R

n$ BORDER 1

^IM^t^p r^L^iNk 
^T^RN^S^S. next f:

INK 7 :

505
1000

510
999

1000 
= 0

000 
001 
005

COSMOS < < <

020 PRINT AT 9
os^p^n^aVii,^;^^.

C o r e . ^h - ^T A gh à t s ; ” ; s h ;

io;
2060

UN " 
2063 
2065 
2370

'plot e,0

6000 
6005 
6010 
6020
6030 
6040
6045 
6050
6060 
6070
6080 
6090
6, 129
6095
6100
6110
6120
6130
6140
6150
7000

flash —— 
FLASH

UP}dounN" To move yOur Sights 
?g?0 eRXNT " LEFT,RIGHT and 
z," to'FIRE 2' -F - FLASH 0, INK 
INT®TABK23 FlÉs^I ":ogRINT 
TO COMMENCE^ " ^ PRESS

7095 ~
PR 

ENTER
drrm 

GO TO
7100

__  9000 
9010 
= INT 
9 =y

___9020
LET

RTUir PRINT AT 17,25;" 
NEXTNf : ^K V ' lÍ^T^Í^S8 *8 

9030 GO TO 51 
9999 FOR n=0 TO 255. INK INT (nz 
lii875) : PLOT n,0 : DRAM 0.17R· m
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CRACK

Eres un crack de fútbol y estás demostrando tus 
habilidades. ¿Cuánto tiempo podrás tener el balón en el 
aire? Puedes utilizar la cabeza o los pies usando la barra 
espaciadora. Asimismo si logras que el balón pase por los 
huecos del techo lograrás más puntos. Para variar la 
velocidad del balón, varia SP en la línea 80.
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Ί
, α 9 9 < .

DR > 3 THE* SPRIT E OFF 
. POK

* 6010 2,VL.8o -UusrÏ< °' 
E 599981, OR « »

2®· ep · POKE 5’”' * , , KI · ®B ' «

• ?“«■<»·11 "»« » ”“■ “'.‘¿S 

r3a^-"'^ ...........”~

" y· ?, “ ’. > ”· .T ÎÂ Ä^

595 ¿ I > 237 THEN HT · « ’
31® 'F

· ·· ?3^ ur/^^

· ” M^·  ̂ “ · “ ‘ " ““ . ,

21
··>

2
T

>ί

<2
5 60SUB ie»· 1 F IF OR « >

« ^"‘•"“‘'‘” ,..—-··«’ 

u® RETURN DR · « * *. K « - 8
1F OR “ , e j ELSE DR *

Ä “'T , WB« «ew»’S'’" · ’««' ”'’ ’ ' 

7»® ^ ^ J. 1 »««“·»··· ‘ n8.4ELSE
■■ &»^“':·

I 3 THEN OR · * t 17# them OR · ♦ *
”» ®.m<;;^y£··^^

1 ’Ä' WLPJ, ‘ ' mobb Ml·

*

75
8 W 4 ELSE UPO« 0H. ·

1· *nURH OFF « CLS . f’1” ’
e

ΪΛ»""ζ ■;,;,'’,■.”■.».·’··*·’

?o“ ^^&.^Ä·”·
r· &»«SK*s ·
L.·^ OMA «, *^ .;„,„ Μ.

OMA 1, V V . ·.
12«

181« ’

1 1 1
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CASETA DE TIRO

Pasen adelante y prueben su puntería. Dispones de 5 
disparos. La puntuación varia de 20 centavos a un dólar 
por pájaro acertado. ¡¡Suerte!!

IJ

Al « CHR»!

Al « CHR,<
1 «Hi· _Al t CHRK
2

Hit )33·Al * CHRK35
3

31·Al « CHRK

At « CHRK
5

4,34 >Al « CHRK
6

HEIT55
2 I POKE 5,,,·!

3 I PUT SPRITE 2

NEXT I SOTO 43

VPOKE 4,24 12I I PUT SPRITE 2
3

I NEIT i FOR

5··

134 I NEIT ■ NEIT134 t VPOKE I ♦

IF 
IF 
0

> 1,4 THEN POKE 5,,,·!
< 45 THEN POKE 5,,,·!.

6I11K
5,,,,!

33· 
335 
34·

VPOKE 4,22 
SOTO 4,· 
VPOKE 4,3· 
SOTO 4,· 
VPOKE 4,3·.

43· 
451 
465 
47· 
472

IF RNDI 1 ) < 
RETURN '

0 I I IF INKEY« <> ·· THEN 
I > I IF VPEEKI 4,22 > · ·

3 
1 ELSE

111, I READ 0 
I POKE 3,„7!

12 ELSE VPOKE 4,22 
FOR I · 1 TO 121 I 
OH · - I
CLS I VPOKE 4,22, 
, 12 1 PUT SPRITE 
·, 1 I··, 14 1 , I
PUT SPRITE 5, ( 1

1 14·, 34 > 
PUT SPRITE 4

THEN VPOKE 4,14, 4 ELSE VPOKE

< 255, 34 ) 
12 ■ PUT SPRITE

14 I VPOKE 4,34, 2·■ VPOKE I, 23

14 I VPOKE 4,34, 2·

I VPOKE I, 0

POKE 5,,,,!. 7 i POKE 5,„7!, · I IF RNDI 1 > <

VPEEKI 4,13 >
VPEEKI 4,13 > 

■ USRI D 1

DEFUSR ■ 
3 i POKE 
D « USRI 
D ■ RNDI

FOR 1 « 4145 TO 42(4

47«, 475, 48·, 485
SOTO 4,·

24 I FOR 12 ■ 1 TO 5·· 1 NEIT

SOTO 445, 44, 
I 1··, 14 I 

I I VPOKE 4,24

I ■ 472, TO 4742 i VPOKE I, 23 ■ NEIT i FOR I · 
47,3 TO 4884 ■ VPOKE I, 23 I NEIT
FOR I ■ 4814 TO 4847 I VPOKE f, 13, I NEIT I FOR 
I = 44,4 TO 4784 STEP 32 I FOR J ·· TO 7 1 VPOKE

5 THEN POKE 5,,,8!, 1 ELSE POKE 5,,,·!

KI
4 I POKE 5,„81, 3 i D · USR! D »
5 I D · USR! D 1

DH · - 1 , RETURN

PLAY ■15Oa12Ms1ln74r3«n74r3«n74r3Sn74r3(n74r3*n74r3(n7 
4’1 ON! OH ♦ 1 > SOTO 5»5, 5··, 51·, 515, 52·, 525

REN 
SCREEN I, 2 i COLOR I i KEI OFF i FRINÌ

29· 6010 2··

2«

2S

31

45

5·

65
7·

75
8·

12·

125

13· 
14·
211 
21·
22·

SHOOTINS SALLERY 
FOR I ■ 1 TO 32 
NEIT I SPRITE,! 
FOR I · 1 TO 32 
NEIT I SPRITES! 
FOR I · 1 TO 32 
NEIT I SPRITE,! 
FOR I · 1 TO 32 
NEIT 1 SPRITE,! 
FOR I · 1 TO 32 
NEIT > SPRITE,! 
FOR I · 1 TO 32 
NEIT i SPRITE,! 
FOR I · 1 TO 32 
NEIT i SPRITE,! 
FOR I · 1872 TO

READ 0 
) · Al 
READ 0 
> » At 
READ · 
I · Al 
READ 0 
1 « Al 
READ Q 
1 « At 
READ 0 
> · Al 
READ 0 
1 · At

I A, 
I A, 
I A, 
I A, 
■ A, 
i A, 
I A, 
1 A, 
: A, 
I A, 
■ A, 
i A* 
i A, 
■ A,

< 233 
I· 
THEN VPOKE 4,22

III

32·

37·
4··

475 
477 
48·
483 
485 
49·

VPOKE 
VPOKE 
VPOKE

VPOKE 
VPOKE

24 i
47,2, 
42(7,

474·,

27 I

22 I

VPOKE 
VPOKE 
VPOKE

VPOKE

J * 24 
472«, ;

4ÍI7

4773

24 I VPOKE
23 ■ VPOKE 
27

22 I VPOKE 
1374733, 134 ■ VPOKE 4747

80·
3·· ■ 60SU· 35· i BOSUB 4M
> - • THEN 60SU· 45·
• 1 THEN BOSUB ··· 1 UH • ·

4743,

47«3

24
23

133 I

515 
5(7 
51·
512 
515 
517 
52·
522
525 
527 
54·

POKE 5„„l, 13 I POKE 5,„7!, 2 I KI ■ VPEEK! 
■ VPOKE 4,22, VPEEKI 4,24 > I VPOKE 4,24, KI 
POKE 5,„8·, I i D · USRI D 1 I POKE 5,„7!, 3 
0 > USRI D ) 
RETURN
C2 · I C2 ♦ 1 1 NOD 2 1 POKE 5,„7·, 4 « IF*C2 
• THEN KI · VPEEKI 4,3· 1 I VPOKE 4,3·, VPEEKI
: VPOKE 4,34 
POKE 5,,,,', 
POKE 5,„7!, 
RETURN
ONI DH * 1 1 
PUT SPRITE · 
VPOKE 4,22, 
SOTO 4,·

8 · I 
VPOKE 
H « N 
VPOKE 
H · 8 
VPOKE 
H « H 
VPOKE 
VPOKE 
VPOKE

♦ 1 I VPOKE 4,14, ; 
4,14, · i SOTO 54· 
♦ .5 i VPOKE 4,22, 
4,22, f I SOTO 54· 
» .! I VPOKE 4,24,

4,3· 
4,34, 
4,34.

STRIO! · > ON 1 ON STRIS BOSUI 7·· 
60SUD 
60SU8 
IF DH 
IF UH

6··

14 i SOTO 54· 
24 i H ■ H ♦ . 
2·

24
4,24, 11 t SOTO 54· 
♦ .2 I VPOKE 4,3·, 24

24 1 FOR 12 • 1 TO 5·· 1 NEIT

1 FOR 12 • 1 TO 5·· 1 NEIT

I FOR 12 • I TO 5·· i NEIT

1 FOR 12 • 1 TO 5·· 1 NEIT

UN > 1 i STRIE! · 1 ON i RETURN 
STRIS! f > ON I VPOKE 41,1, 138 i 
1·· i NEIT i VPOKE 41,1, 23

I TOFOR 11

12



620
700

UN ■ 
STRI

1 : 
61 0

TETUR 
OFF

1
s PL/IY *11 4«60s 8n27* : NS = NS + 1

71« IF ABSI VPEEKI 6929 ) - 114 ) < 3 THEN OH « 4 t 
GOTO 500

72· IF ABSI VPEEKI 6933 ) - 114 ) < 3 THEN DH · 5 i 
GOTO 500

73· IF ABSI VPEEKI 6921 > - 114 ) < 3 THEN DH « 2 : 
GOTO 500

74· IF ABSI VPEEKI 6925 ) - 1/4 » < 3 THEN DH « 3 l 
GOTO 500

75· IF ABSI VPEEKI 69/3 ) - 1/4 ) < 3 THEN DH » 0 t 
GOTO 500

76· GOTO 600

80· IF « > = 0 THEN A4 » "You Have: i* ELSE A4 « 'You Owci 
4*

805 IF Μ < 0 THEN 13 = INTI - Μ » : 14 = - I Μ + 13 »
ELSE 13 = INTI Μ 1 s 14 = N - 13

807 FOR I = 1 TO 22 : PRINT i HEXT : PRINT A4 j i PRINT
USING ”!··■; 13 ; i PRINT USIN6 •.40*1 14 « PRINT
CHR4I 11 ) ;

810 IF NS > 4 THEN 850 ELSE RETURN

850 PLAY ’110sl4«2000n30n40n20n27*i STRIGI 0 ) OFF « 
FOR I = 1 TO 23 : PRINT : NEXT « PRINT ‘Another 5 Shot» 
? (Y/N)·; CHR4I // ) ;

855 X4 = INKEY4 s IF X4 = ” THEN 855 ELSE IF X4 <>
“V* AND X4 <> "y* AND X4 <> ’N" ANO X4 <> ’n* THEN855

860 IF X4 = ’N· OR X4 « 'n* THEN 900
865 Μ = N - / : NS = 0 : 60SUB 800
870 FOR I = 6882 TO 69/0 : VPOKE 1, 32 t NEXT l STRIGI 0»

ON : RETURN
900 SCREEN 1 : IF N < 0 THEN PRINT *YOU 0WEl4"| : PRINT 

USING ·»!«.»·■; - H : GOTO 990
*920 PRINT "YOU HAVE WON: 4"; : PRINT USING *411.1·’} 

N : GOTO 990
990 IF 1NKEY4 <> ** THEN END ELSE 990

10000 DATA 119, 64, 96, 56, 28, 13, 7, 3, I, 2, 0, 0,
0, 0, 0, 0, /, 2, 6, 28, 56, 176, 224, 192, ¡28, 
64, 0, 0, 0, 0, 0, 0

10010 DATA 0, 0, 0, 0, 0, 1, 7, 15, 25, 50, 32, 32, 32, 
0, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 128, 224, 240, 152, 76, 
4, 4, 4, 0, 0, 0

10020 DATA 0, 0, 0, 0, 3, 14, 24, 12, 6, 115, 255, 63, 
7, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 252, 32, 64, 32, 248, 255, 
255, 254, 252, 248, 0, 0

10030 DATA 0, 0, 0, 0, 1, 115, 255, 63, 3, 7, 7, 3, 0, 
0, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 248, 254, 255, 255, 252, 248, 
248, 248, 252, 62, 15, 0

10040 DATA 0, 0, 0, 0, 63, 4, 2, 4, 63, 255,' 255, 127, 
63, 31, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 192, 112, 24, 48, 224, 
206, 255, 252, 224, 0, 0, 0

10050 DATA 0, 0, 0, 0, 31, 127, 255, 255, 63, 31, 31, 
31, 63, 124, 24t, 0, 0, 0, 0, 0, 128, 206, 255, 
252, 192, 224, 224, 192, 0, 0, 0, 0

10060 DATA 130, 200, 96, 49, 25, 45, 39, 75, 19, 5, 66, 
4, 65, 144, 4, 34, 1, 35, 6, 140, 216, 177, 224, 
2tl, 196, 144, 66, 32, 4, 18, 128, 1

10100 DATA 170, 85, 170, 85, 170, 85, 170, 85
10102 DATA 96, 32, 32, 32, 32, 32, 32, 32
10104 DATA 32, 32, 48, 48, 48, 48, 112, 56
10106 DATA 48, 56, 56, 56, 60, 60, 60, 60

.10108 DATA 0, 0, 24, 36, 82. 133. 64. 18
11 11· DATA 170, 85, 15, 0 0, 1 , 0

■■■■■■1
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DRAGSTER
En este juego debes conducir tu dragster lo más lejos 
posible antes de estrellarte contra las vallas o patines con 
las manchas de aceite de la pista. Puedes variar la 
velocidad de tu bólido modificando el valor 9 en la linea 
97.
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SIMMON

S/P

R

A

G

VVerde =

B'p

Este juego consiste en recordar el código de colores y 
sonidos. La dificultad aumenta cada vez que superamos 
un nivel. El ordenador mostrará un código, y el jugador 
deberá repetirlo. Para ello se utilizan las siguientes teclas:

Rojo =

Azul =

Gris =

10 REN ******************
12 REM * SIMMON *
14 REM * *
16 REN * E. L. TORRALBA *
20 REM »I»*#*****»«*****«
40 PRINT"^":ROKE53280,0:ROKE53281,0'PRINT"ESPERE UN MOMENTO"
50 V=53248:S=54272 Z=1:NN-1
60 DIMV(30)
70 F0RL=ST0S+24: POKEL .■ 0: NEXT
80 POKES+24,15
100 REM ♦**♦ RUT I NA DE SPRITES ###*
105 POKEV+21,255
110 F0RII=192T0197
120 FOR I =0TO62: RE ADO: POKE 11*64+1,Q: NEXT
130 NEXT
150 POKE2040,192
160 POKE2041,193
170 POKE2042,194
180 POKE2043,195
182 POKE2046,196
184 POKE2047,197
186 POKE2044,196:POKE2045,197
188 GOSUB2000
190 POKEV+23,15:POKEV+29,15
200 P0KEV,88:R0KEV+l,72
210 POKEV+2,143;POKEV+3, 72
220 POKEV+4,143 = POKEV+5,122
230 POKEV+6,88:POKEV+7,122
234 POKEV+8,215:POKEV+9,84:POKEV+10,240■POKEV+11,84
236 POKEV+12,217 POKEV+13,86 POKEV+14,242:POKEV+15,86

'240 REM **#* COLORES ****
250 POKEV+39,2
260 POKEV+40,6
270 POKEV+41,11
280 POKEV+42,5
284 P0KEV+43,6:R0KEV+44,6 ________________

16



286
290
300
310
320
325

340 
350
360 
370 
380
400
440 
450
455 
460
470 
480
490 
500 
510
540
550 
570 
580 
590
600

POKEV+45,14:P0KEV+46,14 
GOSUB1000
FORTT-0TO1000NEXT 
REM
IFZ730THEN620 
FORI=1TOZ
X=INT(RND(1)*4)+1
V(I)=X
IFX=1THENHF-17:LF-37:POKEV+39,10:GOSUB1500 
IFX-2THENHF-19 LF=63:POKEV+40,14:GOSUB1500 
IFX-3THENHF-21:LF«154:POKEV+41,12:GOSUB1500 
IFX»4THENHF-22:LF=227:POKEV+42,13·GOSUB1500 
NEXT 
REM 
1=0
I-I+l:IFI>ZTHENZ=Z+1:GOSUB1400:GOTO320 
GETR$:IFR*=""THEN460
IFR#»"R"THENR=1:OOSUB550:HF·17:LF=37:POKEV+39,10:GOSUB1500:G0T0455 
IFR#-"R"THENR=2:GOSUB550:HF-19:LF-63:POKEV+40,14:GOSUB1500■G0T0455 
IFR#-"G"THENR»3:OOSUB550:HF-21:LF-154:POKEV+41,12:GOSUB1500:G0T0455 
IFR»»"V"THENR-4:GOSUB550:HF-22:LF-227:POKEV+42,13:GOSUB1500:G0T0455 
GOTO460
REM
IFV(I)»RTHENRETURN 
HF-6:LF-206:H=750 
FH-19:CH-23 
GOSUB1800 
PRINT" WFRLLRDO." 
GOSUB1500 
FR-21:CR-7:GOSUB1800 
PRINT"nFRRR JUGRR OTRR VEZ CS/N]" 
GETS#:IFB#-""THEN640 
IFB*-"N"THENEND 
GOSUB1800:PRINT" 
FR-19:CR-23:GOSUB1800:PRINT" 
FR-17:GOSUB1800:PRINT"
FR-13: CR»27 ·’ GOSUB 1800: PR I NT " nil" : Z-1 = NN»0: GOTO320 

I PRINT"^!"
PRINT" 

! PRINT" 
: PRINT" 
: PRINT" 
I PRINT" 
I PRINT" 
: PRINT" 
I PRINT" 
! PRINT" 
I PRINT" 
> PRINT" 
i PRINT" 
I PRINT" 
I PRINT" 
) PRINT" 
I PRINT" 
I PRINT" 
I PRINT" 
) PRINT" 
I PRINT" 
) FR= 13: CR-27: GOSUB 1800 : PR I NT" 511" 
) RETURN 
) REM **«* RUT I NR DE RCIERTO *»*» 
) FR=17:CR=23 
i GnsiJB1800 
) PRINT"H8RCERTRDO 
I FORT-0TO500:NEXT

610 ( 
620 I
630 I 
640 i 
650
660 I 
670 I
680 I 
690 I 
1000 
1001 
1002 
1004 
1006 
1008 
1010 
1012 
1014 
1016 
1018 
1020 
1030 
1040 
1050 
1060 
1070
1080 

-1090
1100 
1110 
1120 
1130 
1400

' 1410 
'1420
1430 
1440

r i > r
1 1 II
1 1 II
1 1 II
1 1 II
1 1 II
1 1 II

1 1 III NIVEL 1 1

1 1 Illi

__ 7
II

in^OJO: RSI I3AZUL : RSI 1 1

¡iNERD^VHITORIS^ 1
\ , ___ —7 ··

1450 GOSUB1800

17



1460 PRINT"
1470 HN=NN+1
1480 FA=13:CA=26
1480 GOSUB1800 : PRI NT " 51" NN
1485 RETURN
1500 REM **** RUTINA SONIDOS ♦**♦
1510 POKES+5,144:pOKES+6,243
1520 POKES+1,HF:POKES,LF
1530 POKES+4,17
1540 FORTT=1TO250+H:NEXT
1550 POKES+4,16
1560 FORTT=1TO150:NEXT
1570 PuKEV+39,2■PUkEV+40,6
1580 POKEV+41,11 POKEV+42,5:H=0
1600 RETURN
1800 REM ****
1810 P0KE781,FA:P0KE782,CA
1820 P0KE783,0: 8'7565520
1830 RETURN
2000 REM **** PRESENTACION ****
2010 POKEV+23,255 : POKEV+29,255
2020 P0KEV+43,6:R0KEV+44,6
2030 POKEV+45,13:POKEV+46,13
2040 POKEV+8,133:POKEV+9,90
2050 POKEV+10,183:POKEV+11,90
2060 POKEV+12,113:POKEV+13,70
2070 POKEV+14,163:POKEV+15,70
2080 PRINT"OMííl«aM^ JUEGO CONSISTE EN RECORDAR EL CODIGO"
2090 PRINT"DE COLORES V SONIDOS."
2100 PRINT"LA DIFICULTAD AUMENTA CADA VEZ QUE SU-"
2110 PRINT"PERAMOS UN NIVEL."
2120 PRINT"DESPUES DE QUE EL ORDENADOR HA MOSTRADO
2130 PRINT"SU CODIGO, EL JUGADOR DEBE REPETIRLO."
2140 PRINT"PARA ELLO SE UTILIZAN LAS SIGUIENTES"
2150 PRINT"LETRRS:"
2160 PRINT" ROJO »> R"
2170 PRINT" AZUL => A"
2180 PRINT" GRIS => G"
2190 PRINT" VERDE => V"
2200 FORT=0TO7000:NEXT
2210 RETURN
3000 REM #*** DATAS DE SPRITES ****
3010 DATA0,0,31,0,0,255,0,3,255,0,15,255,0,31,255,0,63,255,0,127,255
3020 DA TA0,255,255,1,255,255,3,255,255,3,255,255,7,255,255,7,255,255,15,255,255 .
3030 DATA15,255,255,15,255,255,31,255,255,31,255,255,31,255,255
3040 DATA31,255>255,31,255,255
3050 DATA248,0,0,255,0,0,255,192,0,255,240,0,255,248,0,255,252,0,255,254,0
3060 DATA255,255,0,255,255,128,255,255,192,255,255,192,255,255,224,255,255,224
3070 DATA255,255,240,255,255,240,255,255,240,255,255,248,255,255,248,255,255,248
3080 DATA255,255,248,255,255,248
3090 DATA255,255,248,255,255,248,255,255,248,255,255, 248, 255,255,248
3100 DATA255,255,240,255,255,240,255,255,240,255,255,224,255,255,224
3110 DATA255,255,192,255,255,192,255,255,128,255,255,0,255,254,0,255,252,0
3120 DATA255,248,0,255,240,0,255,192,0,255,0,0,248,0,0
3130 DATA31,255,255,31,255,255,31,255,255,31,255,255,31,255,255,15,255,255
3140 DATA15,255,255,15,255,255, 7,255,255,7,255,255,3,255,255,3,255,255,1,255,255
3150 DATA0,255,255,0,127,255,0,63,255,0,31,255,0,15,255,0,3.255.0,0,255,0,0.63
3200 DATA0,0,0,7,246,102,15,246,255,12,6,219,12,6,219,12,6,219,12,6,219
3210 DATA12,6,219,12,6,195,15,230,195,7,246,195,0,54,195,0,54,195,0,54,195
3220 DATA0,54,195,0,54,195,0,54,195,0,54,195,15,246,195,15,230,195,0,0,0
3250 DATA0,0,0,102,52,195,255,126,195,219,102,227,219,102,227,219,102,227
3260 DATA219,102,243,219,102,243,195,102,243,195,102,219,195,102,219
3670 DATA195,102,219,195,102,207,195,102,207,195,102,207,195,102,199
3680 DATA195,102,199,195,102,199,195,126,195,195,52,195,0,0,0

READY.
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OESTE
I Javier López

El juego consiste en el enfrentamiento entre dos 
pistoleros.

El de la derecha, que lleva sombrero y pañuelo negro, se 
maneja con el joystick en el port 2.

El de la izquierda, que lleva sombrero y pañuelo azul, se 
puede manejar con el joystick en el port 1 o con las 
siguientes teclas:

«Q» = subir 
«A» = bajas 
«W» = disparo

1 REM ********** OESTE »******##♦♦#
2 REM ****** JAVIER LOPEZ *********
? REM *****************************
5 PR I NT " □" : POKE53280,0: P0KE5328U13 : POKE650.128
10 PRINT"M«l!MM«e®!«M« *** ESPERES SJNB SGOMENTO· ***"
12 GOTO5000
15 PR I NT " □" : FORA=0TO30 ; POKE 1024+A .· 8 P0KE55296+A · 13 : NEXT
17 FORA=800TO990: POKE 1024+A, 8 : P0KE55296+A,. 13: NEXT
20 PRINT"· a,---------------------------------------------------------------■"

PRINT" ai ■,----- .^m«SI "
PRINT" ai «jun ---------- Dosa ■imiii^ii-iiai"
PRINT" ai a · pa ■—’3___ «ai"

30 PRINT" ai g na·—,3ooo«a i"
32 PRINT" ai g ais··'—' ai"
33 PRINT" ai g B 13 B3m-m->a3l"

PRINT" ai g naEL juego consiste m la gji'Wwai
38 PRINT" ai g USEN MATAR AL VAQUEROgi 18 SJHH+Hiai
40 PRINT" ai g liaCONTRARIO ANTES DE M 18 «31 H H HB8I
42 PRINT" ai g II3QUE SE AGOTE EL CARM 13 B3H-H4-HB3I
43 PRINT" ai g liaGADOR.PERO DEBES TEM 18 «311 1 HlfSI
45 PRINT" ai BIlaHER EN CUENTA QUE M 18 BÜH-H-+-H18I
48 PRINT" ai guano puede chocar ni m la sai-H4+H«ai
50 PRINT" ai g liaCON LA CARRETA NI MIS B3'J-LJJ-^Bai

PRINT" ai «II3C0N LOS CACTUS. MP3 ■,----------- .81"
55 PRINT" ai i?·—________ —t a ■ i sueste· i a i"
58 PRINT" ai ■ ’----------- '31 "
60 PRINT" a1- 7 II
70 GOSHB4100
72 C0=1:FA=20·GOSUB4500 jl
80 PRINT"S Mulinila annui"
85 POKE2040.. 216 : POKE2041, 217 : POKE2042,218 : POKE2043,221 : POKE2044,221
90 POKEV+39/6 : POKEV+40,0 : POKEV+41,15 : POKEV+42.· 0: POKEV+43.· 0 —
95 V= 100 : VI = 100: ID=55 : D11 = 175 ■ AV=0 : VA=0 : N1 =802 : N=817 : OC=0 : CHO=0
97 FORT=255TO0STEP-3.5
100 JH=PEEK(56321):JV=PEEK(56320) fl
105 IFJW=255THEN120
110 IFJW=254THENV=V-2.2:GOTO130
115 IFJW=253THENV=V+2.2GOTO130
117 IFJW=239ANDVA<17ANDNK808THENAL=V : VA-17 : Nl=Nl + r GOTO 130
120 GETA»: POKE 198.·0: IFA$="A"THENV=V+2.2:GOTO130 _
122 IFA$="Q"THENV=V-2.2:GOTO130
125 IFAt="H"ANDVA<17ANHN1<808THENAL=V VA=17:N1=N1 +1 : GOTO130
130 IFJV=127THEN152 —
135 IFJV=126THENV1=V1-2.2 : GOTO152
140 IFJV=125THENV1=V1+2.2 : GOTO152
145 IFJV=111ANDAV<17ANDN<823THENLA=V1■AV=17 N=N+1 —
152 IFV<75THENV=75
154 IFV>170THENV=170
160 IFV1>170THENV1=170 ~
163 IFVK75THENV1=75
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165 ID=ID+VA:DI1=DI1-AV
170
173
175
180
190
200

220

235
240
242
245
247
250

257
260
270
300
310
320
330
340
400
410
420

POKE1024+N1,8■P0KE55296-N1,13
POKE1024+N,8 :P0KE55296+N,13
POKEV/55 :POKEV+1,V :POKEV+2,175·POKEV+3, VI
POKEV+6,1D : POKEV+7 .· AL : POKEV+8, HI r POKEV+9, LA
POKEV+27.·7 :POKEV+23,4 :POKEV+4,107 :POKEV+5,T :POKEV+29.·4
IFID>195THENVA=0:ID=55:AL=0
IFD11<40THENAV=0:D11 = 175 :LA=0
OC=PEEK<53278)
CHO=PEEK(53279>
IFOC=0THEN300
IFOCO10THEN250
AL=0:FORTM=0TO300:NEXT :POKE2041,220
FA=10 :C0=7:GOSUB4500: PRINT"ŒGANA EL AZUL":PQKEV+6,0 :POKEV+8,0 
FORTV=0TO5000:NEXT :PÛKEV,0 :POKEV+11,0 :POKEV+13,0 GOTO420 
IFOCO17THEN260
LA=0:FORTM=0TO300: NEXT :POKE2040 ,219
FA=10 : C0=7 : GOSUB4500 : PRINT" «GANA EL NEGRO" : POKEV+6>0 : POKEV+8> 0 
FORTV=0TO5000:NEXT :POKEV,0 :POKEV+11,0 :POKEV+13,0 :GOTO420
IFOC=20THENLA=0:GOTO400
IFOC=12THENAL=0·GOTO400
REM RUTINA HE CHOQUE
P1 = INT((V-32)/8)+40 :P3=INT(X-8)X8 P1=P1+P3 PX=P1 +1024
IFCHO=20ORCHO=16THENLA=0
IFCHO=12ORCHO*42THENAL=0
IFNI=808ANDN=823ANDID=55ANDD11 = 175THEN4050
NEXT
G0T097
C0=4:FA=10:GOSUB4500 PRINT"

NEXT·NEXT

4050 CO=4:FA=10GOSUB4500:PRINT"«AGOTADO EL CARGADOR
4060 GOTO420
4100 REM ♦*♦» PRESENTACION ******
4105 P0KEV+4Z, 0 :POKEV+43,0 :POKE2043,222■POKE2044,223

.4110 FORCA=40TO108 : POKEV+6.. CA: POKEV+7,90 : AC=AC-1 : POK
4115 FORK=204TO680STEP40:F0RN=KT0K+18:P0KE55296+H, 6 :
4120 GETCÍ IFC#=""THEN4120

- 4130 FORK=204TO680STEP40:F0RN=KT0K+18·POKE1024+N,32·
4200 C0=7 · FA=5 = GOSUB4500 · PRINT"«ABC ABC"
4210 FA=6■GOSUB4500^PRINT"«DEF DEF"

- 4220 FA=7GOSUB4500:pRINT"iS G G"
4230 FA=13 :GOSUB4500: PRINT" «ABC ABC"
4240 FA=14:GOSUB4500: PRINT"«DEF DEF"
4250 FA=15G0SUB4500:pRINT"h G G"
4300 FA=20CO=1
4500. P0KE781 .· FA : P0KE782, CO ■ P0KE783,0 ■ SVS65520: RETURN
4990 RETURN
5000 REM ***** RUTINA CARACTERES *****

_ 5010 FORI=928T01001 :READQ POKEI. Q ■NEXT
5020 PRINTCHR$a42)
5030 P0KE52,56 P0KE56,56·CLR

- 5040 FORI=1TO73:READQ:NEXT
5050 P0KE56334, PEEK(56334)AND254
5060 POKE 1. PEEK (DAND251

- 5070 SVS928
5080 POKE 1.· PEEK Œ'ÜR4
5090 PÛKE56334,PEEK(56334)OR1
5100 P0KE53272,(PEEK(53272 >AND240) +14
5110 FORCAR=1TO20
5120 FORBVTE=0TO7:READNUM
5130 PAKE 14336+(8*CAR)+BVTE,NUM:NEXT:NEXT
5140 REM SPRITES

- 5150 V=53248:POKEV+21,31 :P0KE53285,8 :P0KE53286,9 :POKE5:

AC=201
EV+8·AC :POKEV+9,90 : NEXT
NEXT : NEXT

" ■· G0T072
:FQRT=0TO4000·NEXT
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5160 F0RR=216TG223 ..........................
5170 FORI=0T062 RE ADA:P0KER*64+I,H NEXT=NEXT
10000 GOTO15
20000 REM DATAS RUTINA CARACTERES I
20010 DAT A163,0,141,57, 3 .· 169 , 208 .■ 141,. 56,3 , 169 .· 0 ■ 141,53,3 , 169 .· 56 .· 141.. 52 .· 3
20020 DATA173,57,3,133,251,173,56;3,133,252,173,53,3,133,253,173,52,3,133,254 
20030 DATA160,0,177,251,145,253,238,57,3,238,53,3,169,0,205,57,3,208,217,238 I 
20040 DATA56,3,238,52,3,169,215.205,56,3,208,204,96
20050 REM DATAS DE CARACTERES
20060 DATA0,0, ñ, ñ, 0, 0,0, 8 .
20070 DATA0, 0,0,28, 62,62,62, 62
20080 DATA0,0,0,0,0,32,112,112
20090 DATR28,28,28,28,31,31,7,8
28100 DATA62,62,63,63,63,254,254,254
20110 DATR112,240,224,192,0,0,0,0
20120 DATA62,62,62,62,62,62,0,0
20130 DATA255, 255,255,255,255,255,255,255
20148 DATA0,28,62,62,62,62,0,62
20150 DATA0,0,0,0,3,7,15,15,0,0,0,0,192,224,240,240,15,15,7,3,0,0,0,0
20168 DATA240,240,224,192,0,0,0,0
20178 DATA15,15,15,15,15,15,15,15
20180 DATA255,255,255,255,0,0,0,0
20190 DATA31,31,31,31,31,31,31,31
20200 DATA255,255,255,255,252,248,240,240
20210 DATA240,240,248,252,255,255,255,255
20220 DATA255,255,255,255,63,31,31.31
20230 DATA31,31,31,63 ^255,255,255,255
20240 REM DATAS VAQUERO IZQ.
20250 DATAO,168,0,0,84,0,2,170,0,0,220,0,0,213,0,0,168,0,0,232,0,0,120,0,3 
20260 DATA124,240,3,85,252,0,212,64,0,252,192,0,84,0,0,252,0,0,252,0,0,252,O,0 
20270 0878127,0,0,95,0,1,79,0,1, 12,0,2,138,0
20280 REM DATAS VAQUERO DEREC.
20290 DATA0,0,O,0,42,0,0,42,0,0,63,0,0,170,128,0,55,0,0,87,0,0,42,0,0,41,0,O 
20300 DATA45,0,42,85,0,10,87,0,2,63,0,0,21,0,O,63,0,0,63,0,0,253,0,0,245
20310 DATA0,0,241,64,0,48,64,0,162,128
20328 REM DATAS DILIGENCIA
20330 DATAO,0,O,3,255,0,13,221,192,15,255,192,15,171,192,14,170,192,14,170,192 
20340 DATA15,171,192,15,255,192,5,85,64,199,255,76,199,255,76,207,255,204,207 
20350 DATA255,204,247,255,124,247,255,124,205,253,204,207,255,204,192,0,12,192 
20360 DATA0,12,0,0,0
20370 REM DATAS VAQUERO IZQ. MUERTO
20380 DATAO,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0·0■0■0,0,48,0,0  
20390 DATA60,0,8,4,48,33,5,252,237,173,252,229,181,204,229,151,204,239,155,5,32 
20400 DATAO,0,128,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0
20410 REM DATAS VAQUERO DER. MUERTO
20420 DATAO,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0·0■0,0,0,0■0
20438 DATA240,0,0,48,32,3,16,72,79,106,122,127,90,90,127,214,90,115,246,250,O 
20440 DATAO,8,0,0,2,0,0,0,0,0,0,0,0,O
20450 REM DATAS DISPARO
20460 DATA0,0,0,0, 0 ,0,0,0,0 , 0 , 0,0 , 0,0 , 0 , 0 , 0 , 0 , 0,0,0, 0 , 0 , 0 .' 0 , 0,0
20470 DATA0,60,0,0,60,0,0,0,0,0,0 ■ 0,0,0 ■ 0,0,0,0,0,0,0,0,0 · 0 · 0,0 ·· 0 ■ 0 ■ 0 ■· 0 ■ 0,0, 0 
20480 DATA0,0,0
20490 REM DATAS PRESENTACION
20500 DATA©,0,O,0,O,0,0,0,0,7,224,0,8,16,0,24,24,O,36,36,8,34,68,0
2051O DATA65,130,0,127,254,0,65,130,124,34,68,68,36,36,124,24,24,64,8,16,64
20520 DATA7,224, 124,0,0,0,0, 0 ■ 0,0, 0,0,0, 0 ■ 0,0 , 0,0
20530 REM DATAS PRESENTACION
20540 DATA0,0,0,0,0,0,0,0,0,0■0,0,0,0·0,0,0■0■0·0■0■1·0·0,1,0,0,1,128,0 
20550 DATA249,15,128,129,8,128,249,15,128,9,8,0,9,8,0,249,15,128,0,0,8■0■0■0 
20560 DATAO,0■ñ,0,0,0
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ESTADISTICA
[ E. L. Torralba

Estamos seguros que cualquier estudiante que en este 
momento ojee esta revista, estará empezando a segregar 
saliva, sólo con el titulo de este programa. No más 
cálculos, no más horas de lápiz y papel... ¿Para qué 
queremos el ordenador, sino para mejorar nuestras 
condiciones de vida? Este es un programa de utilidad de 
los que realmente merece la pena teclearse, al menos si 
andas «enrollao» en esto de la estadística.

Como es costumbre en nuestros programas, este también 
se explica solo.

10 REM *****************
11 REM * ESTADISTICA ^
12 REM * POR *
13 REM * E.L. TORRALBA *
14 REM **##*«#♦**♦##♦♦**
15 REM
40 PRINT"T
60 P0KE53272,23 REM PONE LETRAS EN MIÑUSCOLA
100 P0KE53281,0 POKE53280,0
105 PRI NT " M««IM«W---------------------------------------------------------------------------- HO"
110 PRINT"EEE SSS TTT AAA DD I SSS TTT I CCC AAA
120 PRINT"E S T A A D D I S · T I C A A
130 PRINT"EE SSS T AAA D D I SSS T I C AAA
140 PRINT"E S T A A D D I STIC AA
150 PRINT"EEE SSS T R A DD I SSS T I CCC A A
160 PRINT"»4------------------------------------------------------------------------------4
170 FORTT=0TO1500NEXT
180 PRINT"^"
190 REM
200 PRINT"MB DISTRIBUCIONES BIDIMENSIONALES."
210 PRINT "53 RECTAS DE REGRESION."
220 PRINT"« COEFICIENTE DE CORRELACION"
230 PRINT"MCEL PROGRAMA 'ESTADISTICA' POSEE DOS"
240 PRINT"OPCIONES:"
250 PRINT" A.- DESVIACIONES ESTANDAR.
260 PRINT" B.- LINEAS DE REGRESION.
265 PRINT"SOBRE LR PRIMERA ES NECESARIO INDICAR
270 PRINT"JUNTO CON CADA TERMINO 'XI' 0 'VI' LRS
280 PRINT"VECES QUE SE REPITE, ES DECIR SU FRE-"
290 PRINT"CUENCIA 'FI'.
300 PRINT
310 PRINT"SOBRE LA SEGUNDA, EL PROGRAMA DETERMINR"
320 PRINT"LAS VARIABLES 'A' V 'B' EN LRS ECUACIO-"
330 PRINT"NES, SEGUN SUS DOS F0RMRS
340 PRINT" ['V' SOBRE 'X'I
350 PRINT" I'X' SOBRE 'V']
355 PRINT"RSI COMO EL COEFICIENTE DE CORRELACION."
360 PRINT"IMPULSA UNA TECLA PARA CONTINUAR."

367 INPUT".T«»M INTRODUCIR NUMERO DE ELEMENTOS.", 11
370 IFIK1THEN367
372 REM
378 PRINT"mal 4--------- 4"
380 PRINT" IMENUI"
390 PRINT" 4--------- 4"
400 PRINT"» CAI + DESVIACIONES ESTANDAR"
410 PRINT"» IB] + LINEAS DE REGRESION"
420 CETA#:IFA#«""THEN420
440 IFA»-"R"THENGOTO500
450 IFA#-"B"THENGOTO1200
460 GOTO370
480 REM
490 REM
500 REM *««» DESVIACIONES ESTANDAR ****
520 DIMXKII) :DIMFKII) :DIMVKII) DIMFP(II)
523 PRINT"mj XI FI VI FI"
524 FORI-1046TO2006STEP40 = POKE1,93 = POKEI+54272,12·NEXT
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525 PRINT"---------- ------------------------------------ 1"
600 REM aaa#a***a*4a**4aa**aa4#*aaaaaa*
620 CC-2:FORT-1TOII
650 FA-0: CA-23: GOSUB3000 : PRINT"WALOR DE XI"
655 FA-1:CA-23:GOSUB3000:INPUTXX
660 FA-CC:CA-0GOSUB3000:PRINTXX
665 GOSUB2900
670 FA-0:CA-23'GOSUB3000:PRINT"VALOR DE SU FI"
675 FA-1:CA-23 : GOSUB3000:INPUTFX
680 FA-CC:CA-5■GOSUB3000:PRINTFX
685 GOSUB2900
690 REM
698 XI(T)«XX:FI(T)«FX
700 CC-CC+1 : IFCO23THENCC-23
710 NEXT
720 CC-2:FORT-1TOII
750 FA-0:CA-23:GOSUB3000:PRINT"«VALOR DE VI"
755 FA-1:CA-23:GOSUB3000:INPUTVV
760 FA-CC:CA-11:GOSUB3000:PRINTVV
765 GOSUB2900
770 FA-0:CA-23:GOSUB3000:PRINT"VALOR DE SU FI"
775 FA-1:CA-23 = GOSUB3000:INPUTFV
780 FA-CC:CA«17GOSUB3000:PRINTFV
785 GO8UB2900 :VI(T)-VV:FP(T >-FV
790 CC-CC+1: IFCO23THENCC-23
798 NEXT
800 REM «*«« RUTINA MULTIPLICACION DE XI , VI POR SU FRECUENCIA ****
810 FORT-1TOII
830 RN«RN+<XI(T)*FKT))
835 Fl-Fl+FKT)
840 RP-RP+(VI(T)*FP(T))
845 F2=F2+FP(T)
850 NEXT
860 FA-0:CA-23:GOSUB3000:PRINT"¡SUMA DE FRECUEN-"
870 FA-1:GOSUB3000:PRINT"CIAS 'X'^'F!
880 FA=3GOSUB3000:PRINT"JEUMA DE FRECUEN-"
890 FA«4:GOSUB3000:PRINT"CIAS 'V/SI"F2
900 REM ♦*** MEDIA ARITMETICA ****
984 IFF1-0THENF1-1
906 IFF2-0THENF2-1
910 MA-RN/F1:MC-RP/F2
915 FA-6:GOSUB3000:PRINT"JJ1EDIA ARITMETICA"
920 FA=7:GOSUB3000:PRINT"'X' H"MA
925 FA=9:GOSUE3000PRINT"ÍJ1EDIR ARITMETICA"
930 FA-10:GOSUB3000:PRINT" ' V" H" MC
950 REM a.aaa DIFERENCIA DE CXI VIJ V LA MEDIA CUADRADA POR LA FRECUENCIA ♦*** 
960 FORT-1TOII
980 DM-DM+(<(XI(T)-MA)t2)*FI(T)) 
1000 DP-DP+(((VI<T)-MC)12)*FP(T)) 
1010 NEXT
1050 REM ###* DESVIACION TIPICA ****
1060 RW»<DM/F1)
1065 RD-RWT(l/2>
1070 RZ=(DP/F2)
1075 RE-RZK1/2)
1080 FA-12:GOSUB3000■PRINT" Í2DESVIACION TIPI-"
1085 FA=13:GOSUE3000:PRINT"CÑ 'X'!!"RD
1090 FA-15:GOSUB300O■PRINT" 53DESVIACION TIPI-"
1095 FA-16·GOSUB3000:PRINT"CA 'V'irRE
1100 FA-18:GOSUE3000:PRINT" JJVARIANZA 'X'"
1102 FA-19GOSUB3000:PRINT":: "RW
1104 F A-21 GOSUB3000PRINT"¡ JV ARIANZA 'Vz"
1106 FA=22:GOSUE3000:PRINT"« "RZ
1110 GOTO1890
1120 REM **** aaaa aaaa aaaa H** aaa
1130 rem aa aaaa aaaa a#** a*a* «aaa a
1140 rem a *#*a ««*« ***» «*«* *««« «* —
1200 REM *** LINEAS DE REGRESION »***
1210 DIMXKIir DIMVKII) 
1220 PRINT'LTW XI VI"
1230 FORI·1046TO2086STEP40:POKE1,93:rqKEI+54272,12:NEXT
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1240 PR I NT"---------------------------------------------- 1"
1250 CC-2:FORT-1TOII
1260 FA-0:CA-23:GOSUB3000:PRINT"INALOR DE XI"
1270 FA-1:CA-23=OOSUB3000:INPUTXX
1280 FR«CC:CR-4:OOSUB3000:PRINTXX
1290 OOSUB2900
1300 XKTJ-XX
1310 CC-CC+1: IFCO23THENCC-23
1320 NEXT
1330 CC-2:F0RT-lT0II
1340 FA-0:CA-23:QOSUB3000:PRINT"«VALOR DE VI"
1350 FR·1:CR-23 : OOSUB3000■INPUTVV
1360 FR-CC:CR-12 ^ OOSUB3000:PRINTVV
1370 OO8UB2900
1380 VKTJ-VY
1390 CC-CC+1 : IFCO23THENCC-23
1400 NEXT
1500 REM **·· MEDIRS DE TERMINOS PRRR LR LINER DE REGRESION *«««
1510 FORT-ITOU
1520 RN-RN+XICT)
1530 RP-RP+VICT)
1540 MA-RN/II
1550 MC-RP/II
1560 NEXT
1570 FA-1:CA-23:GOSUB3000:PRINT"INEDIA 'X'"
1575 FA-2:GOSUB3000:PRINT"« "MR
1580 FA-4:GOSUB3000:PRINT"!J1EDIA ZY'"
1585 FA-5:OO8UB3000:PRINT"« "MC
1609 REM «»»»DIFERENCIA DE TERMINOS V SUS MEDIRS »«»»
1610 FORT-1TOII
1620 PX-XI(T)-MR
1630 PV-VKT)-MC
1650 XV»XV+(PX*PV)
1660 QX-QX+<PXT2)
1670 QV-QV+(PVT2)
1680 NEXT
1684 IFQX-0THENQX-1
1686 IFQV-0THENQV-1
1700 REM *»*» CALCULO DE LRS VARIABLES DE LA ECUACION 'V' SOBRE 'X' ****
1710 BX-XV/OX:AX-BX*(-MA)+MC
1750 REM **** CALCULO DE LAS VARIABLES DE LA ECUACION 'X' SOBRE ZVZ »»**
1760 BV-XV/QV:AV-BV»(-MC)+MA
1770 FR-7:6O8UB3000:PRINT"5ECUAC. V SOBRE X"
1780 FA-9:GOSUB3000:PRINT"'A' -«"AX
1790 FA-10:QOSUB3000:PRINT"1J'B' -«"BX
1800 FA-13:GOSUB3000:PRINT" 1JECUAC. X SOBRE V"
1810 FA-15:GO8UB3000:PRINT"ZAZ -«"AV
1820 FA-16:GOSUB3000:PRINT"NZBZ -«"BV
1830 REM
1850 REM »*** CALCULO DEL COEFICIENTE DE CORRELACION LINEAL *♦**
1860 R-X?/((QX*QV)t(l/2))
1870 FA-19 : GOSUB3000 : PRINT"58COEF. CORRELACION
1880 FA-21:GOSUB3000:PRINT" R -«"R
1885 FORTT-0TO2000:NEXT -
1890 FA-23GOSUB3000:PRINT"!IFULSA UNA TECLA"
1895 GETB$:IFB$=""THEN1895
1900 PRiNT-nraaw para utilizar otra vez cs/Nr
1910 GETA«:IFA*-""THEN1910
1920 IFA#-"N"THENEND
1930 CLR
1940 G0T0367
2900 FA-0:CA-23:GOSUB3000:PRINT"
2910 FA-1:CA-23;GOSUB3000:PRINT"
2920 RETURN
3000 P0KE781/FA;P0KE782;CA
3010 P0KE783,0:SVS65520
3020 RETURN

READY.
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AJEDREZ
Este es el ajedrez llevado al 
ordenador. En este juego, el 
ordenador controla la 
validez de todos los 
movimientos, aceptando 
solamente: movimientos 
del color que juega en ese 
momento, de casillas 
ocupadas o aquellas a las 
que se puede acceder. Las 
piezas comidas se retiran 
del tablero.

El programa no indica ni el jaque ni el mate, aunque, claro 
está, los acepta. Son los jugadores los que se tienen dar 
cuenta de esta jugada.

El programa contempla el enroque, pero sin embargo no 
notará que este sea legal, es decir, si las piezas 
involucradas hayan sido movidas, y aceptará siempre esta 
rutina. Tampoco controla los movimientos de los reyes a 
posiciones de jaque, por lo que habrá que estar muy 
atento.

El juego puede reanudarse desde cualquier punto cuando 
se haya grabado previamente. Asimismo, este programa 
permite establecer jugadas de ajedrez a la medida del 
usuario.

Comandos y opciones

Para establecer un tablero, se debe introducir «S» cuando 
te sea preguntado. Entonces, se deben introducir las

piezas una a una pulsando una sola letra, para avanzar se 
pulsa espacio. Las letras para las fichas blancas son:

«c» = Caballo
«a» = Alfil
«t» = Torre
«d» = Dama
«r» = Rey
«p» = Peón

La negras son iguales, sólo que con mayúsculas.

Las fichas blancas se colocan en la parte superior del 
tablero.

Para retirar una pieza, hay que pulsar «SHIFT+R» e 
introducir la posición de su casilla. El juego continuará con 
el siguiente jugador.

Para hacer el enroque, hay que pulsar «SHIFT+O» y luego 
la dirección (D = derecha, I = izquierda).

Si desea grabar el juego para continuar en otro momento, 
hay que pulsar «SHIFT+S». Hay que tener la grabadora en 
posición de grabar, ya que los mensajes para hacerlo no 
aparecerán en pantalla.

Para cargar el juego, hay que pulsar «SHIFT+L» y luego 
PLAY en el aparato de cassette.

Se puede reproducir una partida paso a paso, pulsando 
«SHIFT+3>·. Con la barra espaciadora se pasa jugada por 
jugada y volviendo a pulsar «SHIFT+3», se vuelve al modo 
normal.

Para empezar una partida, debes pulsar «SHIFT+Q»

SYMBOL 242.7,7,4
SYMBOL 243,224,2

244,1,19,81,RI, 
245.128,200,138

1.a RUTINA

¡00

24

:8. 14,7

I Ni

SYMBOL 
SYMBOL

,6:PRINT 
,?:PRINT

SYMBOL
SYMBOL

SYMBOL 
SYMBOL 
SYMBOL 
SYMBOL

Kí-CHR*(240)+CHR*(241) 
K1«=CHR*(242)+CHR*(24

1 REM
2 REM
10 CALL àBBC

FEINT #3 
LOCATE # 
LOCATE #:
RETURN 
REM >>>> INICIALIZAR<< 
dim M*(8,8):DIM x*(8 8) 
DIM Zi(100,2)

0,254
540 SYMBOL
550 SYMBOL
16,240

0 SYMBOL
0 SYMBOL

15.8,31,19
4,192.240,

PRINT CHR«<23>sCHR«<i>8 
0 CLEAR:GOSUB 21000 
0 FOR N=1 TO 100

AJEDREZ

SPEED WRITE 1
SYMBOL 240.1.3,29^^.
SYMBOL 241.0.128.56.

590

600
610

246.1.1.7.14-28
24

248,O,O, 
249.O,

1030
1040
1 100

1115

1 1 30

Z*(N, 1 >

NEXT N 
GOSUB 20 
LOCATE 2 
LOCATE 2

PRINT "DESEAS COLOCAR" 
PRINT "UN TABLERO'”1

Áí-INf.E Y j ; A*=UP*ER*(fi*)
THEN GOSUB 3 

o THEN GOTO 1170 ELSE GOTO 
’ '”' IF Ai ........140

UBUO

? 1000

GOSUB 
LOCATE

PRINT CHRK23)
COUNT-1
GOSUB

N" THEN GOTO 
'000: GOSUB 230' 
7. 18: PRINT SF| 
7.20: PRINT SI

INK 1.26:INI 
PRINT #3,"AJEDRE

#3."DESDE
#3."HASTA
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21040
CHR« <Q1=CHR4(244) 7>

Rt=CHH» .rnF4 (243)
FH<HRK ’
P^CHR*^-;^^^

. T. R
■E LAS PIETAS

IF At="0"

IF

IF

-4560

080

270
25280

ir CAS-1 THEN RETURN 
NS="":CAS=O
A4 = IN> EX t

At="R" THEN

24550

r.N

At=INTEVI
OF

2 45
Nt=Nt+At WND FEINT

MUEVE

P
Í

0 3

JEN ********

Mt « F 1.F ;

40

; NE' T

.ε

N)
Ν'

IF
IF THEN 

THEN 
THEN

48 
Μ

X« '.
X « (

ZSiN
NEXT

0" THEN GOSUB 
1 THEN RETURN

At = 
CAS 
At =

IF
IF

= "p" 
= "0 "

RETURN 
REM 
GOSUB :

TO 3 
: " F " : 
: " P " :

25360
25480

SOUND
RO=S1
Mt <S1

MOVE 
GOSUB

At-"L" 
At="#"

GOTO
COL=

GOSUB 31
GOSUB 32 
24(COUNT

4580 
At

At "H" THEN SOTO

TO 35 
24540

1060 
:1O7O 
: i oso

25310 
25320 
25330
R 1 
25340

FOR N=1 TO 
FOR M=1 TO 
IF N=RO AND 
X=X+48 
NEXT Μ

RETURN
COL=2 ELSE C0L=3 

>-3 THEN COL=COL XO

8
8

M=CO THEN GOSUB 2!

Rit=CHR* 
RETURN 
REM
FOR N=1 
FOR M=1

HU=S1:CO=S:GOSUB 
SOUND 2.100.20.U 
RO=F 1 : CO==F: GOSUB 
Mt-F1.F)=" " 
RETURN

A$=UPPER$(At 
IF At "A" or

• COMIENZO DEL JUEGO

TO 8
TO 8

O-S:GOSUB 
I=Mt(Fl.F

CuUNT=COUNT+1
IF 2s(COUNT.1'="FF"

F CF Μ

Ν:RETURN
P . T . E . Cl. t . E 

dibujo d 
y=3 90

Nt=At: SOUND

Dt-Ot: 014=01* 
Dt=B4:D14=B14 
pS=Tt:Dl*=Tlt 
D*=Rt:Dlt=PI* 
nt=Pt:Dlt=Pl*

Μ« ''“.IK
NEXT N

IF PLAY=1 AND Fl=l AND 
MtJFl.F)="q"

'NO Fl=g AND 
0"

05=" " THEN 
"3" THEN

Al "9" THEN

S

PRINT #-

Ct=URFEF
IF 
IF

Mt<N.M)= 
Xt(N.M)= 
NE.'.T M

. NEXT N 
FOR N=1 
Mi·2.N)

RESTORE 2—^-' 
FOR N=1 TC S
READ At 
Mt 1 1.Μ■ =Ai 
Xt(l.M’=At 
At=LOWERt(At) 
Mt(8.N)=At 
Xt(8.N)=At

O next N
for N=1 TO KM

FEO REM

THEN 
THEN 
THEN 
THEN 
THEN 
THEN

04 :

NEXT N
RETURN
C$=M4(N,Μ)
IF Ct=" ·■ THEN 
IF.C*<"a" THEN 
IF TEST'X-2,Y+;

PLOT 0,0,COL:MOVE X γ
GOSUB 23500
RETURN
REM
REM ****** RETIRAR PIETA ****
SOUND 2,300,40.15: SOUN¿ 2,400.50

WINDOW #4,35.40,22.
PAPER #4.0:PEN #4.1
INPUT #4,"Pieza
Ft=UPPERt(Ft)"
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5040

33080

*'COUNTGOSUB
IF 3*(COUNT*1. 1) =

A$=INKEYS

160

640
IF

■ -J è 90

A»-INKEYS 
IF AS='’"

COUNT.;■:<>; 
26000:GOSUB I

GOSUB
RETURN

SO REM '

MOUE X.Y 
GOSUB 23 
RETURN 
Gt = Gt+Mt <N.Μ)*XS(N.M)

PLAY=2
IF Y»?"*" THEN GOTO 35500 
^ ct (COUNT. n = -FF" THEN GOTO

CC" THEN COUNT=C____

THEN GOTO 350S0

SOUND 2.
1040 Mt(N.M> =

0050 GOSUB· TO

FEM 1 * 
FLOT 0. 
MOVE '. 
DS- INI 
IF Dt=' 
GOSUB " 
IF DS-’

0560
AND Ct "0 

N RETURN
.0570

■0620

PRE-ESTABLECIDA I

TO 3 
050.CO.15

PRINT "ESTA BIEN

PR I NT

CHECI - 1 : RETURN

NTRO.DUCIR ♦ * *

y:PRINT #0."?": 
EYt: Ct=UPFERt-.Di ■ 
" THEN GOTO 30520

THEN GOTO
Ct-UPPERS(Dt) 
PLOT 0.0.2 
MOVE X.Y:PRINT 
IF Ct "R" AND

AND CS<

SOUND 2. 10< 
IF Dt="n" 
IF Dt--"N" ' 
Mt(N.Μ)=Dt 
Xt <N.Μ)=Dt 
Ct=Dt 
IF Ct

THEN
THEN

THEN

#:
"N" AND 
AND Ct

15
DS="t
Dt="T

COL-2 ELSE COL

UuU Mt(N,M)=LEFTt(6í
AS(N.M)=MID$(G

"E"
THE

R 1 
0640

0660

1040
010 ORENIN 'AJEDREZ

UL'060 
34980 
'5000 
5010 
■5015

5060
5070

135

Gt-RIGHTS(Gt,LEN(Gt)-2)

COUNT '•'OLVER A JUGAR :
COUNT=O:PLAY=1
FOR N=1 TO 8:FOR M=1 TO 8 
M$(N,M)=X$(N.M)
NEXT M:NEXT N
Count 2^000=GOSUB 23000
COUNT=COUNT+1
IF Zt (COUNT. 1)=-FF.. THEN G0T0

¡o^rc°UNT’1):S*=z*<^^^
rnuMT 2oW<-’! GOSUB 25000 
COUNT=COUNT+1
IF Zt(COUNT.1)="CC" THEN GOTO

OUNT+2:GOTO
; 140

IF At = 
PLAY=1 
IF A$= 
GOTO 3!

THEN GOTO

#" THEN GOTO

IF PLAY=1 THEN GOTO 
GOSUB 28000:GOTO 1500

THEN
REMP /TRADUCE

IF

IF

IF

Dt="A" 
Dt="a" 
Dt="T" 
Ds="t" 
Dt=”C" 
Dt="r"

Dt = "r " 
DS="D" 
Dt="d" 
D#="F" 
Ot="D"

THEN 
THEN 
THEN 
THEN 
THEN 
THEN

R" THEN
THEN 
THEN 
THEN 
THEN 
THEN

RETURN

RETURN
A CASTELLANO 
Ot="B":RETURN 
Dt="b":RETURN 
D*="R":RETURN 
Dt="r":RETURN 
DS="N":RETURN 
Dt="n":RETURN 
Dt="K":RETURN 
D*="I ".-RETURN 
Dt="O":RETURN 
D*="a":RETURN 
Dt="P";RETURN 
D*= RETURN
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2.a RUTINA

1 FPSO 
20010 
20020

20040
20070

PFM -■■ X ' ' >> > > .'. PANTALLA '. < < '
PAPER'O: FEN 1: BORDER O:MODE 1
WINDOW #1.2.25.1,24
PAPER #1.3:PEN #1.~:CLS #1
PAPER #2.2
TAG #2

SOUND

FOR N=1
FOR M~1 
NEXT M

TO 8
TO s

:0090

LÍ=STRING«(3. 
LUSTRINGS c 
n$=ls+lis+ls 
FOR N=1 to 4

143)
31061

10SO

NE < N

-O.15:SOUND 2

:0130
:oi 40

FOR M=1 to 3
PRINT SI.NS: 
NEXT M
FOR M=1 TO 3
PRINT #1.FIGHTS'NS
NEXT M

21)+LEFT«(N«

I 1 090 
' 1 100
: 1120
11 130
:i 14 o

HS»"":It»"" 
FOR N=1 TO 100 
HS=HS+2S(N,1) 
IS=IS+ZS(N.2) 
NEXT N 
HS=HS+STRS(COUNT) 
PRINT #9. Gt

20210
20220

NEXT N
FOR N=2 TO 
LOCATE l.N 
LS=HEXS(<2 
PRINT LS: 
LOCATE N+l

' STEP

PRINT # 
C’RINT #' 
CLOSEOU 
SOUND 2 
RETURN 
REM

1«

Zo, 15: SOUND 2, 100, 40, 15

N)

( CARGAR·;·)·; ;<<;;;
SOUND 2.200.20.15:SOUND 2

50 PRINT CHRS(64+(N+1) 
¿0 NEXT N „ „ . 
:70 W I. NDOW #3. 21'..9._.)

LINE INPUT
LINE INPUT
LINE INPUT

15

0290 PAPER #1
:~=S0 REM

I:PEN #3.1:CL 
INTRODUCIR

«

THEN PRINT
040

24010
24020
24030
24040

S3."BLANCO 
LOCATE. #3. 
LOCATE S3. 
LOCATE S3. 
GOSUB 245'1

ELSE PRINT S3."NEGRO
Né: PRINT #3." "
N®: PRINT S3."

:0S0

110

24060
24070
240S0
24100
30980

LOCATE #2 
GOSUB 245 
SS=N* 
RETURN 
REM >>>>' ./GRABAR

¡000 Z* (COUNT. 1)="FF"

BUQUE FANTASMA

■•140

160

21 BO

CLOSE IN 
FOR N»1 
FOE M=1 
NEXT M 
NEXT N 
FOR N=J

»°, GS
#9. HS
#°. IS

TO

TO

3

100
ZS(N.1>»LEFTS(Hi.2) 
HS»RIGHTS 'HS. LEN (Hi ■
Zi(N. 2'»LEFTS(IS.2) 
IS»FIGHTS(IS.LENI IS) 
NEXT N
COUNT»UAL(HS)
SOUND 2.2 
GOSUB 200 
GOSUB 230 
LOCATE S3 
RETURN

20.15:SOUND

Esta es una aventura conversacional. El buque fantasma 
Marie Celeste tiene un secreto que debes averiguar. Para 
hacerlo, deberás ir dando órdenes al ordenador hasta 
averiguar el misterio. Como estás en un barco, en vez de 
norte usarás proa, popa para sur, babor para este y 
estribor para oeste. Puedes usar asimismo frases de dos 
palabras, como «coger cubo», etc. Los datos del programa 
están mezclados para que no sepas el misterio hasta que 
no juegues con él.
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23000 CLS #3
23010 PRINT #3,"INVENTARIQ";
23020 PRINT #3,"---------------------- "
23030 PRINT #3:PRINT #3
23040 FOR n=l TO 11
23050 IF o(n)=13 THEN PRINT H3,oS(n)
23060 NEXT n
23070 RETURN
23980 ’«<«««<<« so lit»>»>? >>>>>>
24000 v*=" " : r>S=" "
24010 FOR n=l TO LEN(mS)
24020 IF MIDSfmS.n.1)=" " THEN 

GOTO 24060
.24030 NEXT n
24040 vS=mS
24050 RETURN
24060 vS=LEFTS(m*,n-l)
24070 NS=RIGHTS(mS,LEN(mS)-n)
24080 RETURN

- 24980 ’<<<<<<<<<<<<<Comandos>>>>>>>>>> 
25000 GOSUB 22000
25010 GOSUB 24000

- 25020 C«=LEFT$(vi.2)
25030 IF C«="BA" THEN GOSUB 30000
25040 IF CS="ES" THEN-GOSUB 31000

- 25050 IF C«="PR" THEN GOSUB 32000 
25060 IF 05="PO" THEN GOSyB 33000 
25080 IF CS="EN" OR C*="IR" THEN

GOSUB 35000
25090 IF CS="EX" OR CS="MI" OR CS="IN" 

THEN GOSUB 36000
“25100 IF C*="AB" THEN GOSUB 37000 

25120 IF C*="SU" THEN GOSUB 39000 
25130 IF C*="MA" OR C*="AS" THEN

GOSUB 40000
25140 IF C*="LO" THEN GOSUB 40500
25150 IF C*="FU" OR C*="BE" OR C$="EM" 

THEN GOSUB 41000
25160 CS=LEFTS(V*,3)
25170 IF CS="FRE" OR C*="LIM" THEN

GOSUB 42000
25180 IF C«="MOV"

GOSUB 43000
OR C*="ALZ" THEN

25185 IF C«="COR" THEN GOSUB 38000
25187 IF C*="COG" THEN GOSUB 34000
25190 IF VS="FIN" THEN GOSUB 44000
25200 IF ν«="Λ" THEN GOTO 25220
25210 PRINT #2,"No entiendo..."
25220 GOSUB 28000:GOSUB 23000
25230 GOTO 25000
25980 ’ <<<<<<<<<<comi enz□>>>>>>>>>>>>
26000 GOSUB 27000
26010 GOSUB 20000
26015 GOSUB 1000
26020 GOSUB 21000
26030 GOSUB 23000
26040 po=6
26100 RETURN
26980 ’ <«««.«G»denas»»»»>»-y5>l>
.27000 DIM w«<36)
27010 RESTORE 27060

27020 FOR n=l T0 36
-27030 READ w*(n> -------

27040 NEXT n
27050 RETURN

"™ “ E-^’.a —

S80^ s^" »■“•■™.DE„™
*“'^^ ^TA UN, Y, AQUI., Y YO, ME DESLI7n A
;^SeTSB,“TDS’H‘c,B’°E^

27980
28000 CLS #1

-------- 28005 IF po=2 AND o(10><>13 THEN

28007
28010

_____ 28020
28030
28040

-------  28050
28060

28060

-------28100
28980
29000

------29010

29980
30000
30010
30015

30020
30030

30040
30050 
31000
31010

31020
31030

PRINT #2."Te deslizas hacia la
’ :PRINT #2,"sección de cubierta <" 
:po=3:S0UND 2,300.10.15
FOF^nZi1 Xo(2)=0 THEN GOTO 45000

PRINT #1.w$(d(po,n)) 
NEXT n
PRINT #1 
PRINT #1 
PRINT #1," 
FOR n=l TO 
IF o(n)=po

NEXT n 
RETURN

Puedo ver -"
1 t
THEN PRINT #1.ο«(η)

'' ' '''<■''·'comí enzo ¡ueqo
GOSUB 26000
GOSUB 28000
GOTO 25000

< \ -'. x -.' ■. \ < < c ornan dos > i : ■

^ "‘‘’“-«’OO THEN GOTO 30020 
FRINT #2,"No puedes ir por ahi " 
RETURN
IF m(po.4)=l THEN po=po-5:RETURN 
a=m(po,4):a=a-l:IF o(a)=13 TH^N 
PRINT #2."Usas ";o$(a): 
^™T #2’"v vas hacia babor." 
ELSE GOTO 30015
FOR n=l TO 3000:NEXT n
PO=po-5:RETURN

IF m(po,2)<>0 THEN GOTO Tio^o 
PRINT #2,"No puedes ir por ahí 
RETURN 
IF m(po 1 THEN po=po+

PRINT #2."Usas ";oí(a): 
^cr^r*2’"’' VaS hacia e 
ELSE GOTO 31015

5:RETURN
13 THEN
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36110

36130

36140

36150

37020

37030

d
! ": RETURN

>□*(4) THEN V« BI ":
39010

39020
35020

36010 FOR N-l TO 11

#2, "Un albatros vuela hacia

*2, "y te ataca

36070

36080

36090

36100

No hay necesidad de ir debajo"« 40530

V 1 a c

por la escalera d

35030
36000

36020
36030
36040
36050
36060

36180
37000
37010

PRINT 
PRINT 
PRINT

39030 
39040 
"39050
39060 
40000

IF n-4 THEN 
"Esta atada 
IF n-5 THEN 
PRINT #2,

37040
38000

PO AND 
"Donde

RETURN
IF o(4):
PRINT #2 
« RETURN

31040
31050
32000
32010
32015

- 32020
32030

IF po=6 THEN
IF po=7 THEN 
IF po=l THEN

33020
3030

IF n-2 THEN
PRINT «2.“Es vero· !" 
IF n-3 THEN
PRINT #2."Es húmeda v salada !

FOR n=l TO 3000:NEXT n 
oo—po+5:RETURN

PRINT #2, 
fuertemente !" 
PRINT #2,"Dice -"»

RETURN
PRINT l

IF n*=oS(n) THEN GOTO 36060 
NEXT n
PRINT #2."No veo eso aquí." 
RETURN
IF n-l THEN PRINT #2."Es afilado !

PRINT #2,"Subes 
cuerda."

po-7: o(4)=7:RETURN 
PO=6so(4)=6:RETURN 
PO=2:o(4)=2:RETURN

32040
32050
33000
33010
33015

o <n)—13
PRINT #2. "Ooges el/la ":oS(n)
RETURN

PRINT #2. 
juego.’"

36160
36170

NEXT n
SOUND 1,350,10,15
GOTO 44000

0(4)013 THEN 
esta la escalera""

0(4)=13
RETURN 
v*="'":if n$

emasiado fuerte para mi

IF poOlO THEN
PRINT #2."No puedo...":RETURN 
IF 0(7)013 THEN

*2’"3er destructi
*2’" Estas muerto 

FOR n-l TO 5000

PRINT #2:PRINT #2,"LAS SALIDAS SON

d(10.3)=28:RETURN

PRINT #2."Cortas la cuerrt, ,

• m(po,4)=1¡
PRINT #2,"El almacén esta abierto.

34070
34080
34090
35000
35010

IF m(po.l)<>0 THEN GOTO 32020
PRINT #2."No puedes ir por ahí." 

RETURN
IF m(po.l)=l THEN po=po+l:RETURN 
a=m(po.1):a=a-l:IF o(a)=13 THEN 
PRINT #2."Usas “;oS(a):
PRINT #2."v vas hacia proa."
ELSE GOTO 32015
FOR n=l TO 3000:NEXT n
po—po+1:RETURN

IF m (00,3)00 THEN GOTO 33020
PRINT #2,"no puedes ir oor ahí." 
RETURN
IF m(po.3)-l THEN po=po-l:RETURN 
a=m(po,3>sa-a-lsIF o(a)=13 THEN 
PRINT #2,"Usas ";o»(a>:
PRINT #2,"y vas hacia popa."
ELSE GOTO 33015
FOR n-l TO 3000:NEXT n 
po^po—i iRETURN

33040
33050
34000
34010
34020
34030
34040
34050
34060

FOR n=l TO 10
IF nS—oSCn) THEN GOTO 34060
NEXT n
PRINT #2."Nb seas tonto "' 
RETURN
IFn-4; THEN PRINT »2,-“Esta arada

IF -,#<>"ALMACEN" AND 
N*O"ALMACENES" THEN 
PRINT #2,"No puedes ir ahí... 
RETURN
IF m<10,4)=0 THEN
PRINT #2,"Esta cerrado !”:RETURN 
po-5:RETURN

IF n=6 AND o(7)=0 THEN 
PRINT 42."Hace ruido I 
IF n=6 AND o (7)00 THEI 
PRINT #2."Esta vacio · 
IF n=7 THEN 
PRINT #2."Dice ’ALMACEN’ 
IF n=8 THEN PRINT #2. 
"Se escapa con una rata 
o(8)=0 
IF n=9 THEN 
PRINT #2."Esta empapado

2=1° ™EN PRINT *2, "Apestan 
IF N=ll THEN PRINT #2, 
"Parecen ser para una cuerda ' 
RETURN

PRINT #2,"No tengo llave !":RETURN

38010 
38020

- 38030 
38040 
ges. "

• 38050 
38060 
39000

XÍ7..2"!lP 0(1’<>13 THEN 
PRINT #2,"Con que ?":RETURN 
IF n«=o#(4) THEN GOTO 38040
PRINT #2,"Sádico ·"
RETURN

40010
40020 

.40030
40040
40050
40060
40070
40500
40510

; "
40520 IF Μ (PO, 1)00 THEN

PRINT #2,"PROA ";
IF M(P0.3X>0 THEN
PRINT #2,"POPA "i
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10540 IF M<P0,2)<X) THEN 
PRINT; #2/"ESTRIBOR "J

»0550 IF HIPO, 4)00 THEN
PRINT #2,"BABOR."

»0560 IF m(po,l)=0 AND m(po,2)=0 AND 
m(po.3)=0 AND m(po,4)=O THEN 
PRINT #2,"NINGUNA."

40570 PRINT #2
40580 RETURN
41000 v«="^"
41010 PRINT #2." Ahora no,marinero !"
41050 RETURN
42000 v«="^"
42010 IF o(6)<>13 OR o (9) 013 THEN

PRINT #2,"Con que,1oco...":RETURN
42020 IF po<>2 THEN PRINT #2,"Aquí no,id 
iota..":RETURN
42030 o(3)=0:PRINT #2,"Bien hecho! Ahora 
esta 1 impio!."sm(2,3)=5

42040 d (2, 1) =1: d (2, 2) =2: d (2,3) =20: 
d(2,4)=32: d<2,5)=21:d <2,6)=11: 
d(2,7)=0

42050 o(11)=2:RETURN
43000 v»="A"
43010 FOR n=l TO 10
43020 IF n#=o»(n) THEN GOTO 43060
43030 NEXT n

*

- --------
^0040
43050

PRINT #2, 
RETURN 
PRINT #2. 
PRINT #2.

"Mover que —. II

43060
43070
4 Tí ORO

“Lo mueves 
'viento se 1

el 
o 1 1 eva

*

43090
44000

Return
CLS #3:CLS #2

. 44020
44030

rnirjf #2. "nt-r-^
gosub 22000 J gada 
IP ms="si" THEN RUN

n i·
-

ugando ? ·' 
44050 FOR n

#2, '

= 1 TO

De todas maneras es

2500
tas ,

44060 NEXT
44070 RUN 

. 45000 CLS #

n

45010 PRINT 
PRINT 
w» (21

#1."SORPRESA I”.
*í’."ES‘a?OB escandí

dos en "■

45020 PRINT
45030 PRINT

"JW<(20)

*L Creiamos que NUNCA"
» h

45030 PRINT
II #1. "r

r solverías

esolveras la

la aventura

aventura i
45C’40 GtITO 4 4000

Se precisan distribuido­
res en todo el territorio na­
cional, para productos de 
primeras marcas de:

Computer 
Video
Audio

Dirigirse a: Monser, S.A.
C/ Argos, 3. Teléfono (91) 742 72 12
Srta. Yolanda



VENDALE UN PROGRAMA A SONY 
POR 500.000 PTAS.

Participa en su Concurso de programas para ordenador Hit Bit-MSX.
Sony convoca un Concurso de programas para ordenadores MSX bajo dos categorías.
A-Programas de Contenido Didáctico. Tema de contenido didáctico desarrollado 

por Centros Docentes entre los especificados en los planes de estudios vigentes.
B -Programas libres. Tema libre desarrollado por usuarios de ordenadores MSX.

Premios

A-Para el mejor programa 
didáctico.
500.000 ptas. para el 
Centro Docente 
500.000 ptas. para los 
autores

B - Para el mejor programa 
de tema libre.
1er. premio 500.000 ptas. 
para el autor o autores. 
5 premios: 100.000 ptas. 
para cada uno de los 
siguientes 5 clasificados.

Requisitos

► Los programas 
presentados por los 
Centros Docentes 
deberán tener un máximo 
de 28 K.RAM.

► Los programas 
presentados por usuarios 
deberán tener un 
máximo de 12 K.RAM.

► Sony tendrá la propiedad 
de los programas 
premiados.

► Sony tendrá los derechos 
de compra sobre el 
resto de los programas 
presentados.

► Los programas que 
concursen deberán ser 
presentados grabados en 
cinta de audio Sony o 
diskette Sony OM-D3440, 
entregándose dos copias. 
Asimismo se deberá ad­
juntar un listado, instruccio­
nes de funcionamiento y 
una síntesis del contenido 
del programa.

► Con cada programa se 
entregará un sobre 
cerrado conteniendo los 
datos del autor o autores, 
y en exterior figurará el 
título correspondiente.

► Todos los concursantes, 
independientemente de 
su clasificación final, 
serán obsequiados con un 
producto Sony.

Fecha de entrega de 
los programas

La fecha tope para la 
recepción de los programas

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

Fallo del concurso y 
entrega de premios

Entre todos los programas 
recibidos, Sony eligirá los 
que a su juicio, contengan 
un mayor nivel de 
innovación.y creatividad.
El fallo se hará público el . 
29 de Diciembre de 1.985 
y publicado en la prensa 
nacional.
Para mayor información o 
consulta, diríjase a 
cualquiera de las 
Delegaciones Sony.

ORDENADORESHIT3ITEE3 
SONY

DELEGACIONES SONY ESPAÑA, S.A.
BARCELONA
Sabino de Arana, 42-44 
Tel. (93) 330 65 51 
08028 BARCELONA

MADRID
Julian Romea, 8 
Tel. (91) 253 08 00 
28003 MADRID

BILBAO
Pintor Lecuona, 1 
Tel. (94) 444 42 00 
48012 BILBAO

SEVILLA
Niebla, 8
Tel. (954) 27 47 07
41011 SEVILLA

VALENCIA
Salvador Ferrandis Luna, 6
Tel. (96) 325 35 06 
46018 VALENCIA

LA CORUÑA
Avda. Ejército, 23 
Tel. (981) 29 98 55 
15006 LA CORUÑA



El ¡don es Fantasía

C-O-M-M-O-D-O-R-E 64 1

Elidon puede ser tuyo. Si te suscribes
ahora a la excelente revista Com- 
m°doreSoftMagazine recibirás 
completamente gratis el juego Eli­
don, cuyo precio en el mercado es de
1.800 pesetas

B^SS unfanáticodelasaventuras, 
Elidon es para ti. Este juego es el 
n2 1 én Inglaterra, mostrando un
despliegue de gráficos soberbios 
un grado de dificultad pocas vec< 
superado. Deberás conducir el hac

y

la
a través del bosque de Elidon en 

■busca de las pociones necesarias 
para que florezcan las plantas.

1W^

BOLETIN DE SUSCRIPCION

MONSER, S.A. - COMMODORE SOFT MAGAZINE - (/ Argos, 9 - 28037 Madrid - Tlf. 742 72 12 / 96
Deseo suscribirme por 12 ejemplares y 12 cassettes de commodore soft Magazine por 5.940 ptas. a partir del número—
El importe lo haré efectivo:

□ Por giro postal n.s
□ Por contra reembolso a la recepción del primer ejemplar
□ Por talón bancario a Monser, S.A.

Gastos de envío incluidos.

Nombre y apellidos.............................................. ............................................. ................ ..................................... ............ ................

Domicilio........................    ...Tlf............. ........... Ciudad..............................C.P................

Fecha................. .. Firma



Programas Sony para ordenadores MSX

A la orden

Monkey 
Academy

Binary LandSparkleData cartridge Home WriterQuinielas y 
Reducciones

Aprendiendo 
Inglés-1

Países 
del Mundo-1

Países 
del Mundo-2

Computador 
Adivino

Computer 
Billiards

The Snowman Character 
Collection

Stop the express 
(Para el Tren)

Creative 
Greetings

Hustler (Billar 
Americano)

Aprendiendo 
lnglés-2

Antartic 
Adventure

Mastermind Contabilidad 
Personal

Athletic Land

El Ahorcado Dorodon La Pulga Cosmos Battle Cross Mouser

Ficheros

Crazy TrainControl 
de Stocks

Car Jamboree BlackjackAli baba Juno First Track and 
Field-2 

(olimpiadas)

Driller Tanks 
(Tanque 

Destructor)

Sonygraph Ninja 
(El Samurai)

Les Flics

Track and 
Field-1 

(olimpiadas)

Y muchos 
más títulos^

Ordenador Doméstico

HiT 3IT
SONY

Para lo que guste ordenar.
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