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Artioulos

Turbo Pascal

Continuamos con este curso dirigido por
Antonio Ferndndez, 12° entrega.

Sorcerian

Pr:{n.era parte de un extenso comentario que te
Jacilitard el manejo de este conocido RPG.

Scroll en MSX-1

Como realizar un buen scroll en screen 1 en
Cédigo Mdquina.
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Seccrones

Compro Vendo

Una seccion donde podrds comprar, vender o
intercambiar informacion o productos.

Soitware

Software view

Este mes comentamos los ultimos juegos
recibidos de la comparita Stiching Sunrise:
Retaliator; Pumpkin Adventure Il

Bozo’s Big Adventure, Giana Sister;

Screen 11 Designer, The Witch's Revenge

Noticias

Noticias

Las ultimas noticias de Chip Chat, Graphics
9000, MSX L.CM. ...

The Hnostar News

Las iltimas noticias relacionadas con el Club,
asi como sus proyectos.

responsables de las opiniones vertidas por NUestros tolaboradores.
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Eprronial

En vuestras manos tenéis un niimero
mdas de HNOSTAR. Aunque no lo credis
cada vez cuesta mas sacar un nuevo ni-
mero. Y varias son las razones, aunque
la principal es la ausencia de novedades,
tanto de Japon como de otras partes del
mundo. Auin asi siempre van cayendo en
nuestras manos alguna demo interesan-
te, alguna utilidad, y siempre hay algu-
na noticia que contar.

La noticia de este mes nos preocupa
un poco, pues hasta el mes de marzo no
se fabricardn nuevas series del cartucho
“Graphics 9000”. También el Club que-
dard con un redactor menos, Jesis, que
hara la mili en los proximos meses. Atin
asi, el Club intentard mantener su acti-
vidadad como hasta ahora, aunque mu-
cho nos tememos que a partir de enero
la revista deje de ser mensual para pasar
a ser trimestral. Es algo que todavia es-
tamos estudiando, pues tampoco quere-
mos dejarlo. No os podéis imaginar el
trabajo que lleva sacar una revista men-
sual, con disco incluido, y a la vez tener
el servicio de distribucion de programas.
Es un trabajo diario, sacrificando siem-
pre todo nuestro tiempo libre. La revista
dejard de ser mensual, pero no desapa-
recerd, os lo garantizamos. Lo cierto es
que tampoco hay grandes noticias que
contar todos los meses, ni vosotros mis-
mos tenéis tiempo de colaborar mes a
mes. Por el contrario el tema de las im-
portaciones de software y hardware se-
guirdn como hasta ahora. Sobre este te-
ma ya os iremos informando en los pro-
ximos nuimeros.

Ofra noticia de interés recae sobre
uno de los usuarios mdas conocidos de
nuestro pais, Martos, que se ha apartado
un poco del sistema. Seguramente tam-
poco tendra tiempo para dedicarse a uno
de sus hobbies, el MSX, aunque eso no
quiere decir que lo haya abandonado.
Os esperamos en el proximo nimero.




CURSO DE

L2 P ARTE

En esta entrega continuaremos viendo c6-
mo trabajar con los archivos de disco desde T.
P.. En esta ocasion aprenderemos a utilizar

Esta declaraci6n le in-
dica a T.P. que el archivo se utilizard

l

ristica de estos archivos es que una vez abiertos,
ya sea con RESET(f) o con REWRITE(f), nos
permiten leer o escribir en cualquier registro del
fichero en cualquier momento. Por lo tanto utili-
zaremos RESET para abrir un fichero que ya se
encuentra en el disco y REWRITE para crearlo
sin preocuparnos de si va a ser para lectura o pa-
ra escritura, ya que una vez abierto el fichero es
posible leer o escribir indistintamente (cosa que
no podemos hacer con los ficheros de texto).

Si queremos afiadir més registros a un fiche-
ro que ya hemos utilizado con anterioridad pode-
mos hacer lo siguiente:

De esta forma estamos ordendndole al punte-
ro que se coloque en el registro ‘n’, cuando el 1l-
timo registro es el ‘n-1” (recordad que el primer
registro es el 0), con lo que estaremos “echando”
la marca de fin de fichero (EOF) un lugar més
alld, y asf estaremos en disposicion de afadir un
registro més.

Una cosa que hay tener es cuenta es que cuan-
do leemos o escribimos un registro el puntero
avanza autométicamente una posicién. O sea si
tenemos el puntero en la posicién 6 y hacemos
un READ o un WRITE el puntero pasaré a la po-
sicién 7 una vez realizada la lectura o escritura.

los archivos tipificados. Los archivos de texto  para almacenar solamente nimeros reales. Si SEEK(,FILESIZE(N); A contipuacién tenéis un programa ejemplo
son ficheros secuenciales, en cambio los tipi- el archivo se declara para ser de tipo entero de‘todolgVistogobredarctiyos Cticados:
fichos son ficheros de acceso aleatorio, es  solamente se almacenan enteros. . .
decir, podemos acceder directamente a la po- O !  PROGRAM EJEMPLO_ARCHIVO_TIPIFICADD; 1 O
sicién ‘n’ bien para escribir o bien para leer Los archivos tipificados se organizan en re- + UAR :
con solo llevar el puntero a la posici6n ‘n’y  gistros (no confundir con la estructura de da- O RJR(LEUGRERL, 1 O
sin tener que pasar por las n-1 posiciones an-  tos registro), cada dato representa un registro : NfEBLS :
teriores. Talons] : B0 o! 1,J:BYTE; 'O
. ongn:;xd d';zl registro se corresponde con el +  BEGIN :
. nimero de bytes requeridos para almacenar i+ CLRSCR; :

En general todo lo que hemos visto sobre  los datos escritos.En el cjemplg anterior el ar- O v ASSIGN(F1,DATOS.DAT); : O
ﬁf:hcms de texto es aplicable alos ficherosti-  chivo almacena nimeros de tipo real. Como : nswn.ln(rl); '
plﬁyados con algungs excepciones:no pueden  un niimero real requiere seis bytes en T.P.,la ©) : F:Ells:;:l T0 18 DO 3 @)
utilizar las sentencias READLN y WRI- longitud de registro para el archivo es de seis (@) : WRITE(‘DAME EL NUMERD *,1,”:"); : @)
'fl'EL_lz (y: qlue estas n(:’s cok:jcan onosleenen  bytes:los seis primeros bytes del archivo con- ! READLN(N);WRITE(FI,N); y
uncion de los separadores de texto CR/LF), tienen el primer registro (nd . END; :
teniendo que utilizar s6lo las sentencias WRI-  seis siguie‘l)llcs comi?:lnen egnsl;:tf;gorer:lg)i'sllx%s e E :lﬂ?;;r:(a'l;lfuﬂl‘[ﬂg&lli:)i_ PEALES Ze LSRR E =
gg YE%E&D- Tampoco se puede usar la fun- y asf sucesivamente.Para los enteros, nimeros O!  N:=B.8125WRITEFIN); 1 O
dorzs e -t)'a que esta nos busca los separa-  que requieren s6lo dos bytes,un archivo tipifi- : l:-FILESI(ZE(F 1); < sepees :

X10. cado se o i i H WRITELN(‘AHORA EL FICHERD TIENE ',1," R ') 5
RLZECATEgIsos GoCoT by IES O} WRITELNCEL PUNTERD ESTR EN LA POSICION WPILEPOSEO): e
. Sesy A . = e ' WRITE(‘DAME EL NUMERO DE UN REGISTRO PARA U uco 100’);
coﬁ:ﬂ:‘:g;‘;g: ;;pxﬁc:ixdos son archivos que Para trabajar con los archivos tipificados O READLN(1);SEEK(F1,1); 1 O
un tipo particular, _lales co-  T.P. incorpora las siguientes sentencias: : WRITE('EL REGISTRO “,FILEPOS(F1)," CONTIENE EL URLOR:"); :
Mo enteros, reales, registros, etc. A diferencia O READ(FI,N);WWRITELN(N:8:4); 1O
de los archivos de texto que no son estructura- FILESIZE(f);: Es una funcién entera que ] WRITELN(‘AHORA EL PUNTERD ESTA EN LA POSICION *,FILEPOS(FI)); i
dos,los _archivos tipificados tienen una estruc-  nos devuelve el niimero de registros que con- O ﬁé?éﬁ‘: ll))' : o
tura gglda que dcpende_, y se dcﬁne.segﬁq el tiene el fichero. Si el resultado es O entonces : WRITE(‘CURANTOS DATOS QUIERES ANADIR AL FICHERD:); : o
tipo de datos que mantienen. La declaracién el fichero estd vacfo. O READLN(J); :
de un fichero serfa asf: FILEPOS(f);: Es una funci6n entera que i SEEK(FI,FILESIZE(FI)); ; o
i, nos devuelve la posicién del puntero en ese o ; ‘g’és'l‘;‘ ToJ DO '
FILE OF <tipo>; momcmq. El primer registro del fichero estd @) E WRITECDAME EL NUMERD *,1,"+); E @)
en la posicion 0. : . Y :
‘ v 3 ' READLN(N);WRITE(FI,N); :
Pondc f es el identificador de fichero y SEEK(f;n);: Mueve el puntero del fichero : END; o)
<tipo> es un tipo de dato esténdar o uno crea-  al n-ésimo registro del fichero. (©) : WRITE(‘DAME EL NUMERO DE UN REGISTRO PARA UER SU CONTENIDOD:'); |
do por nosotros. Por ejemplo: i READLN(I);SEEK(FI,1);READ(FI,N); :
Con estas sentencias podremos moye O ?LTS'E((;% REGISTRO CONTIENE EL UALOR:',N:8:4); 1O
. mo : H :
UAR fichero:FILE OF REAL; con toda libertad por el fichero.Una cargeps O} END. 1O
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i alguna vez has visto este gran RPG

de Falcom/Brother, seguro que te ha-

brés desesperado con el mend en ja-

ponés del principio, del cual s6lo lo-

. graste salir de casualidad después de
media hora probéndolo todo —o quizés ni siquiera
eso. ¢Por qué tanta complicacién? En un RPG co-
rriente, antes de ponerte a jugar habrfas tenido, co-
mo rpucho. la opci6n de cambiar el nombre al per-
sonaje principal; el desarrollo de la historia, salvo
pequeiios detalles, estd prefijado. Pero éste es un
R_PG donde td creas los personajes y desarrollas la
hlslogia con mucha més flexibilidad. Por eso es ne-
cesario tener alguna idea de las posibilidades que

tienes a tu alcance, si quieres ver el juego en su to-
talidad.

MENU PRINCIPAL

Primera columna...

_ -Ir de aventuras. Esta es la opcién para salir al
Juego. Debe hgber una partida de aventureros ya
formada. T4 eliges una aventura en cualquiera de

Sorcerian Scenario System

6 CLUB HNOSTAR

los discos de escenario; en cada uno vienen orde-
nadas segiin su dificultad. En algunas, la partida
debe ser de tres personajes como méximo.

-Datos de los miembros de la partida.

:Um‘rse a la partida. S6lo pueden hacerlo perso-
najes que estén equipados.

-Disolver la partida.

-Ir a la ciudad. Aquf es donde los personajes
pueden comprar el equipo, subir de nivel, etc. Para
entrar en esta opcion, la partida debe estar disuelta.

-Grabar.

-Ejecutar discos de utilidad. Para posteriores ex-
pansiones del programa.

.y segunda columna:
-No ir de aventuras. El tiempo pasa...
-Datos de los personajes.
-Crear un personaje. Las caracterfsticas influ-
yen en lo siguiente: STR, ataque con armas; INT,
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ataque con magia; para poder usar armas 0 magia
es necesario que la caracteristica correspondiente
sea positiva. PRT, defensa contra armas y cuerpo
a cuerpo; MGR, defensa contra magia; VIT, fuer-
za (para abrir algunas puertas); DEX, destreza
(para desactivar trampas); KRM, carisma (para
conseguir mejores precios y subir de nivel més f4-
cilmente).

-Borrar un personaje.

-Elegir oficio para los personajes. Segun el tra-
bajo que ejercen, los personajes ganan dinero y
experiencia, y suben o bajan ciertas ca- racterfsti-
cas. Por lo general puedes ignorar esta opcién y su
gran tabla de oficios en japonés.

-Cargar.

-El ataque del dragén. Esta opcién solamente
aparece cuando se forma una partida integrada por
personajes ‘“veteranos”, que han logrado superar
aventuras de la maxima dificultad. Si consigues
vencer a los dragones, verdés el final del juego.

EN LA CIUDAD

-Bob Guild. Aqui puedes comprar el equipo
adecuado a cada personaje: arma, armadura y es-
cudo para luchadores y enanos, bast6n, ropaje y
anillo para hechiceros y elfos. También puedes
vender objetos.

-Esthers Cabin. A esta hechicera le puedes de-
jar objetos de tu equipo para que los impregne con
un elemento mégico. Estos elementos son los que
proporcionan las bonificaciones -cada uno corres-
ponde a una caracteristica- y cuando se combinan
varios distintos, los hechizos. Pero la alquimia se
rige por intrincadas leyes, y afiadir unos elementos
a otros provoca en algunos casos determinadas
transmutaciones. Otras opciones que tienes son li-
brarte de una maldici6n, resucitar a un personaje
muerto, y recoger el objeto que dejaste (tarda tres
afos en estar listo).

-Chemists Shop. Usando hierbas cogidas en tus
aventuras, la bruja puede elaborar pociones por
poco dinero. Las més usuales se componen de un
solo tipo de hierba, pero combinando varios tipos
puedes descubrir otras muy curiosas. También tie-
nes la posibilidad de comprar pociones ya hechas,

DWARF

ELF
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a mayor precio. Recuerda que las pociones las
puede usar cualquiera, no hace falta INT positiva
como ocurre con los hechizos.

-Orders Temple. La tinica opci6n que parece te-
ner utilidad es la tercera, para resucitar personajes
muertos. Las otras son cosas como rezar, hacer pe-
nitencia u ofrecer donativos.

-Elders Premises. Te revela bonificaciones y
hechizos de los objetos de tu equipo. También te
sugiere -en japonés- una secuencia de elementos
mdgicos que le puedes afiadir, y el hechizo resul-
tante.

-Para subir de nivel, tienes que contar tus aven-
turas al rey. A cambio de experiencia, aumentan
los marcadores de vida y magia y sube el tope de
las caracteristicas.

-Trial Field. Aqui puedes ejercitarte para au-
mentar en cinco cualquier caracterfstica. También
puedes aprender conocimientos especiales: obje-
tos (te permite reconocer bonificaciones y hechi-
zos de los objetos conseguidos en la aventura),
trampas (ninguna te pilla por sorpresa, aunque atin
puedes fallar al desactivarla), monstruos (pulsan-
do M puedes leer informaci6n en japonés sobre el

enemigo que tengas a la vista) o hierbas (puedes
usar las pociones varias veces, gastando las hier-
bas de que estd compuesta). Estos entrenamientos
duran dos afios.

(YA ESTAS LISTO?

Pues antes de lanzarte a la aventura, recuerda:
-Las teclas del juego son:

Z usar magia X usar armas

C cambio de lider S caracteristicas

E equipo (aquf seleccionas qué objeto usa
cada personaje al hacer magia)

I inventario CAPS marcadores
ESC pausa.

Para examinar un lugar, hay que pulsar arriba (o

mds raramente, abajo).

-Durante el juego, las trampas o ciertos enemi-
£0s pueden hacer que algtin personaje quede: en-
Jermo (morado), no recupera vida; congelado
(azul claro) o petrificado (amarillo), no puede ha-
cer nada y si le abandonas, muere; maldito (naran-
ja, gzul oscuro...), hay diversas maldiciones: inca-
pacidad para la magia, temor a los enemigos...
Otras trampas pueden reducir la vida a la mitad o
la magia a cero (ambas se recuperan), e incluso
provocar el olvido de cualquier conocimiento es-
pecial (trampas, hierbas...) durante el resto de la
aventura.

-Si las caracterfsticas STR e INT no estén nin-
guna de ellas a tope, durante el juego puede subir
una y bajar la otra segin luches con armas o con
magia.

] -Existen varios tipos de enemigos, y cada he-
chizo de ataque afecta a unos tipos sf y a otros no,
lpcluso hay algunos a los que cualquier magia
simplemente les “resbala”; los enemigos finales,
por ejemplo.

{POR FIN ESTAS JUGANDO!

Al igual que en cualquier RPG en japonés, la
clave estd ahora en explorar todos los rincones una
y otra vez, y hablar con todo el mundo hasta que
los mensajes se repitan. Pero claro, todo RPG que
se precie tiene sus detalles casi imposibles de des-
;:ubrir si no lees los mensajes —o incluso leyéndo-
0s:

-Mundo 1-1 (primer disco - primera aventura).
Cuando acabas la aventura y la mdsica cambia,
date un par de vueltas explorando antes de irte; en-
contrards dos objetos més en los jarrones, y un ter-
cero en la habitacién donde hay un hombre, cuan-
do se haya marchado.

-Mundo 1-3. Después de abrir la esclusa y aca-
bar asf la aventura, sal por la puerta y usa la pocién

RS

(Amarillo) (Azul claro)

TRAMPAS DE LOS ENEMIGOS

PETRIFICADO CONGELADO ENFERMO MALDITO
(Morado)

(Azul oscuro)
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FLY para subir hasta donde est4 el fuego. Allf en-
contrards un objeto.

-Mundo 1-4. Cuando se abra el pasadizo secre-
to al final del pasillo, examina la pared de la pe-
quefia cdmara; descubrirds otro pasadizo.

-Mundo 1-5. Para coger la llave de la pared,
tienes que emborrachar al vigilante llenandole va-
rias veces el vaso en la fuente que hay en los bajos
de la torre. Més tarde, en los subterréneos encuen-
tras un tdnel sumergido donde te aparece un men-
saje; s6lo puedes pasar si los cuatro conmutadores
estdn todos hacia abajo salvo uno (averigua cudl).
Por tltimo, cuando llegues al enemigo final com-
probards que tus golpes no le afectan; vuelve a los
subterrdneos y busca de nuevo entre los huesos.

-Mundo 2-1. Los objetos que encuentras en los
dos cofres del principio y en el panal, debes dejar-
los donde estén hasta que le digas que sf a la rana.

-Mundo 2-2. Para poder terminar esta aventura,
hacen falta en ciertos momentos las intervencio-
nes de un adivino y de un médico. Estos oficios
son respectivamente el cuarto y el antepentiltimo
de la primera columna, en la tabla de oficios. Una
vez rescatada la princesa, la aventura no termina
ahf; ahora puedes bajar por el créter.

-Mundo 2-3. Hay una entrada en el suelo, a la
derecha del todo del bosque, que no resulta fécil
de ver.

-Mundo 2-4. Al pasar por un lugar donde hay
dos tubos que suben hasta el techo, deberds mirar
en el suelo justo entre ambos. Por otra parte, en es-
ta aventura puedes hallar nada menos que tres ob-
jetos ocultos en lugares que s6lo se pueden alcan-
zar con la poci6én FLY: justo sobre el inicio, a la
derecha del lago de fuego, y a la izquierda de la
puerta que da al brujo enemigo.

-Mundo 2-5. No olvides en tus rondas ningdn
lugar del barco; en ocasiones tendrds incluso que
subir a la cofa o bajar a tierra para dar el siguiente
paso en la aventura. Tras encontrarte en varios si-
tios con el marinero de la barba pelirroja, hallards
entre los barriles de la bodega una puerta oculta.
Después podrés responder definitivamente a las
preguntas que te hace el capitén -prueba hasta
acertar-, y marcharte a descansar a tu camarote.

-Mundo 3-1. El objeto que consigues matando
al enemigo final, es un anillo +1 INT +1 MGR +1
VIT +1 KRM con hechizo BARRIER. Lo normal
es que se lo entregues al dios y recibas a cambio
una buena recompensa, pero si quieres te puedes
largar con €l...

-Mundo 3-2. Llevéndote letras de unas palabras
a otras, y siguiendo la pista DO 3 ST 2 LA 1 (;¢6-
mo se escribe eso en una instruccion PLAY?), po-

drés acabar esta aventura.

-Mundo 3-3. Detrés del monstruo hay una gale-
ria, aunque al principio estd cerrada.

-Mundo 3-4. Para que el enemigo final baje de
su plataforma, hay que matar primero las llamas
que salen del suelo. Si tienes la pocién FLY pue-
des subir hasta all{ y matarlo sin mas complicacio-
nes, y de paso coger un par de objetos.

-Mundo 3-5. En el lugar donde se ponen los
diamantes, cuando coloques el segundo deberds
quitar el primero. Después del cambio de miisica
(tercer diamante), si vuelves a mirar en el cofreci-
llo encuentras un objeto que aunque tenga el nom-
bre en japonés, es una pocién RESURRECT. Hay
un objeto més al otro lado del lago verde, en el
suelo; éste es un arma llamada GRADIUS que tie-
ne el poderoso hechizo de ataque NOILA-TEM
(leelo al revés y te hards una idea de en qué con-
siste), imprescindible para los tltimos dragones de
la aventura final.

VOLVEMOS A CASA

En una posada del camino, se procede al repar-
to del botfn: ;qué se hace con cada objeto? ;Se lo
queda un personaje, se vende, lo examina primero
alguien que tenga ese conocimiento especial? En
ocasiones, antes de todo eso hay que decidir si en-
tregas cierto objeto al rey para conseguir experien-
cia; los tnicos objetos que podria valer la pena
quedarse son los del mundo 1-1 (un bastén +1 INT
+1 DEX con hechizo PEACE) y mundo 3-3 (un
escudo +1 PRT +1 MGR +1 KRM con hechizo
STONE TOUCH).

(TENDRAS MAL EL DISCO?

El gréfico de la princesa en el mundo 2-2 eraun
batiburrillo sin sentido... jTranquilo! Ese fallo lo
trafa el juego original -;;Plas!! Colleja para los
programadores de Brother-. En el mundo 2-4 tam-
bién sale mal el brujo que rescatas del calabozo, y
lo peor es el mundo 2-5, donde hay un nifio que
sencillamente es invisible. Este dltimo te lo en-
cuentras en el balc6n donde se ve el mar de noche,
y cuando se une a la partida la Gnica forma de sa-
berlo es porque aparece en los marcadores.

Y ya acabamos por este mes; en el préximo ni-
mero podrés leer todo lo que necesitas saber para
terminarte las dos ampliaciones de este juego,
Sengoku Sorcerian 'y Pyramid Sorcerian.
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Alvaro Tarela

En este nimero dedicaremos esta seccién, coor-
dinada normalmente por Juan Miguel Gutiérrez,
para comentar algunos de los (ltimos juegos reci-
bidos en nuestra redaccién de Stichting Sunrise.
Debido a que el pedido nos lleg6 justamente un
dfa antes de realizar los envios de la revista 25, no
hemos tenido tiempo suficiente para probarlos en
profundidad, porque los hemos tenido que enviar
al dfa siguiente de recibirlos. Os recordamos que
el Club distribuye estos programas. Tenéis la lista
y precios de los mismos en la contraportada.

RETALIATOR

CASA: MGF (1994)
FORMATO: 1x {i§
MUSICA: &
TIPO: Arcade
SISTEMA: [[53

MGF es el nombre del grupo que habfa realiza-
do aquel arcade llamado D.A.S.S. que no tuvo el
€xito esperado. Ahora, vuelven a la carga con un
esperado arcade, “Retaliator”, presentado en Julio
de este mismo aifio.

Nada més cargar el juego, nos parecer4 estar ju-
§ando al “Space Manbow” de Konami. Y es que

Retaliator” mantiene la misma linea que esta su-
perproduccién de Konami. Y la verdad es que
conserva todos sus alicientes: buenos gréficos, ra-
pidez, efectos de sonido, misica, adiccién...

La verdad es que no lo he podido probar mucho,
pero de lo poco visto, destacarfa la misica y los
efectos de sonido, todo realizado s6lo con MSX-
Music (FM-PAK) y PSG.

A lo largo del juego, en la parte superior de la
pantalla irén apareciendo unos mensajes que nos
avisan de los préximos peligros, pero al estar in-
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mersos en el juego es casi imposible leerlos ya que
un ligero despiste y no lo contamos... Y es que, la
rapidez es lo que mds destaca. Ademds algo que se
agradece mucho es que el tiempo de carga se ha
reducido bastante y no tendremos que aguantar
largas esperas entre fase y fase.

Lo grificos estdn muy bien logrados (recuerdan
enormemente al juego de Konami) asf como los
distintos scrolles, que se dan en todas las direccio-
nes (en horizontal, vertical y diagonal).

Poco més puedo decir se este programa, tan s6-
lo que los amantes de los arcades y sobre todo de

los del tipo de la saga “Nemesis” disfrutar4n a lo
grande con €l.

PUMPKIN
ADVENTURE I

CASA: UMAX (1993)
FORMATO: 4x
MUSICA: N &
TIPO: R.P.G.
SISTEMA: [53,

Al igual que el “Retaliator” y otros juegos mds,
“Pumpkin Adventure II” se nos presenta en una
caja que podriamos denominar “de lujo”, ya que
ésta no es el tipico estuche de las cintas de video
€n que se suelen presentar otros programas, sino
que se trata de un estuche especialmente creado
para disquetes donde se pueden albergar cuantos
disquetes queramos y hasta los manuales. Y, por si
fucra.poco. la cardtula viene a todo color, asf como
las etiquetas de los discos. Y los manales, presen-
tes en todos los juegos estdn bien presentados (al-
gunos en inglés y otros en holandés). Dentro del
cmbalgue NOS encontramos con una tarjeta que nos
anuncia el préximo lanzamiento: “Pumpkin Ad-

thev
spelled 'helloueen’
uith an 'a'?

venture III, Assault of the Unknown (Downfall of
LA.)".

Bajo el subtitulo de “The Keeper of Seven
Keys”, esta segunda parte nos relata la historia de
dos amigos, Steve y Damien que, por decir ‘He-
lloween’ con ‘a’, se convierten en calabazas. En
sus aventuras les acompaiia el Bishop (obispo).

En la demo del juego se nos cuenta toda la his-
toria al completo, acompaiiado todo por animacio-
nes bastante bien conseguidas (aunque, hay que
reconocerlo, los gréficos no son tan espectaculares
como en las demos japonesas).

Una vez ya cargado el juego, tenemos tres op-
ciones a elegir: Empezar desde el principio, Car-
gar una situacién y Crear un disco de usuario
(user-disk). Patra esto (ltimo s6lo necesitamos te-
ner un disco formateado a doble cara. Cuando gra-
bamos un situacién (de esto ya hablaremos més
adelante) a la hora de cargarla nos aparecerd una
lista de las 10 situaciones como maximo que pue-
de contener un disco, donde se muestran datos co-
mo la hora y dia de grabaci6n, el level, status, etc.
As{ nos serd mas comodo reconocerlas.

La aventura empieza en el pueblo (Village) y en
la entrada del mismo un hombre nos informaré so-
bre la existencia de una torre al norte del pueblo
donde vieve un hombre y ... Bueno, aquf no os va-
mos a contar como terminar el juego, s6lo os daré
unas cuantas ayudas para que no os bloqueéis al

'{"“I.-","‘I"‘t‘. N s,
v - d

T0_THE NORTH OF THIS VILLAGE
THERE IS A LARGE TONER.

IN THIS TOUER LIVES A MHAN.

BUTY N0 ONE HAS EVER SEEN HIM..
THE GATE TO HIS ROOM. IR THE TOP

principio, asf como los lugares a los que podréis ir.

Antes de nada hablaré un poco sobre las teclas
del juego. Con los cursores manejamos al perso-
naje y con Space accedemos a un ment donde se-
leccionaremos los objetos (con Space) tales como
pocién de vida (Heal), el Transportador o cual-
quier otro que cojamos. El objeto seleccionado se
nos mostrard en un pequeiio recuadro a la derecha
de los marcadores y lo usaremos pulsando Return.

El transportador es un objeto que nos dan al ini-
cio del juego y con €l podremos acceder a los dis-
tintos lugares que vayamos visitando, como pue-
den ser Village (pueblo), Farm (granja), Bracaval
(las cuevas), Sewer (cuevas inundadas).

Como en todo R.P.G., en este también hay ene-
migos y, al igual que sucedfa en Burai, éstos no se
ven, simplemente nos “tropezamos™ con ellos y

THERE IS A BOX OR THAT CLOUD,
BUT UE CAR'T RERCH IV..
UE NEED R LADBER OR SOHETHING..

empezamos la batalla. La lucha se hace por medio
de un mend sencillo: Atacar (artack), Usar objeto
(item) y Huir (escape) esta tltima opci6n, de gran
utilidad cuando nos aparecen varios enemigos a la
vez. En la pantalla se nos mostrarén los marcado-
res de vida, ataque y defensa que tenemos. El ata-
que y defensa se van aumentando a medida que
aumentamos de level, y esto lo hacemos al ir obte-
niendo experiencia (exp) que nos dan al matar a
los enemigos. En la batalla pueden aparecer hasta
cuatro enemigos a la vez, lo cual puede resultar
peligroso porque hay algunos que nos quitan has-
ta 60 puntos de vida en cada golpe (y multiplicad
€S0 por cuatro...).

Con la tecla F5 podemos seleccionar uno de los
tres personajes de los que disponemos: los dos
amigos, y el obispo.

Ahora mismo no recuerdo perfectamente las ac-
ciones que hay que hacer al principio, pero inten-
taré hacer un pequefio resumen de lo mis impor-
tante. A la entrada del pueblo hay dos casas. En
una de ellas podemos comprar armas y escudos y
en la otra nos dardn informacién. Més a la derecha
encontramos otra donde nos dardn informaci6n
sobre los objetos que tengamos (seleccionamos un
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objeto y después entramos en la casa). Y més a la
derecha estd la posada, donde podremos dormir
(sleep) o grabar (save) la partida en el user:disk.

Lo primero que debemos hacer es localizar las
cuatro puertas que nos conducen a las cuevas
(Bracaval). Hay dos féciles de localizar; la tercera
se encuentra escondida detrds de una cascada y la
cuarta aparece después de eliminar a un enemigo
que custodia un gran drbol. Una vez aniquilado,
usaremos el pico (no recuerdo cudndo te lo dan) en
el 4rbol y se abrird un agujero que nos conduce a
una cueva inundada de agua. Usando otro objeto,
una lancha, podremos atravesar el agua (cosa que
s6lo puede hacer el primer personaje). En la cueva
encontraremos diversos objetos.

Después tenemos que ir hasta una granja en
donde daremos al granjero unas semillas que, mds
tarde, crecerén y formardn una planta por la que
podremos trepar y llegar a las nubes donde lucha-
remos contra otro enemigo.

Usando una llave abriremos una puerta en las
cuevas de Bracaval que nos adentrard en un labe-
rinto. Situéindonos sobre las plataformas en forma
de estrella y seleccionando una bola, roja o verde,
dependiendo del color de la estrella del suelo, y
pulsando Return, iremos teletransportdndonos por
el laberinto. A la izquierda y abajo hay un mapa
que no podemos coger, s6lo echarle un vistazo y
en el que podremos ver que un poco més arriba
hay una entrada secreta (entre los muros) que nos
conduce a un cofre que esconde un cubo. Este cu-
bo nos permitird ir a través del rfo de lava que hay
por la cueva. La salida estd en la parte superior.

Y esto es més o menos hasta donde pude llegar
yo. Espero que como comienzo os sirva de algo.
La verdad es que el mapeado del juego es enorme,
por eso el juego consta de 4 discos. Y la misica
estd bien lograda, varfa dependiendo de la zona en
la que nos encontremos.

Lo més destacable es, como no, su adicci6n, co-
sa a la que contribuye el tener los textos totalmen-
te en inglés y ser estos féciles de entender. Los

LOOK.. THE ERTRANRCE IS MARKED
UITH A LICHIER COLOUR, YOU SEE?
I UONDER UHART THAT MEARDS..
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gréficos estdn bastante bien, sobre todo los que es-
tdn muy bien logrados son los de los enemigos.

En fin que os lo recomiendo, sobre todo si sois
unos apasionados de este tipo de juegos.

BOZO'S BIG
ADVENTURE

CASA: UMAX
FORMATO:
MUSICA:
TIPO: Plataformas
SISTEMA: [53:

Este juego no es una novedad, en realidad ya es
de 1992, pero he crefdo oportuno dedicarle un pe-
queiio comentario porque el juego lo merece. La
primera vez que vi el juego fue en una demo del
mismo que habfa salido en el fanzine “Dragon
Disk”. La demo del juego inclufa digitalizaciones
de sonido en MSX-Audio. (Las fotos que acompa-
fian este articulo pertenecen a la demo). El juego
definitivo no ha cambiado notablemente aunque
ya no incluye los sonidos digitalizados, aunque no
pOr €50 es peor.

El juego es el tipico de plataformas pero con
otros ingredientes que le dotan de una gran origi-
nalidad. A lo largo del juego podemos ir recogien-
do varios objetos, como tarjetas que nos permiten
atravesar puertas, p6cimas que recuperan vida, pé-
cimas que nos la quitan...

La misi6n principal consiste en conseguir las le-
tras con las que formaremos una palabra. Una vez
hecho esto, nos dirigiremos a la puerta de salida y
pasaremos de fase. La primera fase transcurre en
una pirdmide. El ambiente estd muy bien conse-
guido: hay zonas oscuras alumbradas s6lo por
unas antorchas, encontramos jeroglificos por las
paredes, y hasta podemos acceder al exterior de la

pirdmide y acceder a otras.

También hay una especie de ascensores con la
forma de nuestro personaje y que nos llevan hacia
arriba 0 hacia abajo dependiendo de lo que indi-
que una flecha que hay en la pered.

Por supuesto, hay enemigos que no podremos
matar, s6lo los podremos esquivar saltando. Aun-
que hay diversos objetos para, por ejemplo, parali-
zarlos, 0 permitir que saltemos més altura.

La misica, como en todos los juegos holande-
ses, es muy buena, asi como los graficos, peque-
fios pero muy detallistas.

THE WITCH'S
REVENGE

CASA: UMAX (1994)
FORMATO: 3x
MUSICA: [N &
TIPO: Juego de mesa
SISTEMA: [[532

Es dificil clasificar este juego: Es un juego de
mesa, pero también tiene algo de R.P.G. Es algo
asf como un R.P.G. donde movemos a los perso-
najes con los dados. Si conoces el Rune Master
(que tuvo bastante éxito) te puedo decir que “The
Witch's Revenge” sigue la misma idea pero lo su-
pera con creces (su mapa, segin sus programado-
res es 40 veces més extenso que el de Rune Mas-
ter II). Y la verdad es que el mapeado es muy ex-
tenso (extensisimo, casi interminable) pero, a la
vez, con grificos excelentes. Pocas veces pode-
mos ver un juego que retina tantas cosas juntas:
gréficos muy buenos, midsica estupenda, adiccién
a tope (pueden jugar incluso cuatro personas a la
vez) y un mapeado enorme (llegar al final lleva
varios dfas).

El planteamineto del juego es sencillo; se puede
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decir que se basa en el famoso “juego de la Oca”,
donde tenemos un tablero dividido en casillas en-
tre las que se distribuyen varios objetos, casas,
enemigos, trampas, etc. Los movimientos se reali-
zan con el lanzamiento de un dado. Hay diversos
objetos disponibles que permitirdn lanzar més da-
dos a la vez para avanzar, con un méximo de has-
ta 6 a la vez (lo que supone que nos podemos mo-
ver 36 casillas en un turno —con muchfsima suerte,
claro-). Al jugar entre varios jugadores, cada uno
tiene un turno para avanzar. Hay trampas que ha-
cen perder varios turnos y lugares donde no pode-
mos pasar hasta que saquemos un niimero deter-
minado del dado. También hay cruces en los cua-
les la direccién a tomar la determinard el dado
(normalmente, si sacamos un 5 6 6, iremos por el
camino m4s corto).

Hablemos de los enemigos. Estos se encuentran
escondidos en las casillas y cuando nos encontra-
mos con €l entraremos en el mend de lucha. En es-
te mend aparecerd un gréfico del enemigo (los
gréficos de algunos estdn de maravilla) y las op-
ciones habituales: atacar, usar objeto, usar magia y
huir. La lucha se realiza con los dados y el golpe
depende de nuestro ataque y la defensa del enemi-
go. A la izquierda de la pantalla tenemos los mar-
cadores que indican: HP (Puntos de vida), MP
(Puntos de magia), AT (Ataque: p.e. 2D+2 sigini-
ca que lanzamos dos dados y a la puntuacién obte-
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nida le sumamos 2 puntos que se le restardn a la
vida del enemigo), OP (Opci6n: hay objetos, como
un anillo, que nos suman 2 puntos extra al ataque),
MA (Ataque con magia: Al usarlo nos restardn los
MP), DF (Defensa: Si, por ejmplo, es 10 y el ene-
migo saca 15 puntos de ataque, éstos se restardn a
nuestra defensa, de modo que al final s6lo nos res-
tard 15-10=5 puntos de HP), $ (Monedas, con las
que comprar objetos en las posadas).

Cada personaje tiene un turno para tirar los da-
dos. Usar un objeto hace perder un turno, pero a
veces es necesario, por ejemplo, para recargar vi-
da (HP). Hay que seiialar que en modo de varios
jugadores, cuando un personaje salta a la casilla
donde estd el otro, tendrén que luchar entre ellos.

Cuando se te agota el HP vuelves a empezar
desde la dltima posada en la que habfas entrado,
con lo que siempre es posible volver a alcanzar al
resto de los jugadores. Ademds, sigues con la mis-
ma vida y monedas con las que te habfan matado.

Hay unas casillas especiales en las que nos ten-
dremos que enfrentar a una especie de prueba don-
de se nos presentan una serie de opciones a esco-
ger y, dependiendo de la escogida, podremos con-
tinuar, coger objetos, luchar, o caer en trampas.
Esta caracteristica es lo que quizés le da més ori-
ginalidad al juego porque muchas veces estaremos
dando vueltas hasta que no demos con la opci6n
correcta. También hay cofres que esconden mone-
das o enemigos y que s6lo podremos abrir con un
objeto (una especie de palanca).

En las posadas hay muchas opciones. S6lo des-
tacaré algunas. Por ejemeplo, podemos recuperar
el HP y MP, incrementarlo (hasta un méximo de
255), comprar armas, escudos, armaduras, com-
prar objetos normales o mégicos, etc. También
hay un juego de carrera de caracoles en el que po-
demos apostar por uno de los cuatro y asi incre-
mentar el dinero (aunque mdés bien lo perdere-
mos). En el manual del juego se detallan amplia-
mente las caracterfsticas de las armas, armaduras,
etc.

El juego se divide en varias partes enlazadas
que corresponden cada una con una misién dife-
rente que nos explicardn a lo largo del juego. Los

textos y didlogos que aparecen a lo largo de la

aventura (en inglés) son bastante extensos y nos

gle:tallan perfectamente las distintas misones a re-
izar.

En definitiva, “The Witch's Revenge” es un jue-
go muy largo que os mantendrd “‘enganchados”
varios dfas, mds si jugdis entre varios. Ademds,
cuenta con la ventaja de contar con un mapeado
enorme y la misica es también muy buena, aunque
no varia mucho.

Como garantia de su calidad, estd que en la en-
cuesta que publicamos en el pasado nimero, este
era el juego que recibfa la méxima puntuacién.

Por fin llegé a nuestro pafs este programa. Se

SCREEN 11
DESIGNER

CASA: French United Coders (1994)
FORMATO: 1x

TIPO: Disenador grafico
SISTEMA: [532. E=38)

trata, como podréis deducir por su titulo de un di-
sefador gréfico que trabaja en SCREEN 11 (dis-
ponible s6lo en MSX2+ y TurboR). Aunque me
aventuraria a decir que carga perfectamente en un
MSX2 pero transformando la imagen de SCREEN
11 a una de SCREEN 8.

La caracteristica de este modo de pantalla es
que trabaja con el sistema RGB (Red, Blue, Gre-
en) y el YJK (sistema japonés).

La flecha que movemos con lor cursores a lo
largo de la imagen indica en cada momento el mo-
do que usa cada punto (RGB o YJK). Las teclas a
usar son unicamente los cursores, SPACE y
GRAPH. Pulsando dos veces GRAPH accedemos
al mend donde se encuantran las diversas instruc-

ciones. Hay que sefialar queal cargar el programa
éste ya carga una imagen (parece que se trata de
un juego de consola, como el Mario Bros) con la
que podremos empezar a probar los distintos co-
mandos.

El meni se basa en el de GraphSaurus y no pre-
sentan ningin problema, ejecutando las funciones
propias de todo editor gréfico. Asi, tenemos el me-
ni para cargar (load) y grabar (save) y una opcién
para determinar la extensién del grifico (Por
ejemplo, SRB: Screen 11 grabada con Bsave,
SRS: en Screen 12 —para convertirla a screen 11—,
PL?: Paletas de colores, etc.) Todo esto viene ex-
plicado en las instrucciones (que, aunque éstas
vienen en holandés, se entienden perfectamente).

Después estén las opciones de: lupa, cuadrados,
elipses, lineas, rellenar, copiar partes, l4piz, efecto
espejo, ... Ademds de la paleta de colores, tanto en
RGB como YJK.

El programa no trae demasiadas opciones (s6lo
las necesarias) y, personalmente, creo que no es
muy 1til, ya que sélo se puede trabajar en screen
11, pero puede resultar muy (til para el retoque de
imdgenes digitalizadas o para crear gréficos con
muchos colores (recordemos que en SCREEN 11
hay unos 12.500 colores.

Dragon Slayer 8, Fray, ec.
» CD's de musica como Solid Snake, Space Manbow, etc.

* FM Pac's con S-Ram japoneses.

GIANA SISTERS

CASA: MGF
FORMATO: 1x &
MUSICA: N
TIPO: Plataformas
SISTEMA: [53:

» Venta de juegos Super Nintendo de importacion originales, adaptadores, S.Nes y
MegaDrive, juegos de Turbo Duo (América o PC Engine Japdn) en CD como YS IV,

* Todo tipo de revistas MSX, S.Nintendo, Neo-Geo, MegaDrive,... de Japon.

* Importacién de novedades S.Nintendo como Bola de Dragén Z l, Ys IV, Burai, §
Final Fantasy 6 ... Y cartuchos Konami MSX como Solid Snake y SD Snatcher.

« Consolas americanas S.Nintendo a 60Hz y mds répidas (s6lo por RGB).
* Disponibles consolas 3DO y JAGUAR y juegos para las mismas.

Cusiguier josgo de BSX o conseln gus Misress yo Jo pvede tresr. o1 runso puo)
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Lamentamos no incluir imdgenes de este juego ,
pero es que no hemos podido realizarlas por falta
de tiempo. Tampoco lo pudimos probar a fondo,
pero intentaremos resumirlo un poco.

“Giana Sisters” no es ni mds ni menos que la
adaptaciéon femenina (y al MSX) del conocido
Mario Bross de las consolas que tan de moda est4
ahora. El juego, por si no lo conocéis, es de plata-
formas y se trata de ir saltando, esquivando ene-
migos, recogiendo monedas, en fin, lo tipico, para
ir pasando las diversas fases. Este “Giana Sisters”
se parece mucho al juego que comentamos en un
nimero anterior de la revista: “Super Boy 3".

El personaje principal es, segin se nos cuenta
en la introduccién, una chica que dejé conectado
el ordenador con el juego de Mario Bross y, como
por arte de magia, fue introducida en su interior y
ahora tiene que salir de ese mundo. El plantea-
miento es el mismo que el de “Maro Bross™ y has-
ta los gréficos son casi idénticos.

El personaje es bastante grande aunque los mo-
vimientos son buenos, excepto el scroll de la pan-
talla, que resulta algo brusco al no hacerse pixel a
pixel, sino cardcter a cardcter (como en screenl)
aunque éstos son muy coloristas. En cuanto a la
miisica, ésta estd acorde con el juego y no desme-
rece nada.

Y esto es, a grandes rasgos, lo que contiene el
juego. Parece que la saga de este tipo de juegos
continia y pronto aparecerd M-KID, del mismo
estilo, pero en Screen 11 y s6lo para MSX2+.

INFORMATE
= (93) 338 56 44

(Ramén Casillas)

| paraNEO-GEO CD: |
|« PLAY STATION (SONY) |
| « DRAGON BALL (TURBO |

DUO EN CD) I
| » POPPULMEIL (FALCOM. |

e et et A e e e
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en

n casi todos los juegos comerciales

estd presente el Scroll de pantalla.

Desde el Basic (ni aiin en XBASIC,

TURBO BASIC o BASIK KUN) re-

sulta inviable realizar un scroll de-

cente, y hemos de recurrir al Cédi-
go Mdquina.

Los MSX-2+ y Turbo R cuentan en su reperto-
rio de instrucciones Basic con Set Scroll, que per-
mite realizar un scroll pixel a pixel en las cuatro
direcciones, aunque todos habremos comprobado
con desespero que el Xbasic no acepta la instruc-

cién. Por ello, la siguiente rutina puede ser de uti-
lidad.

Sin duda, un scroll en screen 1 no es de lo mas
espectacular, sobretodo por la limitacién que su-
ponen sélo dos colores por cardcter, aunge si es
accesible para todos los usuarios de MSX, incluso
para los de la primera generacion. El siguiente
programa permite realizar un scroll rotatorio ha-
cia la izquierda. Con ello quiero decir que todo lo
que desaparezca por la izquierda de la pantalla
reaparecerd por la derecha. Realizar un scroll no
rotatorio seria tal vez mas sencillo de programar,
ya que, una vez estructurado el paisaje en RAM
seria cuestion de pasar a la VRAM la zona que
nos interese, que podria seleccionarse inrementa-
no un contador. De todas formas, un scroll rotato-
rio es titil porque muy probablemente no interesa
que haya un mapeado en un arcade, siné simple-
mente, un movimiento de la pantalla.

EL FUNCIONAMIENTO

En SCREEN 1, la VRAM se divide en 5 partes
principales: la tabla de nombres, la tabla de pa-
trones, la tabla de colores, la tabla de patrones de
SPRITES y la tabla de atributos de SPRITES.

El comienzo de la tabla de nombres viene da-
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programacién en Cédigo Mdquina

SCROLL

MSX-1

do por BASE(5). BASE(6) sefiala la tabla de colo-
res y BASE(7) la de patrones. Para el SCROLL,
las tablas de SPRITES no interesan.

La tabla de nombres ocupa 768 bytes, ya que
SCREEN 1 da cabida a 32 columnas y 24 filas.
Asi, la posicién cero de esta tabla debe contener
el cardcter que ha de aparecer en la esquina su-
perior izquierda, la posicién 1, a continuacion, y
asi ( la 32, por ejemplo, contiene el primer cardc-
ter de la segunda fila ). Accediendo directamente
a la VRAM desde un programa en C.M. puede
conseguirse un scroll bastante bueno. Las tablas
de patrones y de colores no son usadas por el pro-
grama de SCROLL, aunque sén utiles para dibu-
Jar escenarios en este modo de pantalla, consulta
el manual ( 0 hazme llegar tus dudas ).

Lo primero que debe hacerse es pensar en que
Jforma vamos a actualizar la pantalla. La idea ini-
cial es que vamos a guardar el cardcter de mas a
la izquierda de la pantalla en un buffer, en la
RAM. Posteriormente, copiaremos en la posicion
1 lo que hay en la dos, en la dos, lo que hay en la
tres, y asi, hasta llegar a la ultima posicién, en
que copiaremos el contenido del buffer. Si preten-
des comprender el programa, relee lo anterior y
comprueba que efectivamente conduce a un scroll
rotatorio hacia la izquierda.

Lo siguiente a pensar es en que orden vamos a
actualizar el contenido de la VRAM. Si lo actuali-
zaramos de arriba a abajo y de izquierda a dere-
cha (figura 1) necesitariamos un buffer RAM de
24 bytes. No obstante, si actualizamos de izquier-
da a derecha y de arriba a abajo (figura 2), sélo
necesitamos 1 byte de buffer, y el desarrollo del
programa es mas comprensible.

Para aumentar la versatilidad del programa,
le introduciré una mejora, y es la posibilidad de
realizar scroll en una parte de la pantalla, no en
toda. Esto se consigue de la siguiente manera: in-

troduciendo en unas posiciones de memoria los
datos que definen el rectdngulo a del que se quie-
re scroll. Estos datos son: coordenada x de la es-
quina superior izquierda. Coordenada y de la es-
quina superior izquierda, amplitud y altura del
rectdngulo. BASE(5) nos da el inicio de la tabla
de nombres, y con BASE(5)+X+Y*32 tendremos
el inicio en la tabla de nombres del rectdngulo en
cuestion, es decir, la localizacién de la coordena-
da (x,y).

Para comprender mejor el funcionamiento,
lee con atencidn este programa BASIC. Hace lo
mismo que el de C.M., sélo que muchisimo mds
lento, pero si lo entiendes, serd facil comprender
el listado ensamblador.

32

24

Fig. 1. Hemos de copiar toda la columna en el buffer

18 A=BASE(5)+H+Y*32

28 FOR J=8 TO AL-1

38 POKE HCBB8,UPEEK(A+J*32)

40 FOR 1=8 T0 AM-2

58 UPOKE A+1+J*32,UPEEK(A+1+J*32+1)
68 NEHT

78 UPOKE A+AM-1+J*32,PEEK(T-HCEBB)
88 NEHT

98 6070 28

Antes de ejecutar da valores a X, a Y, a
AM(ancho) y a AL(alto).

Por ultimo, antes de dar el listado ensambla-
dor, decir que, consultando un listado de varia-
bles del sistema, vemos que BASE(5) se almacena
en &HF3BD. También decir que como todos los

32
< >

O

24

Fig. 2. En cada iteraci6n s6lo copiamos un cardcter en el buffer

ORG THCOB1
LD HL,(¥)
CALL MULT32
LD BC,(H)

LD B,d

ADD HL,BC

O

LD CiL
LD HL,(SHF3BD)
ADD HL,BC

LD E.L

LD A,(AL)

LD B.A

LD C.8

CALL MULT32
ADD HL,DE
CALL CH4R
LD (CHCB88),A
PUSH BC

LD A,(AM)

LD B.A

BUCLE: LD L,C

BUCLE2:PUSH HL
ADD HL,DE
PUSH DE
LD D,H
LD EL
LD L,C
CALL MULT32
INC HL
ADD HL,DE

S Wl o Fel o Tel o Ne

POP DE

CALL &H4A O
DEC HL

CALL &H4D
POP HL

INC L

DJINZ BUCLE2
POP BC

LD L,
CALL MULT32

DEC HL

LD A,(HCB8Bs)

CALL &H4D

INCC

DJINZ BUCLE

RET
MULT32:PUSH BC

LD H,8

LD BS
BUCLE3:SLA L

LH
DJNZ BUCLE3
POP BC
RET
DEFB coord X
DEFB coord y

DEFB amplitud
altura

DD®D<X
=X o
o
m
-
@

@)
O
@)
O
Q.
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productos que hay son por 32, construiré una ru-
tina que multiplique por 32, es decir, que despla-
ce 5 posiciones a la izquierda el nimero. Dicho
esto, he aqui el listado en ensamblador (Ver lista-
do en anterior pdgina)

Nota: Si en la novena linea del programa en-
samblador cambiamos F3BD (que seiala el inicio
de la tabla de nombres de SCREEN 1) por F3C7
(tabla de nombres en SCREEN 2), tendremos un
SCROLL en SCREEN 2, que moverd lo que haya
en el area seleccionada, lo cual es interesante ( y
dtil: puedes dibujar con los comandos normales -
LINE, CIRCLE, ...- y realizar un scroll ).

ORG &HCO08
LD B,8

LD L,B

CALL MULT4
INC HL

LD DE,&H1B0B08
ADD HL,DE
CALL &H4A
DEC A

CALL &H4D
LD DE,24
ADD HL,DE
CALL &H4A
DEC A

DEC A

DEC A

CALL &H4D
ADD HL,DE
CALL &H4A
DEC A

DEC A

DEC A

DEC A

CALL &H4D
INCB

LD A,B

CP 6

JR NZ,BUCLE
RET

PUSH BC

LD H,8

LD B,2

SLA L

RL H

DJNZ AQUI
POP BC

RET

BUCLE:

MULT4:

AQUI:
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CUATRO PLANOS DE SCROLL EN
MSX-1

Esto suena bastante bien, aunque el scroll no
puede realizarse con cualquier dibujo, es bastan-
te efectista. Trabaja con SPRITES, esto es, el es-
cenario que mueve son SPRITES. Si tenemos cui-
dado de no violar la regla de los SPRITES en li-
nea, queda bastante bien. Por ello, es un método
bueno para realizar SCROLLS de paisajes con es-
trellas. Funciona en SCREEN 1 y SCREEN 2, y es
facilmente modificable pare el resto de modos
grdficos.

El método consiste en definir varios algunos
SPRITES con el formato deseado, en este caso,
para simplificar, los definiremos todos como un
punto ( una estrella de nuestro firmamento parti-
cular). Cuantos més SPRITES se definan, mejor (
recordemos, no obstante, el limite de 32 portado-
res de SPRITES). En este caso definiré 24, y en
cada plano habra 6 estrellas ( 4 planos, pues ).
Una vez definidos los SPRITES, hay que mover los
que van del 0 al 5 de uno en uno ( pixels ), los del
6alll,de2en?2, losdel 12al 17, de 3 en 3 y los
del 18 al 23 de 4 en 4. Es bastante simple, y si so-
lucionamos esto desde el ensamblador, es bastan-
te mds rdpido. Helo aqui (ver listado).

Este programa no realiza nada visible, pare
verlo funcionar, debemos teclear, desde el BASIC
( una vez cargado en memoria lo anterior ), lo si-
guiente:

5 COLOR 15,0,8

18 SCREEN 2

208 SPRITES(8)=CHR$(128)
38 FOR I=8T0 23

48 H=INT(RND(1)*255)

58 Y=INT(RND(1)*138)+28
68 C=INT(RND(1)*15)+1
78 PUT SPRITE 1,(H4,¥),C,8
88 NEHT

98 DEFUSR=&HCBB8
188 A=USR(0)
185 FOR K=1 TO 18:NEHT:'RETARDO
118 GOTO 188

Esto es todo, sélo decir que si alguien tiene
datos sobre el MSX-2 y 2+, sobre como progra-
mar sus VDP, etc... que me lo haga saber.

Antoni Burguera Burguera
C/De's Pedregar n. 32
07640 Ses Salines
Mallorca (Balears)

e

|
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Acaba de celebrarse la conocida reunién de
usuarios que se viene celebrando en Barcelona
una media de dos veces al afio. Para este nu-
mero seria imposible publicar un extenso re-
portaje sobre dicho acontecimiento, por lo que
sélo os podemos adelantar algunos comenta-
rios que hemos recibido.

A la reunién asistieron cuatro miembros del
Club Gouda holandés, aunque no sabemos
quienes eran. La afluencia de usuarios fue la
misma que la de sesiones anteriores. El grupo
holandés present¢ la tarjeta V9990, y mostra-
ron alguna demo especialmente disefiada para
este videoprocesador. También se mostré nue-
vamente los discos duros, sus diferentes velo-
cidades, etc.

En cuanto al software espafiol, Manuel Pa-
zos present6 el The Tower of Gazzel en espa-
fiol, mientras que Manuel Varela presentd el
Arma Mortal. Segtn parece, las ventas, por lo
menos del Arma Mortal, no fueron para nada
las deseadas. Suponiendo que a la reunién ais-
tiesen més de 75 usuarios, ¢cémo es posible
que ocurra esto, que no haya mas de 5 perso-
nas interesadas por un juego espaiiol? El pre-
cio no tendria que ser ningln problema,
porque 1.200 ptas es casi lo minimo que se
puede pedir. Asi va a ser muy dificil mantener
al sistema. Por otra parte hemos recibido algu-
nas criticas sobre el desarrollo general de la
reunién, criticas que en todo caso dejaremos

IMLM“’B BELEERTLLaERASNSE

exponer en el préximo nimero.

Por nuestra parte, el Club sorteé 3
camisetas entre los asistentes, asi co-
mo varios ejemplares de la revista.
Ademads, se vendi6 el N°25 de la revis-
ta por sélo 300 ptas, més barato de lo
normal.

Otra noticia de interés, y en cierta
medida preocupante, es que nuestro
colaborador y gran conocido por to-
dos, Fco. Jess Martos, ha dejado
practicamente el sistema. Se ha visto obligado
a vender su turbo R para poder comprarse un
PC dltimo modelo. La razén no es otra que su
necesidad en los estudios o trabajo, algo desde
luego muy comprensible. Sin embargo, toda-
via guarda sus discos llenos de programas,
pues espera volver pronto a disfrutar del MSX,
aunque quizas sea con el emulador MSX2 que
saldra para PC.

En la visita que Ramén Casillas realizé hace
unas semanas a Japén, pudo ver que el MSX
practicamente ha dejado de existir en este pa-
is, con lo cual apenas vamos a ver juegos nue-
vos (o antiguos pero desconocidos como suele
ocurrir) de ahora en adelante. Ahora mas que
nunca dependemos en gran medida de lo que
los propios usuarios realicen.

Este nimero no hemos publicado ciertos ar-
ticulos que os habiamos prometido, a fin de re-
trasar mds su salida. Para el préximo nimero
esparamos ademds contaros paso a paso lo
que tenéis que hacer para ponerle un disco du-
ro a vuestro MSX. De todas formas es muy
probable que el Club os pueda ofrecer el disco
duro ya preparado y listo para funcionar. Para
que os hagdis una idea, un disco duro de
170Mb con cables, caja con fuente de alimen-
tacién e interface os puede salir por 60.000
ptas minimo (optando siempre por la opcién
mas econémica).

PO SR AT EFALLANISRTS JE

semana o festivos). Rogamos, por tanto, que ademas nos llaméis preferible-

M U Y |
@ Tan sdlo podremos atender vuestras llamadas por las tardes (salvo fines de

mente de 16:00 a 21:00 horas,
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Noficias

Graphics 9000 agotado

egin parece la venta los pedidos del OPL4 y del cartucho

V9990 (Graphics 9990) no se ha hecho esperar, y ha debi-
do haber tal demanda del Graphics 9000 que su fabricante nos ha
comunicado que ya se encuentra totalmente agotado.

El Club tan s6lo ha podido pedir una unidad de este cartucho,
ya que por suerte lo habfamos pedido con varios meses de antela-
cién. Por lo visto no se podran adquirir més unidades hasta fe-
brero o marzo del préximo afo. Todavia desconocemos cuales
son los motivos de que la espera se haga tan larga.

Alin asf nosotros intentaremos conseguir alguna unidad més de
este magnifico cartucho, en el caso de que alguien lo haya reser-
vado pero al final no se hubiese decidido por su compra. El car-
tucho también funciona en los MSX2 y 2+, gracias aun BASIC
KUN reelaborado. Ademés se entrega con el Power Basic para
Turbo R, el programa de animacién FLI-Player, el editor gréafico
PAINT 9000, asf como el PicView que permite tratar imagenes
GIF y BMP (bitmap), muy frecuentes en el entorno PC.

En cuanto al OPL4 "Moonsound" se espera su llegada para fi-
nales de este mes de Noviembre.

SX Link nos ofrece este mes un nimero

més extenso de lo normal. El motivo no
es otro que la inclusién de dos amplios articulos
referentes al Graphics 9000 y al MoondSound,
precisamente los que nosotros publicamos en el
pasado niimero.

Entre otros articulos nos encontramos con
uno especialmente dedicado a los sistemas de
sonido MSX: el PSG, FM PAC, MSX AUDIO
(Music Module) y SCC. Tan s6lo hacen un re-
paso a sus caracteristicas, pero atn asf resulta
interesante. Y como noticias destacamos la rela-
cionada al interface para scanner que han fabri-
cado en Alemania —sobre el que os hablamos
més adelante-, como serd el nuevo emulador
MSX2 para PC, ... y como nota negativa la con-
firmaci6n de que el Club Gouda deja el tema de
la importaci6n de software y hadware coreano y
japonés. El Club continuaré con con la venta de
hardware fabricado por ellos mismos, aunque
los miembros del departamento de programa-
ci6n dejarén el MSX para pasarse al PC. Es por
ello que desde hace meses (casi un afio) no sale
a la calle su diskmagazine Quasar.

También dedican una de sus péginas al tema

CHIP CHAT de Noviembre

de leer discos MSX en otros sistemas como Ma-
cintosh, PC o Atari. Y anuncian la anual feria de
Allesley 94, de la que os hablaremos, si nos es
posible, en el préximo niimero.

Algunos os habéis interesado por este fanzine
bimestral. La suscripcion va de Septiembre a
Septiembre, y el precio de la suscripcién por un
afo (6 nimeros) es de 9 libras esterlinas (algo
menos de 2.000 ptas). Si os sucribfs a partir del
mes de Nov/Dic es de 7,50 £, si lo hacéis a par-
tir de Ene/Feb de 6 £, si lo hacéis a partir de
Mar/Abr de 4,50£, si lo hacéis a partir de
May/Jun de 3£ y finalmente si lo hacéis a partir
de Jul/Ago de 1,50£.

¢;Que os interesa suscribiros a este fanzine in-
glés y recibir su tltimo nimero (el de este mes
de Noviembre)? Pues tan s6lo tenéis que enviar
un giro postal de 7,50£ a la siguiente direcci6n:
(no olvidéis poner claramente vuestros datos)

MSX LINK

Robin Lee

6 Main Street, Farcet
Peterborough PE7 3AN
Reino Unido

Noticias

MSX 1.C.M. N°10

Esle fanzine italiano, del que ya os hablamos
en alguna que otra ocasién ha cambiado de
direccion. La direcci6n que antes estaba a cargo
de Lorenzo Barbieri pasa a ser de Marco Casali y
Gianluigi Pizzuto. Precisamente fue Gianluigi
(Juan Luis) quien nos ha escrito (en perfecto es-
paiiol, y eso que s6lo lo ha estudiado un afio se-
glin nos comenta) para COMUNICarnos este repen-
tino cambio.

La revista continua con el mismo formato y con
las mismas secciones. La informaci6n viene toda
en italiano. Este niimero cuenta con un comenta-
rio del juego RPG XZR II, con otro comentario
dedicado el programa Videomanager, un articulo
sobre la red INTERNET en Italia, ... Entre las
noticias destacan la aparicién del interface para
scanner de PC, e informaci6n del Graphics 9000
y del Moonsound.

El articulo del mes lo dedican a lo que fue la
VI feria del MSX celebrada en Zandvoort (Ho-
landa) el pasado 17 de Octubre. Los responsables
de este fanzine viajaron hasta Holanda, y segin
ellos estas son las novedades presentadas:

» SOEPFISKJE (MSX Club Friesland). M-
sica para MSX Music y Audio en estéreo.

. (E,RYSTALL (Airborne). Misica para MSX
Music y Audio en estéreo.

» AERIAL (Airborne-Aerifero). Misica para
MSX Music y Audio en estéreo (musica house).

* MGF Music Collection #2 (MGF). Colec-
ci6n de 40 misicas de todo tipo (house, melodfa,
bgm,...)

*» MUSIC HEAVEN(NMC)

* HOUZ datadisk #1 (UMF)

» LAST DIMENSION(Compjoetania).Demo

* ZEESLAG (MSX Club West Friesland).
Juego que trata de una batalla naval para jugar
con 2 ordenadores conectados entre si por el
puerto del joystick)

* VELDSLAG (MSX Club West Friesland).
Otro juego de estrategia para jugar con 2 ordena-
dores conectados entre s via joystick).

* LOGIBALL (Computer Club Enschede).
Juego de habilidad.

« SOLID SNAIL (Vivid). Estilo Metal Gear.

* BET YOUR LIFE (Hegega). Muy similar el
juego Smash TV de Super Nes.

* ZONE TERRA (Quadrivium). Turbo R.

» STREET SNATCH (Future Disk). Juego
con el personaje de SD Snatcher.

* FRAY version en inglés de Oasis.

* DUCK TAILS (Emphasis). Estilo del Rune
Master.

* RETALIATOR (Sunrise). Tipo Nemesis.

» TRAX PLAYER. Utilidad musical con 3
discos -2 con ejemplos — para MSX AUDIO.

* SAMP BOX 4.4 macro. Editor musical para
Music Module muy completo.

* AGE 8 (MCCE). Editor gréfico, mejora del
AGE 5 de DD Graph pero ahora para screen 8.

+ CIRCUIT DESIGNER. Para disefiar circui-
tos eléctricos.

» CACHE (Oasis). Compresor.

» SCREEN 11 Designer (Sunrise). Editor gréa-
fico para screen 11.

Para solicitar el fanzine podéis escribir a:

Marco Casali
Via Alghero, 15
20128 Milano
Tel. 02/2570321
ITALIA
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Nuevo scanner para MSX

hora ya es posible escanear imdgenes en

SX a bajo precio, sin tener que recurrir

al hardware japonés. La solucién nos llega de
Alemania. Peter Schippman ha desarrollado un
interface, tamaiio de un cartucho normal, el cual
lleva el conector de 8 pines que iré conectado al
un scanner manual de blanco y negro. A diferen-
cia del scanner japonés no se necesita ninguna

fuente de alimentacion externa.
e

Con el cartucho se entrega un disco con el pro-
grama para realizar el escaneado y un pequeiio
DTP de dominio ptblico llamado LAMA que
permite realizar volcados en impresora. A parte
del interface serd necesario adquirir un scanner
manual (pueden encontrarse por unas 15.000
ptas o incluso menos). El precio del interface
puesto en Espaiia podria ser de unas 16.000 ptas.
Os seguiremos informando sobre el tema.
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12530 Burriand
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Vendo ordenador MSx2,
SANYO 709D, mas raton,
foystick. revistas. Juegos,
adaptador Riy manugles,
todo en perfecto €stado, por
tan solo 70.000 ptas.
9nteresadas, dirigirse g:

Manuel Ramos
T (93)39783 94

Me interesqyig conseguir los jue-
90s SPITFIRE 40 Y OPERATION
SPECIAL en disco, o de alguien que
105 pueda Consequir y pasarios a dis-
€. Contactar cop:

Gonzalo Vazquez Regueiro

Avda. de Castelao, olg.1.n°13, 300
15704 Santiago de Compostelq
(Ca Corung),
B(981)58 95 73

dend-
} rar O 800
i LGS poner=
= mte'e’an ol teléfono:

' MSX1 SONYy HR-
& 20p. Regalp Joystick, ase-
ey up Monton ge Cntgs,

Todp, Por 10,000 Pesetgs.
0S interesg,

ilips con
X-1 Philips 0S.
n 0 MUChos I“eg/le
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Inte esad

José pérez

Hormay ¢ ontiny,
plas

T 926) 428739 Fernandp

Vendo )sy; Mitsubishi
SX99, ©On  grabadorg
Sonys, cintgs originales,
Cartuchos, manuales.,,
Cartucho Logos. Todp en
5erfecto estado. Interesg.
os:

Tel. (93) 418 0462
Preguntar por Pilar




stribucion de Software y Hardware

MSX DOS 2.2 con disco ...ceeuvannnnn. 4.675 Kit TMHz. (interno) ....o.oceeeeeeeenenns 5.000
Nuevo interface SCSI ................. 16.000 Kit2-2+. (interno) co..eeeveeenennn. Consultar
Ampliacion 512K RAM ............... 1371750 Tavjetal COVOX S oiaiiissvevsonserenrs e 750
Ampliacion 1IMb RAM ................ 18.500  Kit mejora calidad impresora......... 6.000
Ampliacion 2Mb RAM ................26.500 10 discos (2DD), con etiquetas........... 750
Ampliacién 4Mb RAM ................ 42.500  Moonsound® .........cceeviiinnnnn.....28.000
FM PAK Stereo c.cc.ooieveeeensernaenes 10.000  Graphics 9000" ........ccceveinnennnes Agotado
Conjunto 4 plllllli"ﬂs Plotter ......... 1.500 (*) Incluyen software.
MoonBlaster MSX2, 3x1DD, 128 kB RAM.........cccceceruiencrnrnnns 4125
Bozo's Big Adventure MSX2FTX2BDD 64 KB RAM.. o it tten s 1500
Pumpkin Adventure Il MSX2, 4x2DD, 128 kB RAM........cceuvveuemrennnnrans 3950
Giana Sisters MSX2HIXIDD; 128 KB RAM . oo svvrenmsssrsss 2250
MB Music disk #2 MSX2, 1x2DD, 64 kB RAM........cccccecivnierinicnnnnnes 1125
The Witch's Revenge MSX2P8X2D P28 KBIRAME:, ataieve s s oeversess 3375
Blade Lords MSX25 11D D, 64 KBIRAME. ... ocivvniiins it 3375
Retaliator MSX2, 1x2DD, 128 kB RAM.......ccccccenuinuenninnenns 3000
SCREEN 11 Designer MSX2+, 1x2DD, 64 kB RAM.......ccoevrueeininernnenes 3375
Arma Mortal Y O DD R O T e ooy Do B SRR e 1200
Aladin MSX2, Cartucho (sin carcasa), 512K Ram........... 7000
PCM Tracker MSX2 y Turbo R, FM, Midi, PCM........c.ccccecueeeee 2000
Not Again! MSX2, 1DD, 128 KbIRAM siivcecietearesssiasaeetionsens 1500

PAd Arma Mortal

Ya esta a la venta este nuevo juego del grupo espaiiol Majara
Soft. Este juego representa sélo el principio de futuras
producciones, que sélo seran posibles con tu ayuda. No lo
pienses mas y hazte con él.

iConsiguelo por solo 1.200 ptas. ! u  .~. i (

El juego se entrega con etiqueta y manual de Instrucciones.




