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ola amigos aqui esta el numere dos del Fkd-Fan esperos
que of guste, la verdad es que personalmente creo que
es =l mejor Fancine echo con msx y dedicado
exclusibamente al standar.

Como habeis visto el Fanzine a mejorade muche y por
@50 4y otras Cosas se a retrasado tanto, yo tambien dije
que se intentario hacer cada mes cosa que como
comprendeis no puedo hacer por una razon que ya &
explicado a olguno %ue e 'eic_ribio.
Te{\go buenas y malas nogcu':'s.emp‘ezoremos por las
malas
La mala ez que me boi a la mili en Febrere y nada mas
que a CEUTA a si que me perdereis de vista durante un
tiempo pero el Fanzine lo fegiran haciendo mis amigos de
Fkd (JOSE MANUEL LOPEZ, JOSE MIGUEL COLLEL & COMP) y
?uizas sean mas puntuales que yo su direccion es .

05E MANUEL LOPEZ
CALLE CALDERS N.3 PISO 2
B5083-BARCELONA
TAMBIEN 51 QUEREIS QUE 0S5 CONTESTEMOS WESTRAS
CARTRS ENVIAR EL SELLO, SI NO MO SE 05 CONTESTRARA V|
5I PODEIS ENYIAR EL SOBRE TAMBIEM MUCHO MEJOR,
OTRA CO3A POMER EN EL GIRO POSTAL EL NHUMERO DEL
FANZINE QUE QUEREIS ¥ VUESTRO TELEFOMO SI TENEIS
AL IGUAL QUE EL MODELO DE ORDEMADOR QUE TENEIS
EL MUMERQ TRES SERAR UM ESPECIAL QUE QUIEN QUIERA
TENDRA LAS MEJORES FOTOS DE PRINCESS-MAKER A COLOR
(TIPO CROMOS DE LA MSX-CLUB FOTOCOPIA COLOR DE
BUENA CALIDADJEL FANZINE COSTARA S30PTS CON GRSTOS
Y TODO INCLUIDO ¥ SIN GASTOS 568PT3S QUIEN LO
QUIERA DE ESTE MODO ENVIAR EL DINERO POR
ADELANTADD A LA HUEYA DIRECCION ¥ SI TENEMOS
DINERO WUESTRO I LO QUEREIS AVISARNOS Y SI ALGUIEN
QUIERE EL FANZINE MORMAL Y CORRIENTE S0LO TIENE
QUE DECIRLO R LA NUEYA DIRECCIOHN.

ESTAMOS INTENTANDO TRADUCIR LAS INSTRUCCIONES DE
DANTE 2 AL ESPANOL

HUESTRO AMIGO RAMON CASILLAS PROPONE UN CONCURSO.
QUIEN SE DEDIQUE R HACER UN JUEGO PROPIO NHO COPIADO
CON EL DANTE 2 5E LE REGALARA UM ORIGINAL CEDIDO
POR NUESTRO AMIGO RAMON CASILLAS

EL MEJOR JUEGO SERA EL QUE SE LLEVE EL PREMIO R SI
QUE YA SABEIS AFILAROS LAS TECLAS ¥ HACER ALGUNA
CO5R DECENTE,PONER UN COPYRIGT DE VUESTRO CLUB Y
DE FKD-30FT & NIHONGIN v 5I QUEDA BONITO SE
ENVIARA A HOLANDA PARA QUE YEAN LO QUE HACEN LOS
ESPANOLES

TAMBIEN RAMON CASILLAS TIEHE UNA DIRECCION DE UN
HUEY0 IMPORTADOR QUE YENDE LOS JUEGOS R MITRD DE
PRECIO ORIGIMALES.SI QUEREIS MAS INFORMACION AL
RESPECTO LLAMAR A RAMON CASILLAS
SE AN SUPRIMIDOS LAS NOVEDADES POR FALTA DE ESPACIO
PERD SE OYEN RUMORES DE CRAS PEMMAT RACE 3 Y
KINGS YALLEY 3 TAMBIEN TOMER OF CABIN QUE
FKD JUNTO CON DAMIAN PAOLINI % JOSE MANUEL SANCHEZ
MRS % YO0 [FRANK MORALES) ESTAMOS ESPERANDO DE
JAPON CON MUCHAR IMPACIENCIA TQUE E5?,TDE DONDE
YIEHE? TCUANTOS DISCO5?, N0 S5E SABE MADA DE
EL PERO SE SOSPECHA DE UMNR ESPECIE DE DISC
STATION DE HICRO-CABIN PEROC S50LO SE
SOSPECHA, PERO TODO LO QUE HACE NICRO-CABIN
500 HARAYILLAS A 5I QUE NMO HAY QUE
PRECCUPARSE POR EL CONTENIDO DEL PROGRANMA
EL PRECIO E5 DE 749883 INCLUIDO GASTOS DE
ENYIO ¥ TODO Y ES PARA H5X2/Z+ & TURBO-R

== "
Tenco EL comprcT pisc A NRURIICION
DE ILLUSION CITY INTERESADOS
LLAMAR RAMON CRSILLAS
(93) 338-56-44

YENDO TOWER OF GRZZEL
ORIGINAL % REGALO UNIDRD
DE CASSETE CARLOS REDONNET
193) 318-33-21

MERIDIRM

N

B CO3AS SOLICITA CATALOGD TlPLR

TENEMOS ToDO v SI HO TE Lo MR INS
CONSEGUIMOS.

MERIDIAM/ APARTADO 14.5343

25860-MADRID

TEL.(91) 711-21-69 CONT.AUTOMATICO

VEMDO PHILIPS &245 CON MUSIC MODULE
SONY F-788 NUEYO Y CARTUCHOS
A 3888 CADA UNO NHEGOCIRBLES
IVAN SANDOVAL TEL. 717-95-7@ MANANRS
IYAN SANDOYAL:
nggl gﬂ;fégﬂ Uggﬂgg‘ligfgﬂ ON DE MUESTRO FANZINE SIN
: ot 14 4
- CORREQ MUY VYISTO PERO UTIL -oRRZ0
- LA OFERTA DE COMPRA-COPIADO DE SOFT TOPE GURY
(PERO 5I LE COBRAS ALGO POR EL PROGRAMA QIUE TU
ggeingRTRDO LA OFERTA YA NO ES TAN GUAY COMO EL
- HEWS LAS MEJORES QUE HE VISTO (GRACIAS)
- TRUCOS PON LOS CON LETRA MAS PEQUENA % TE
CRABBERAN MAS (RECUERDO QUE PUSE DE MOMENTO NO
TENEMOS MAS TRUCOS ENVIAR ALGUNO ¥ APROVECHE EL
ESPACIO PARA LAS DIRECCIONES DE HOLANDR)
- LA CALIDAD DE IMPRESION PESIMA (SI TE REFIERES
A LA PORTADA A COLOR TE DOI LA RAZON PERO AL
RESTO DE FANZINE MO POR QUE E5 MUY DISTINTO USAR
LAS FUENTES DE LA IMPRESORA LETRAS STRANDAR A
TEMER UNR LETRAS ORIGINALES A UN PERDIENDO UN
POCO DE RESOLUCION).
- MEJORA LOS COMENTARIOS DE LOS JUEGOS (NO SE A
QUE TE REFIERES PERO CREQ QUE ES POR EL
COMENTARIO DE LUCHA CON DIOS UM POCO DIFICIL DE
LEER TIENES TODA LA RAZON PERO TAMBIEN FUE EL
PRIMER NUMERQ MIRA EL DOS % LLORA).
- UTILIZA MEJOR EL ESPACIO DEL FANZINE (TE
REFIERES POR EL CONTENIDO O POR QUE NO OCUPR TODA
LA HOJA 5I ES POR EL CONTENIDO TE DOI ALGO DE
RAZON PERO 5I E5S POR QUE NO OCUPA TODA LA HOJA ES
PROBLEMA DE LA IMPRESORR Y Y0 MO ME vOY R
COMPRAR UMA IMPRESORA LASER O POR EL ESTILO PRARA
HACER UN FANZINE QUE SE VENDE 48-68 EJEMPLARES
NUMERD 1 Y 28-49@ MUMEROS DOS QUE RDEMAS NO ME
GANO HI UM DURC , LA SOLUCION SERIA COBRAR MAS
CARO EL FANZINE ASI SE PODRIA IR MEJORANDO EL
FANZINE PERO LA GENTE NO ESTR DISPUESTA R
COLABORAR 51 LE DICES DE COBRAR 316PTS POR UN
FANZINE % PREFIEREM FOTOCOPIARSELO ¥ QUE
DESAPAREZCA EL MSX POR UN PAR DE GILIPOLLAS QUE
SON UNOS PESETEROS A QUIEN NO LE GUSTE LO QUE HE
DICHO MALA SUERTE PERO HABECES HRY QUE SER
TAJANTE CON ESTR GENTE POR EJEMPLO NUESTRO AMIGO
ELYI5 GALLEGOS TRIAS HIZ0 EL PRIMER EJEMPLAR
DE SU FANZINE ¥ YA LO HA DEJADO POR FALTA DE
YENTR3 ESTO ES POSIBLE POR FAYOR DONDE ¥AMOS R
LLEGARR, Y0 NO QUIERO DECIR NOMBRES PERO HE ¥ISTO
EN CASA DE UN AMIGO TU FANZINE FOTOCOPIADO PERO
PARA QUE YEAS QUE CONTRIBULLO CON LR GENTE.TE LO
COMPRO A IGUAL QUE A RAMON LE COMPRABA DOS
EJEMPLARES CADA MES DEL MISMO NUMERC PARA MI.
ELYIS PERDONA POR LO DEL ANUNCIO DE TU
FANZINE PEROC SE LO DIRIAS A RUBEN Y EL A
MI HO HME LO DIJO SI HO TE ASEGURO QUE TE
L0 HUBIESE PUESTO EN MI FANZINE PERO SuU-
PONGO QUE HAS HECHO EL MUMERO UNO Y SI
ALGUIEN TE LO QUIERE COMPRAR AQUI TIENE
TU DIRECCION:
ELYIS GALLEGOS TRIAS
C/BULLIDORS N.6
17887-DOMENY
GIRONA




MERcew K
* gt 4

UCCION

c

m

PED DU 2ED

@
%

SE3

FoKm!

|
e

RD JAPONES HOLANDES , ESPANOL etco...

40,

A

e

SUGERENCIAS ,DIRECCIONES etco...

B , TECLAS OCULTAS etcoc...

DTARIOS

IO DE JUEGOSE

O3
SEaE]
AEIZ 00

n@0E 0@ 1= 0@ nE3ED
°©§EEJ
i
g®
e — Il
<=

‘=]

m
@
e

DIRECTOR EJECUTIVD:
FRANK HORALES

COLABORAN
RAMON CASILLAS,ANGEL CORTES,ANGEL
CULLA,PABLO NARTIMN,JOSE HIGUELC EL
GUARDAESPALDAS ) FRANCISCO JESUS MARTOS
Y RRNON BEMITEZ

STUDIOS F.K.D-FAW & F.K.D-SOFT

F.K.D-FANK
CALLE LA MERCED 36 1-2
BARCELONA (85662)
ESPARA

F.K.D-50FT
GRAN VIR CORTS CATALANES 924 6-3
TEL/ 307-15-21ESPBQ%$-ICELO"“ (850618)

EL PRECIO DEL F.X.D - FAN ES DE ZSOII;ET:'SE “SE{IOGIISTOS DE ENYIO JF16PTS CON GASTOS
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RO MERIZCS

ara garantizar la total compatibilidad con
as &eneraciones anteriores, el nuevo MHSX
URBO-R s.aue incorporande el procesador
88 g =1 X-DO5S 1.8, pues aunque el nuevo
rocesador RGOS [g la version 2.83 del HSX-
05 son compatiblez con ellos y netamente
uperiores, esos mismos avanzes pueden
acer surgir algun inconveniente.

or ejemplo, un '&ro rama basic temporizador
ara los 358 N chl 288 puede ir
emasiade rapide con la velocidad cuatro g
inco veces supecior del R886 . o un
rograma que utilice la memoria paginada
cga accesos a disco, cosa que bajo HS?—
051 no da ningun roblema, puede tenerlos
uncionande bajo H3X-DO5Z ya que esta
ueva version usa y gestiona esa memoria
ambien.Para evitar este tipo de
ncompatibilidades . en la iniciacion puede
onfigurarse el ordenador para que trabaje
on Z88 3y H5X-D051: lo hara de forma
utomatica si encuentra en la unidad un
isco fFormateado con MSX-DOSL, o =i no de
orma manual manteniende pusada la tecla

MUEYDS COoOMMAMNDOS DEL
BRSELC -9 6

Digitolizacion de sonido:

ALL PCHREC({G DIRECCION INICIAL, DIRECCION

INAL, FRECUENCIA DE MUESTREOC [I NIVEL DE DISPARO]
I COMPRESION DE SILENCIOSI L, S 11 )

bien
RLL PCHREC{ NOMBRE DE MATRIZ,I NUMERO DE BYTES
. FRECUENCIAR DE MUESTREO.{ [ NIVEL DE DISPARO 1, [
OMPRESION DE SILENCIOS 1 3)

Reproduccion de sonidoe digitalizado:
BL{ PCHPLAY({G DIRECCION INICIAL.DIRECCION
INAL, FRECUENCIA DE MUESTREO. [ . S 1)

bien
ALL PCHPLAY ( NOMBRE DE MATRIZ, [ NUMERO DE
YTES 1 , FRECUENCIA DE MUESTREO )

Frecuencia de muestreo ( A mayor frecuencia,
ayor calidad, pere consumiende mas memoria )

= 1575 Khz.
£ necesaric astar
eproducic.

Para digitalizar a esta frecuencia
usando el RBOB, no asi para

= ©'875 Khz.
= 525 Khz.
= 39375 Khz.

Hivel de disparo (8-127): La digitolizacion no
mpieza hasta que lo seial de entrada
lcance el nivel (amplitud,volumen) de
isparo. El valor por defecto es 8 (comienza
nmediatamente).

Compresion de silencios: por defecto se
upone desactivada (8), =i esta activa (1),
os espacios con senal cercana o CTER
on comprimidos sin gostar casi memoria.
.5 : Las direcciones dadas son de VYRAM.
ombre de matriz: Debe ser una matriz
umerica. La digitoalizacion se almacena en
lla byte a byte desde su inicio.Humeroe de
gtes: efecte se supone la longitud en
ytes de la matriz completa. Se pueden poner
enos bytes, pero no mas (da error).

LA L 1=

LUSLRSIR | O

FERE L

=1 2=m

k=1 &

Ejemplos:

.. PCHREC A(Q&lllt..,&lll"FFF,!,!..,S): ~ PCHPLAY
(@&HCe88 &HFFFF.8.5)

Digitaliza a 7875 KHZ. Introduciendo los dct01
en las direcciones &H1888-&HFFFF de la YRAM.
La_digitalizacion ne empieza hasta que la
sehal de entrada alcanza nivel 188. Luego se
reproduce el final de lo digitalizado a 1575
K -(EFECTO DE V02 DE PITUFO).

.. PCHREC (X! 10866.68): _PCH PLAY
{eVARPTR(X1(6)), VARPTR(X! (8))-9999.8)

Digitaliza a 15°75 KHZ. (5i esto usando el 288
dara error), introduciendo los datos en la .l
matriz de simple precision X!. Puesto que cad
variable de simple precision ocupa 4 BYTES,
la matriz debe tener al menos 2580 eclementos
para que el numero de BYTES (18888) no
provoque ercor. Los silencios intermedios
seron comprimides. La segunda instruccion es
del todo equivalente a _ PCHPLAY (X!.,1068080,8):
regroducc a 15°75 KHZ.
1888 BYTES a partir del inicio de la matriz X!

ESPERAR DE MILISEGUNDOS:
CALL PAUSE (M)

Eﬁ.plo:
CALL PAUSE (60988) -ESPERA DURANTE UN
HINUTO -.

HUEYOS COoOMANMDOD S
DESK BRASIC Z_ 83

® Combio de directorio: CALL CHDIR (<CADEHA>)
® Crear un directocio: CALL MKDIR (<CADENA>)
® Borrar un directorio (debe estar wacio):
CALL RHDIR (<CADENA>)
<CADENR> es un especificador de "RUTA™
identico al usado en HS-DOS o en MSX-DOS,
por ejemplo:
-. AL directorio padre del actual: CALL CHDIR
(*..") cambia a ese directocio .
® B: LENGURJE ¥ PASCAL - Desde el directorio
actual ol drive B: , pasamos al directorio
"lena;u"e" ; especificamoes la entrada “pascal”
HEDIR ("B: L UAJE § PASCAL™) Crea un
directorio llamado asi en el lugar descrito.
EH EL SET DE CARACTERES IR SES . ¥ -
IGHO DEL YEN- SUSTITUYE A LA BARRA
INVERTIDA \ USADA EN EL MNS-DOS5).
$ UTILIDAD § LENGUAJE - Desde el directorio
raiz, posamos al directorio “UTILIDAD™
especificamos la entrada "LENGUAJE" :
-RADIR ("F UTILIDAD ¥ LEMSURJE ")borrara el
directorieo llamade asi en el lugar descrito,
siempre gque este vacio.
* I0 DE LA UNIDAD POR DEFECTO: CALL
CHDRY (<CADENR»), <CADENR.> ES5 UM
ESPECIFICADOR DE UMIDAD (R:, B:, ...).
* CREACION DE UN DISCO RAM: CALL RAM DISK
H. DE KS UTILIZADO).EL DISCO RAN SE
TILIZA EN LA UNIDAD H: ¥ ES COMO
CUALQUIER DISCO FISICO (TENIEWDO ESTO,
HEJOR OLYIDARSE DE CALL MEHINI Y 5US
LINITADAS POSIBILIDADES) . LA UNICA
DIFERENCIA ES QUE SE MANEJA EN CLUSTERS DE
HEDIO® K. ASI QUE PARA SABER LOS KS LIBRES
HAY QUE HACER DSKF(8)/2 . EJEMPLO:
~RANDISK (5888) CREA UN DISCO RAN CON TODA
LA HEMORIA DISPONIBLE HASTA UN TAMARD DE

DEL
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K5. 51 HO HAY TANTA MENMORIA, LO CREA
L0 HAYOR POSIBLE.
ESTE COMAHDO HA SIDO

EJECUTAR DESDE BASIC INSTRUCCIOHES DEL
INTERPRETE DE COHAHDOS DEL HSX-DO5Z.
EJEMPLO: _ SYSTEH (“DIR™) CARGARA EL
INTERPRETE DE COHAHRDOS, EJECUTARA LA
INSTRUCCION DIR ¥ VOLYVERA AL BASIC
DIRECTAMENTE. =
@ FILES. SE LE HA AHADIDO LA OPCIOH L CON
LA CUAL SE CONWSIGUE UH RESULTADO SIHILAR
DIR (APARECEM LONGITUD, FECHA, ETC. DE
CADA FICHERD). FILES “"H:RFEXTCOHEIx.COH™.L
HUESTRA DETALLADAMENTE LOS FICHEROS .COM
EHM EL DIRECTORIO “EXTCOHM™ DE LA UHIDAD H:
(DISKRAM). COHMO E5 EVIDENTE, ESTRAS
ESPECIFICACIONES DE “RUTA™ PUEDEN USARSE
EH CUALCUIER INSTRUCCION DEL BASIC DOHDE
ANTES SOLO SE PODIA ESPECIFICAR UNIDAD ¥

L M5
52 (FICHEROS HS5X-DO5SZ.5Y5 -
COMMANRZ. COM).
EL INTERPRETE DE COHAHNDOS INCORPORA UH

MEDIAKNTE LA IASTRUCCION HEL ™ QUE
ACLARA CUALQUIER DUDA SOBRE SINTAXIS ¥
POSIBILIDADES DE LOS COMANDOS, ASI QUE
SOLAMENTE SE DARA UNA SOMERA DESCRIPCION
DE ALGUNA DE LAS NOVEDARDES:

* ASSING : Especifica atributos de los ficheros
escondido, proteccion contra escritura, proteccion
contra lectura.

* CHDIR (CD) : Cambia de directorio.

¢ DISKCOPY : Copia por sectores un disco
completo,

¢ FIXDISK : Modifica un disco Formateado con MSX-
D05.1 para que :&uedo autoe jecutar el interprete de
comandos de MSX-D0S.Z.

® KHODE : Para seleccionar un modo de pantalla de
caracteres jaxoneses gestionade por el KANJI-DRIVER.
* MKDIR (MD) : Crea un directorio.

® HOVE : Mueve ficheros (los copia y los borra de
deonde estaban).

* MYDIR : Lo mismo pero con directorios (los coloca
en otro lugar del orbor de directorios).

* PATH : Especifica todos los sitios por donde el
sistema buscara un comando externo (Fichero .COM o
LBAT) sino lo encuentra en el directorio actual.

* RAMDISK : Crea un disco RAM en la unidad H:..

* RHDIR (RD)} : Borra un directorio (si asta vacio).
¢ RHDIR : Cambia de nombre el directorio.

@ UHDEL : Recupera ficheros borrados recientemente
(si los datos no han side sobreescritos).

* VOL : Asigna un nombre al disco, nombre que
aparecera en la cabecera de los listados del
diractorio.

* XDIR : Similar a DIR pere muestra todos los
ficheros del disco en sus respectives directorios,
mostrande la estructura de estos.

- CODIFICACION DEL SOHIDO DIGITALIZADO -

La selial analogica de entrada se discretiza ise
clasifica, se hace digital]) en niveles desde -127 hasta
+127, codificados en un byte en exceso 128 -es decir,
el nivel -127 se codifica como -127+128=1, el nivel
caro como B0+128=128, y el +127 como 127+128=255. El
codige @ no es usado por tanto para represeantar
ningun nivel de la seflal, y se emplea para la
compresion de silencios: cuando la rutina de
reproduccion de sonido encuentra un byte 8, el
siguiente byte indica cuantos ciclos ha de pasar
sacande sefal nula. Es decir, los bytes @ y 115

equivaldran a 115 bytes 128 (128 es la cedificacion de la
sefal nula o de nivel cero).

- HUEVAS LLAMADAS DE LA BIOS:

Las entradas o salidas con intercrogantes o con dos
opciones separadas por barra son FLAGS: @=zno (primera
opcion) a 1=si (sequnda opcion).

® CHECPU (&H188) cambic de procesador.

ENTRADA: A=| X00000XX
LI MODO

TACTUALIZAR EL DIODO
INDICADOR?

Los modos son: 8=2860, 1=-R806, Z=-RE60 con DRAM. El
mode DRAM consiste en a-:':e los 32 Kb de la ROM
Erincipol, los 16 Kb de B-ROM y los 16 Kb bajos del
anji driver son copiados en las 9 ultimas paginas de la
RAM principal que trae el ordenador (DRAM), que son
puestas fuera de servicio. Los accesos a esas ROMs
son desviados a estas paginas de DRAM, lo gue supone
una mayor velocidad al ser los accesos a Daﬂl’l mas
rapidos que los accesos a ROM.

¢ GETCPU (&H183) Informa sobre el procesador
actual.

. ENTRADA : ninguna.

. SALIDA : A= modo (igual que en CHGCPU),

. MODIFICA : F

¢ PCHPLAY Hi86) E
ENTRADA : A=|X00000XX
LI FRECUENCIA DE MUESTREO

RAM PRINCIPAL/VRAM

produce sonido digitalizado.

EHL = Direccion inicial.
DBC = Longitud.
. SALIDA : Flag de acarreo = error 7
A=Causa del error (si lo hubo).
EHL = Direccion en que ha terminado
la reproduccion.
. MODIFICA : Todos los ragistros.
Loz registros E 3 D solo se tienen en cuenta si los
datos eston en YRAM (bit 7 de R activade)). Las
frecuenciaos de muestreo son: 8=15,75 Khz., 1=7.875
Khz., 225,25 Khz., 3=3,9375 Khz., y las posibles causas
ge error: Bzparametros incorrectos, l=se pulso la tecla

e PCHREC (&H189) - digitaliza sonido.

Entrada: A [YXXXXYXX
RECUENCIA DE MUESTREQ
TCOMPRESION DE SILENCIOS?
HIVEL DE DISPARO

—————+-RAM PRINCIPAL/YRAM

EHL: direccion inicial
DBC: longuitud
Salida: flag de acarreo=error?
RAz=causa del error(si lo hubo)
EHL=zdireccion en que ha terminado la
reproduccion
Modifica: todos los registros
Las entradas dg solidas son similares a las de
PCMPLY. El nivel de disparc es multiplicado por & (de
hecho, se hace un AND &h78) para obtener 8,8,16,....126.
- LLANADAS SUPRINIDAS DEL BIODS. Al carecer el
Turbo R de interface de cassete, todas los llomadas
relacionadas con su manejo: TAPTON(&HEL), TAPIN{&HE4Q),
TAPIOF(&HET), TAPOON{&HER), TAPOUT(&HED) y
TAPOOF{&HFO) devuelven el ﬂgg de acarreo
activado(=error), y STMOTR(&HF#®) paro manejar el rele
del motor tampoco hace nada. Tambien se ho suprimido
el uso del gaddle o joystick analogico y del lapiz optico:
la llamda GTPDL{&HDE) y las Funciones de & a 11 en las

5
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Nomados CTPADIEHDE] y NEWPADIEAIAD en la SUBROM)
devuelven siempre 8.
- MUEY0S COMANDOS DEL PROCESADOR R886.

¢ Comandos de transferencia, aritmeticos y logicos
usando los registros de & bits IXalto, Ixto.io, IYalto,
IYbajo.

® IN(c). Lee el port de I/0 apuntado por el registro
<, y modifica los Flags de acuerdo con lo leido, pero
zin meter el dato en ningun registro.

Estoz comandos existen de hecho en el procesador
288, aunque no sean “oficioles” y hay programas que
los usan. EL R888 los incorpora de manera oficial
tanto por las posibilidodes que anaden como para
E\ggtener la compatibilidad con todo el software de

MUL A, B MUL HL, BC
MUL A, C MUL HL, 5P
MUL A, D
MUL A, E
MUL A, A

Estos comandos de multiplicacion sin signo si son
exclusives del R888. Las multiplicaciones de & bits
almacenan el resultado en HL, y las de 16 en el par
DE. HL. Los flags 5 y P/V son puestos a 8, y 2 y C
varian segun el resultado de la operacion.

- COMO PROGRAMAR LOS WUEYOS COHANDOS DEL
R&88 EN LENGUAJE ENSAMELADOR DE Z3e
LD iXlow, 23 = DEFE &HDD
LD L, 23
ADD A, IYhigh = DEFB &HFD
ADD A, H

En general, cualquier comande de transferencia,
aritmetico o logico con los registros H o L se
transforma en otro similar con IXhi‘g\t’s o IXlow
anteponiendo un byte &HDD, o con IYhigh o IYlow
anteponiendo &HFD.
IN (<) = DEF &H7GED
Los anteriores comandos, como queda dicho, se
pueden ejecutar en un 280. Los que solo se pueden
usar en R8G8 son:

MUL A, B = DEFM &HCIED
MUL A, C = DEFW &HCOED
MUL A, D = DEFW &HDIED
MUL R, E = DEFIW &HDSED
MUL A. R = DEFI &HFSED
MUL HL, BC = DEFI4 &HCIED
MUL HL, SP = DEFW &HF3ED
- ASIGHACION DE LOS PORTS DE I/0 EN EL
HSX-TURBG R.
7C-7D - OPLL{Sonido FM)
D&-D8 - KANJI ROM, FONT 1
80-87 - -232C
DA-DE - KANJI ROM, FONT 2
98-93 - IMPRESORA
De - EXPANSION DE LA KANJI ROM
a5-98 - VDP
E4-E5 - CONTROL CAMBIO DE PROCESADOR ¥ MODO
AG-AZ - P56
E6-EVY - RELOJ DEL SISTEMA
A9-AS - CONVENSOR D/A(Sonide PCM)
Fq - ESTADO DE RESET
A? - CONTROL DE LA TECLA DE PAUSA ¥ DIODOS
INDICADORES
A8-AB - PPI
FS - ACTIVACION DE PERIFERICOS
RAC-AF - MSX-ENGINE{funcionamiento internc)
F6-F7 - CONTROL DE LR SERAL AY
B4-BF -~ CHIP DE RELOJ
FC-FF - MAPERDOR DE MEMORIA

- US0 DE LOS MUEYOS PORTS.
#* Conversor D/A

Port R4; escritura: m
===  [NIVEL OE SERAL %]
GENERADA POR

CONVERSOR D/A.
ESTA CODIFICADO

3

COM0 SE SENALU
POSTERIORMENTE,
N EXCESO 128,

CONTADOR.
SE_INCREMENTA
CADA

|63°49MICROSEGUNDOS
(VA A 15°75KHZ.).
CADA VEZ QUE SE
ESCRIBE UN DATO
EN EL PORT

POHE A ©.

lectura: [Q00000XX

Port AS: [XO0XVRYX]
*+SELECTOR DE MODO.
1:50L0 FUHCIONA EL
CONYERSOR D/A (MODO
REPRODUCCI OH).
@: FUNCIONR TAMBIEN
EL REGISTRO DE
RETENCION DE SERAL v
EL COMPARADOR (MODO
DIGITALIZACION).

ACTIVA/DESACTIVA
LA SENAL DE SONIDO
DE_TODO EL SISTEMA.

ACTIVA/DESACTIVA _
EL FILTRO DE LA SENAL
DE_ENTRADA.

SELECCIONA EL ORIGEN
DE LA SEAAL DE ENTRADR:
i: MIC. EXTERNO

18: _CONVERSOR D/R.

—*[ACTIVA/DESACTIVA _

LA _RETENCIONDE SENAL
COMPARADOR
(50L0 LECTURRA:
i: LA SEAAL GENERADA
POR EL CONVERSOR D/A
ES MENOR QUE LA SERAL
RETENIDA.
6: LA SEAAL GENERADA
POR EL CONVERSOR D/A
ES MAYOR QUE LA SERAL
RETENIDA

# Control de la tecl
Port A7; escritura:

LA LUZ DEL
INDICADOR DEL RE0G.

[T TeTaTaTaTu)s

lectura:

N. DE VECES QUE 3
HA PULSADO PAUSE
(PAR 0 IMPAR).

& Reloj del sistema. Los ports E6 y E7 Forman un
contador de 16 bits que se incrementa cada 3,911
microsegundos(va a 256,69 Khz.). Escribiendo en el port
E6, el contador se pone a 8.
- PARTICULARIDADES DEL A1-6T.
¢ Comandos adicionales del basic 4.1.

CALL AUDREG (<numero de registro?, <valor?)

Para escribir directamente en los registros del OPLL.
Loz numeros de registro existentes son: 8-7, 14- 24,
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32-98 y 48-56. Los registros solo de escritura,
pero puede saberse el valor que se ha  escrito en
cualquiera de ellos leyendo la posicion de memoria
&hFACBenumero de registro.

CALL MDR (<nivel del bass drum>, <nivel del
snaredrum>, <nivel del tamtam>, <nivel del cimbal>,
<nivel del hihat?) Ritmos wia MIDI. El nivel de cada
percusion wvaria de @ a 127. Por supuesto la
instruccion solamente tiene efecto si hay un
sintetizador conectado.

Ambas instrucciones Funcionan solo despues de haber
hecho CALL MUSIC.

® Ports de manejo del interface MIDI. Son ES-ER, EC
Y EE-EF, pero no tengo informacion sobre su uso.

- COMO EJECUTAR PROGRANAS DE
GENERACIONES ANTERIORES USANDO EL RE886.

En primer lugar haﬁ ue salir al BASIC con la
configuracion Z88-MSX.D051. Luege se ejecutalo
siguiente:;

POKE &HFR@8, &H3E

POKE &HFR@1, &Hs2 LD A, &h82

POKE &HFR@Z, JP CHGCPU

&HC3
POKE &HFR@3, &HS@
POKE &HFR@&4,&Hal
DEFUSR=&HFR8&
TUSR(@)
Para ejecutar con R888 programas que usen la
memoria Foginada, puede ser necesario cambiar el
valor del segundo Roke por &H81 para que no se
active el modo DRAM, ya que al eliminar este 4 paginas
de RAM puede que el programa ne funcione.
Ahora el R38@ estara active y cualquier programa que
se ejecute Funcionara a mas velocidad. Si e
programa es de disco, se ejecuta con el conocido
truco:
POKE &HF346,1: _SYSTEM
Hormalmente las musicas FM no se oiran correctamente
debide o la alta welocidad de escritura en los ports
del OPLL. Tambien algun acceso a disco podra dar
error, aunque raramente.
- COMO HACER SOHAR SONIDO DIGITALIZADD
S5IN CORTAR LA HUSICA.
Este es el mayor inconveniente de la rutina PCMPLAY y
por ende de la instruccion BRSIC CALL PCMPLY:pa-ra
evitar distorsiones en el sonido reproducide la rutinag
no atiende interrupciones durante el Eroceso de
manera que las musicas FM, P56 o 5CC que esten
sonando quedan estaticas hasta que el sonido PCM
terminalpuesto que son actualizadas mediante
interrupciones). La solucion seria una rutina que aun
a costa de perder calidad en el sonido PCM, permita
interrupciones durant el proceso (como en la pre-
sentacion del programa “SEED OF DRAGON"). He aqui
e£a rutina:
PCMGO: PUSH BC
LD C,A
RES 7.C ; n.de pasos de contador por ciclo
RLCA

LD R,3
OUT (&HAS).A ;modo de reproduccion,
sonido activado
JR C.YRMPLY ;=i el bit 7 de A estaba a 1,
datos en YRAM
LD A(HL) :cicle principal con datos en RAM
INC HL

OR R

JR 2.RAMSIL ;codige de silencio comprimido

CALL PCMOUT

DEC DE

LD A,D

OR E

JR NZ RAMBYT

POP BC

RET

DEC DE ;expansion de silencios con
datos en RAM

LD AD

OR E

JR 2.RAMEND ;si era el ultimo byte, termina
LD B,(HL) ;n. de ciclos en silencio(1-256)
INC HL

CALL SILOUT

RAMBYT:

RAMCNT:

RAMEND:
RAMSIL:

IR RAMOUT ;wuelve ol ciclo principa

YRMPLY: CALL &H16E ;prepara al YDP pora leer a
sortir de la direccion HL de VRAM
VRMBYT: IN A.(&HY8) ;ciclo principal con datos
en YRAM
OR A
JR 2.YRMSIL ;codige de silencio comprimido
CALL PCMOUT
YRMCNT: DEC DE
LD AD
ORE .
JR NZ,VRMBYT
YRMEND: POP BC
RET
YRM5IL: DEC DE ;expansion de silencios con datos
en YRAM.
LD A.D
OR E
JR Z,VRMEND ;si era el ultimo bytetermina
IN A.(&H98)
LD B.A ;n. de ciclos en silencio(1-256)
CALL SILOUT
JR YRMCHT ;wuelve ol ciclo principal
SILOUT: LD R,&H8® ;codigo de la senal de nivel cero

(silencio)
CALL PCMOUT
DINZ SILOUT
RET
OUT (&HA4),A ;CODIGO DE SENAL AL
- CONVERSOR D-»R

D
OUT (&HE6),A ;reloj del sistema a cero
ég g,[&HESJ

g? CHRITC ;espera C pasos de reloj

RET
Parametros de la rutina PCMGO: HLzdireccion inicial,
DEzlongitud, bit 7 de A=RAM principal/¥RAM, bits 6-8 de
A=n. de pasos del reloj del sistemo por cada ciclo.
Las rutinas PCMREC y PCMPLY uson para sincronizacion
el contador del port’ A4 en lugar del reloj del sistema;
la calidad asi es mas perfecta pero hay solo cuatro
posibles frecuencias. Esta rutina PCMGO™ permite un rango
de Frecuencias muche mas continue: la equivalencia con
las cuatro frecuencias estandar seria 14 por ciclo,
aprox. 15,75 Khz., 30 pasos aprox. 7,875 Khz., 46 pasos
aprox. 5.25 Khz., 62 pasos aprox. 3,9375 Khz.
- DIGITALIZACIONES PCHN DE LARGA DURACION.
Utilizando la memoria paginada del ordenador (256K en el
ALST, 512 en el RlGTr se pueden lograr digitalizaciones
de un minuto o mas. Un programa en BRASI
el metodo:
1 DEFINTA
Z FOR A=1 TO 9:0UT
&HFE R: _PCMREC(@&HB3008,8&HBFFF,@):NEXT
3 FOR A=1 TO 9:0UT
&HFE R: _PCMPLY(0&H8088, &hBFFF 8): NEXT
4 A=ASC(INPUT$(1)):IF R=32 THEN 3 ELSE IF A=13 THEN

(4

En los 512K del A1GT, el bucle For puede llegar hasta

25. Las 4 ultimos paginas del mapeador estaron fuera

de servicio por el mode DRAM, y las dos anteriores las

usa el M5X-DO5Z para sus varigbles: es por eso que
oun_?ue el AIST tenga paginas de memoria hasta 15 y el

A1GT hasta 31, no se deben usar las € ultimas.

Por supuesto para que el Eros?romc funcione, antes hay
ue trasladar el area del BASIC a C8B8 para que los
UT &HFE no interfieran:

POKE &HFE77,&HCa

POKE &HC@06,8

NEW

CLEAR

COHENTADO POR: F. JESUS MARTOS
TECLEADO POR: JOSE MANUEL LOPEZ,
JOSE MIGUEL COLLELL MARC & ITAUME,
FRANK HORALES JORDI MAVALES.
HAQUETACION DE -

FRANK HORALES

FOTOS DE -

PCMOUT:

WRITC:

ilustra sobre




DIS%P N

I n el primer apartado encontraremos
otra aventura de "HERD" que en este
caso se convertira en "JUMP HERO". En
este caso tendra que escalar una
montafNa a traves de plataformas en las
que en algunas de ellas encontrara una
sorpresita. Este juego promete ser
divertido.

En el siguiente apartado empezando por

juega de FAMILY SOFT que por des
no sabemos su nombre para los que
estubieran interesados, pero parece
ser un AYE " ... " con unos graficos bien
definidos.

En el proximo apartado nos ofrece otra
gran aventura de "HERO" que en este
caso si alguien se ha viciado con el
"RUNE MAZE" : que ahora mismo no
recuerdo en que Dis Station sale; este
sigue el mismo planteaniento. Para los
que no lo sepan digamos que en esta
aventura se encuentra con "barras" que
tendra que mover, formando un
cuadrado con la intencion de atrapar o
eliminar a los enemigos.

Tambien en el siguiente apartado
encontramos a la "HUM BIRD SOFT"
hablando de sus productos, por

supuesto esta informacion esta en Kaniji.[RRT

En este disco encontraremos diversos
“.le os en basic presentados por la

SX-FRAN, M5X MAGAZINE y claro esta
que en uno de estos apartados se
encuentra los rmpios programas en
basic de COMPILE.

nlscg B.
mero que podemos encontrar en

este disco es un divertido juego en el
cual en este caso "HERD" hace de
enemigo bailarin, mientras que el
protagonista es una rana. mision de
esta sera recoger objetos en un
estanque sin ser atrapado.

Tambien en otra seccion de este disco
encontraremos una curiosa Base de
ll)atos de COMPILE (MSC STATION), la

la izquierda encontramos una demo de un
gracia*

LSFIEN

-

NOMBRE: TIFO!:
DISC REVISTA
STATION #3ZFINAL
COMPANIA:
COMPIL
FORMATO:
b SISTEMA:
BX2/2+
MSX-MUSIC

x4
2DD

’
ol

Fual nos indica en que Disc Station
odemos encontrar las B6Y, ciertos
ue?os, etc ...

n los apartados restantes de este disco
os encontraremos con la tipica
nformacion en Kaniji.

a mas empezar por la 12 seccion
mpezando por ba encontramos la

ma aventura de "HERO" en la gque
onsistira en destruir tanques, llevando el
ncima el ultimo grito en tecnologia
rmamentistica en tanques.

i no podra faltar la seccion
e en este caso en su
spedida lo hace con un "ART GRALLERY
ESPECIRL", en el encontraremos los
ejores dibujos de todo tipo de tamafios.
n los restantes apartados de este disco
lltgontllh'amos la tipica informacion en Kaniji.

ya en el uitimo disco compile se despide
on un extraordinario E:eao RPG.
ERINTICO "GREEN CRYSTAL" que a los
ue les gusto "RIDE THE DEMON OF THE
III.lE t.u! e »3" este sigue la misma norma en
imilitud.

OMENTADO POR: DAVID BRENA

ECLERDD POR:JOSE MANUVEL LOPEZ
T DE:-RAMON CASILLAS

AGUETACION DE:FRANK MORRALES
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RAYGUN esx guizas el
m e jor juesgo de ELF pero
iene gque mejor-ar mucho
pora tener la foma de
ALICE SOFT i TECNOPOLIS
ISOFT o delante con el
omentario.

ONTROLES:

VMIISOres Ppara mover
uvestro perzonaje.

eturn para ejecutar los
diztintos menus del juesgo.
1 poroa acceder al menu
del juesgo o poara pasaxr lo
Alemo del principio.

COMPANIA:
ELF CORP.

FORMATO:
SISTEMA:

5 58o

MESXZ/ MSNZ+
rPEG

ENUES DEL JUEGO:

ay tres menus en el juesgo,
1 gue =ale cuando pulsasxs

1, el gue sale cuando te
rncuentras o un enemigo 37
1 gue te encuentraoas de vexm
n cuando en algsunaos
peguekios zonos de oagua
Clago=...3 o lo larsgo del
oamino.

n el primero te sm=alen cinco
ppciones!:

Informacion del jueso Cen
apones)

Exoaminay Cimprescindible
pPoro consesuir unos objetos
amuflado="

2. UUtiliza» objetos.

Para graoaboar o cargar la
partida.

5. %alir del mmenu (el E=c
iene lo mismoa funcionD.

n el segundo te salen tres
ppciones!

Atocar, =i tienes el REC o
te salen 2 menus!
>Atacar normal BHU+tilizos
n armoa especial gue atacaoa
todos los esnemigos de un
zolo oataqgque, o seoa, no va de
no &en uno, STinoe gue atacoa
todos de solpe>. El nivel
e poder de exsto armo esto
epresentodo en el morcador
de arriba a la derecha por
REV LEVEL.

Ezcapar» CEn pocas
peasiones te merviroad

3. Utilizar objetosxs
Crecuperadores de vido... D
en el tercero zalen tres
exnus!

.Te recupera de wvida

Te =moalen dos menus, uuno
Ppoara comprar armaoas de
ntague 3 el otro poara
omprar defensass.

3. salir (el Ezsc toambien
irve

ntes de comenmar el jueso
as de tener en cuentoa gue
as de habla» con todas los
hicoas gue encuentres.
RIMERA FASE:

iSolo comenzay o habloraoas
on una chica de las muchas

gue haoay 3y cuoando
acaobes, =i tira» un poco
hacia arribo encontroraos
=l gue te puedes
recuperarxr. En esta fase
solo tienes gue ir
hablando con todaoas las
chicas gue te encuentres,
hasta encontrar una gue
esto siendo atoacada por
unos bichos, mata o los
bichos » haoabloaras con la
chica, despues entroa en
la cueva gue hoy al loado
¥ agui encontraras una
capsula, pero no podros
utilizarla, por e=xo
tendras gue volver cas=si
al principico para habloar
con una chica gue esto
al lado de una cueva (no
me refiero o loa cueva
donde exztoa el primer lago
donde te puedes
recuperar, sino a otra
cuevay). Esta te doara un
objeto el cual utilizmaras
delaonte de lo caoapsula 3

asi conseguiroas poasar o
la miguiente foxe.
SEG DA FASE:

En estoa fose odemaoas de
encontrar chicas wveraos
tambien dos cuevas muy
Juntas, una con unao
capsula ¥y la otra con
una chica. En la cuevaoa de
loo coapsula tendras gue
utiliza» un objeto delante
de exzta 3y esto hora gue
aparezca una chica
detras de la capsula,
despues sal de la cueva
¥y ves hocio la derecha ¥
encontraras unoa nuevaoa
chica tiroado en la orilla.
Ezto te dara un objeto
gue tienes gue utilizor
en un pegueno lago
situado o lo imguierdaoa de
otro lago bastoante maos
grande con una chica con
la cual yo tenias gue
hober hoblado. Utilizondo
este objeto =zaldra una
chica del lago 3 hobloras
con ella, despues wves al

9
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ezsta te pondra como unoa
zpecie de codigo
e exoactomente como lo
aszse, lo unico gue =e es gue
1l te hace como unaoas
reguntas 3y te da ocho
pociones, =i te fijos en la
eferenciaoa gue =i puedes
exscifrar (numerotletrad,
eras gue las preguntos e
epiten. i al final
onzigues pasar 1 codigo,
1laa te pasoro a la siguiente
ase.
ato importonte! en esto
ase =i buscas bien
ncontraras un estrecho
aminoe entre dos montanas
in =salida, al finoal del
aminoe =i exoaminas
ncontraras recuperadores
e wvidao.
ERCERA FASE:
o primero gue has de hacer
= hoblar» con una chica qgue
ay delante de la entraoado
e unoa especie de
ortificoacion, despues wves
acio oryibo o loa derecho 3
erasx como una estrello en
1 suelo, intento poasar por
ncecima de ella 3 te
poarecera una chicoa la cual
o te dejora pasar 3 con
n poco de vudu te enviara
la esguina superior
Zguierdo de la fose donde
erazx una chica, ahora
endros un objeto nueveo gue
as de utilimar 3
ntonces....... tu personoje
abra cambiado, ahora
levoros unoa chica con lo
ual podras entrar en la
ortificocion, agui deberos
uscar bien ¥ encontrar

una llave, con o cual
abriras unoa puerto 3
despues de destruir un
enemigo hablaras con una
chica, entonces arriba o
la derecho encontraros
otro chico gue esto un

Proco incomoda a la gue
ahora podras liberar, yo
gque antes no podias. En

exsto fortificacion wves con
cuidado ywo gue en el
suelo hay trompos
mortiferas. Ahora =al de
la fortificoacion ¥y wvuelve
a intentar pasar por la
estrello gue habia en <1
suelo, ahora con un
formidable atague
acabaras con la chica gue
te impedia poasar 3
ziguiendo el comino
encontraras una coapsula,
utiliza uno de tus objetos
delaonte de la caps=ulo ¥
lucharas contra un
enemigo, unoa vex muerto
podras coger la capsula ¥
paszar o la miguiente fose.
CUARTA FASE:!:

En esto fose deberas ir
preguntandoe a todas las
chicas, hoasto gue una te
de una llave pora abrir
una de las dos puertaos
gue hay, en esta puerta
encontraras como uno
estatua »y una pared
falso gue de momento no
podras abrir, vuelve o
haoablar con loszs chicas,
entonces ahora en la
pored foalzo, poniendote
delante de un agujero
gue tiene ¥ examinando
=ze abrira la pared ¥y

10




odras hablayr con otra
hica, ahora podra=s abrir
o otra puerta 3 veros
na capsula 3y una chicao,
abla con ella 3y wves o
ablar ot»yra wvex conn la
hica gue poarece gue esta
ezando, esta e un
counsz=tro el cual no te
tendrio gue poner exn
dificultades, unoa wvex
uerto ves o unoa especie
e zoantuoario gue hay en
a poantalla de arrxibo 3 te
nparecera una chica,
nhora yo podros coger la
capsula, pora la siguiente

Un dato

esta
1o

importoante en
fase, en la poantalla de
chica gue esto rezondo,
hay un coamino en el cual
mo hayxy =s=olida, pero =i
examinais la poared gue os
encontrais conseguireis
recuperadores de wvida.
QUINTA FASE:

Esto ex yo la penultima
fose, agui sncontroareis tres
Iugares donde hablar, dos
chicasx gue o= impiden el
roso o dos ‘caminos ¥y unas
conejitas. Encontroareiz otrao
chica la cual o= ofrecera

recuper
arse.
Ireis
haoabland-
o con
todas
ellas

chicoa

gque o=
cortaba
el paso

ox deje paszax, agui

a gue tendreiszs gue habloar
la capsula, gue para
aria» todawvio no podeis
tilizar». Vaelve, 3 la otrao
hica abro desaparecido,
ntonces tomaondo este
aminoe encontrareiszs unoa
hica acosoada por un
nemigo al gue debeis
estruir. Ahora wvuelve al
tr»o camino poara hablarx» de
ueve con la chico cercana
laa capsula, esto
esapoarecera ¥ entonces
ireizx o la capsula, pero
odaviao no podreis
tilizaxla, cahora debereis
#xoaminar la barandilla gue
=ta delante 3 muy
ercana o la capsula alli
ncontroareis el objeto
ecesoario poara utilizaxrlao.
EXTA FASE:
lItima fase, deberas ir
iguiendo el recorrxrido,
ablando con todas las
hica=z, =zin dejor ninguna
tros, al final de este

ncecontrareis otra chico con

recorrido, encontraoaras una
chica tapaoandote el acceso
o unas escaleras, ol
habla» con ella =se
tronsformara en lo gue es
el enemigo final, una vex
destruido podras ver el
ansziado final.
CONCLUSION:Buenos
sraficos los de este RPG
erotico de Elf gue se nota
gue va mejorando en sus
Juego=s, pero se hecho en
falta la wvelocidad 3y el
sonido (=solo FPEGDH>. El final
no esta mal aungue
zinceramente prefiero todo
el monton de chicas qgue
han ido aporeciendo
durante =1 jueso.

LOS GRAFICOS DE ESTE :u:co S0M DE SCREEN
7 ¥ LOS COPY'S SE YEN UNA BARBARIDAD Y ES
LGusmo APARTE DE Esros DEFECTOS SE

PUEDE JUGHR SI ERES SORDO Y CIEGO
EllTOIlcES EL JUEGD ES UNA GOZADA.

CONENTADD ¥ TECLEADO POR:
PABLO HARTIN

HAGUETACION DE:

FRAKK HORALES

FOTOS DE:

JOSE HANUEL LOPEZ
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SPACE WAR SIMULATION 2 ES
UNO DE LOS TANTOS NOMBRES
GQUE SE LE HA DADO A ESTE
JUEGO COMO:

GALAXTI HERODES 2 _SPACE
HEROES 2 ¥ GINDEN 2 TODO ESTO
ES DEVIDO A GUE DE ESTE

JUEGO HAY PELICULAS COMICS
¥ MUNECOS ¥ AL IGUAL QUE
OTROS JUEGOS DE MSX ESTA
vasADO EN LA PELICULA O EL
COMIC.

PERDONAR POR ESTE
COMENTARIO PERO EL TIEMPO NHO
NOS HA PERMITIDO HACERLO
MEJOR ,PERO SI TENEIS ALGUN
PROBLEMA NUESTRO MACHACA
RPG'S Y JUEGOS DE STR
CHRAaRI.OES
EEDOEREERET 0S LO
PUEDE SOLUCIONAR ,SOL0O TENEIS
QUE LLAMARLE (93)318-39-21._
TAMPOCO 0S5 PASEIS LLAMANDO,
PERO UNA PEQUENA CONSULTA
DE ESTE U OTRO JUEGO QUE
SALGA EN NUESTRA REVISTA OS
LA PODRA CANTESTAR O
TAMBIEN PODEIS ESCRIBIRLE
(LLAMARLE ¥ QUE OS DE SU
DIRECCION) .

Basicamente, podemos dividir las
"acciones” en 4 menis: meni
general, menu del planeta, meni
de flota v meni de sub-flota.
MENU GENERAL.

Se accede a el apretando el botén
A del joys tick, el izquierdo del
ratédn o con la barra
espaciadora.Se divide en otros 8
sub-menus cuya funcion es:
1-.Finalizar nuestro turno,
despues de las acciones que
havamos realizado. De esta
manera informamos al ordenador
(o al contrincante) que no
necesitamos mas tiempo y que va
puede "mover?®.

2-.Lista de todos los planetas del
sector. Nos da su nombre v su
”nacionalidad” (azul, amarillo o
neutral). Los que estan en
nuestra posesidn nos informan del
nurnero de flotas que tienen y de
qué tipo.

3-.Nos informa de las flotas que
tenemos en el espacic exterior (un
maximo de 4J), su comandante, n
cde cruceros, etc...

4- Reporte de todos nuestros
comandantes disponibles v en qué

rlaneta se encuentran. 8i estan
fuera de un planeta, tambien se
nos da su posicidén actual.
5-.Tipos de cruceros que tenermos
en nuestro ejercito vy sus
caracteriticas .
6-.a)Comandantes enemigos que
nues tras unidades han
detectado.

blLista de los comandantes
enemigos. Cuando detectamos
&1 han salido de un planeta o los
hemos matado, se nos
informara.

cJTipos de naves que tiene el
enemigo.
7-.Flotas enemigas detectadas.
8-.aJ)Grabar.

bJ)Cargar.

c)Ment especial para variar la
velocidad de las batallas v
para que en ciertos ocasiones, la
computadora tome los mandosde la
accidon.

d)Menid de BGM.

e JVolver al meni principal del
Juego.
FPara salir de cualquier menu lo
haremos con el botdin B del
Joys tick, el derecho del ratdén o
con GRAPH.
MENU DEL PLANETA.

1 acercamos el cursor a un
plane ta nos dara las
caracteristicas de éste, en las
gque se incluye su defensa v su
resistencia, su nacionalidad v si
hay flotas en su superficie. Bi
este planeta cualquiera esta
ademas en nuestra posesidn,
rodremos ademas realizar las
siguientes acciones.

1. Informacion sobre el numeroc de
escuadras disponibles v de
personal por las

naves (tanto militar como ciwvil).
2. 8i deseamos sacar una
escuadra independiente podemos
hacerlo con este menu.

3. Aparecera la lista de los
comandantes que hay en el
rlaneta, mismos que

reuniran para conducir la flota
que ellos pueden manejar vy qye
nosotros eli-

giremos . El tipo de naves que
pueden mane jar aparecera en una
ficha tecnica.

For Ej: El n1 de los “azuleg”
(cuando comienza el juego) tiene
8 wictorias
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conseguidas, 360 naves en la
escuadra central ¥ una formacion
tipo BCCBEL,

simbolizando la B el battle ship la
C el cruiser v la L el sanding
ship.

4-5. Son menus especificos para
suminis trar personal y naves
respectivamente

a una flota que este cerca del
rlane ta.

Cuando hayamos sacado una flota
de un planeta. Deberemos alejarla
de este pa-

ra que pueda salir otra.

MENUS DE LAS FLOTAS: COMO
ATACAR Y MOVER.

Tenemos una flota recien sacada
del planeta. Esta, esta
compues ta por una se-

rie de escuadras, una de las
cuales es la capitana

donde se encuentra el
comandante . 8i colocamos el
cursor sobre esta escuadra
principal podemos elegdir en:

A>Mover la flota en situacion
de calma.

B?Mover la flota en alerta roja,
la flota al encontrar cualquier
elemento

extrafio pasara
automaticamente a la ofensiva.
Este mowvimiento lo usaremos

sobre todo cuando nos
adentremos en el espacio
enemigo.

C2?Enviar una sonda exploradora
rara detectar las flotas
enemigas .

NOMBRE:
SPACE WAR
SIMULATION I1I
COMPANIA:

BOTHTEC

FORMATO:
SISTEMA:

Eho

MSXZ/2+/TURBO-R
MEX-MUSIC

D?»Dos ordenes especificas de
lataque v emxploracion:

d 11. Trasladarse a un punto
concreto, con mision de exploracion
mis tosa.

d 12. Trasladarse a un punto
oncreto, con mision de exploracion
fensiva.

d 13. Trasladarse a un planeta
eutral para entablar
egociaciones .

d 14. Invadir un planeta.

d 15. Atacar a una flota.
E?Introducirse en un planeta.

i colocamos =1 cursor en una
scuadra acompahante de la
rincipal podemos:

A>8ituarla en una posicion
specifica.

b.) Enviar naves de la escuadra a
tra que tenga el mismo tipo.

c) Separar la escuadra de la flota.
omo 2scuadra inependiente puede:
altibl) Moverse ligual como una
lota principal,

c) Idema al b) de la principal.

13
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d) Introducirse a una flota.
e /) Entrar en un planeta.
Ina ronda puede:

a) Moverse.

cJ Voluver a una escuadra.

se relizan directamenta.
Primero se ordena vy

ros teriormente el ordenador
las cumple. Podemos saber
gque movimientos se
realizaran poniendo el cursor
sobre las flotas. 8i le hemos
ordenado que se mueva,
aparacersa un cuadrado
armarillo , que sera el lugar
donde se desplazara.
Algunos consejos generales
sobre las naves
- Cada tipo de nave tiene
diversos tipos de atagque y de
defensa , que conviene saber
un poco antes de jugar.

- Hay que remarcar que para
2l bando "azul” los me jores

Los movimientos y acciones no

Su uso ya se explicara
me jor mas adelante.

El Fiked Ship y el Walkure
sHn naves ain todavia mas
escasas y cuyo poder de
ataque nunca he
comprendido.

LAS BATALLAS

1, Contra una flota enemiga.
Cuando encontramos una o
mas flotas enemigas
entablamos combate contra
2lla. Generalmente

empe zamos atacando
nosotros , pero en ciertas
ocasiones €s el enemigo
quién nos detecta v ataca
rrimero. En la pantalla
aparaceran seguidamente
rectangulos de diferentes
colores v tarmafios para cada
escuadra. Es en esta zona
cdonde podemos atacar a la

B 368 4

comandantes sdon el 1, el 2 y el
10.

El Battle Ship es la nave mas
extendida entre las flotas. Es
bastante resistente y tiene 3
modalidades de ataque. Adosada
con laser , lanzamiento con
misiles y disparo de largo
alcanze. Su ataque mas efectivo
es con laser a una distanci
media. Los misiles sdén bastante
efectivos a corta distancia ,
para el disparo de largo alcanze
es poco efectivo.

El High speed battle ship es
muy semejante al anterior , pero
su desplazamiento es mas
rapido. Esta rapidez ha tenido
que conseguirse disminuyendo su
velocidad.

El A Carrier es un crucero
pesado , muy poco usado , cuya
me jor caracteristica es su
ataque de larga distancia.

El Cruiser se organiza en
escuadrones de 400 naves , es
bastante efectivo en atagques a
larga distancia , pero atacando
con lasers o misiles no
demues tra ser muy potente.

El destrover es una nave cuyo
unico armamento sén ardarados
de ladser de gran potencia. Sin
embargo , su radio de accién se
lirnita considerablemente.

El Supply Ship también es una
nave bastante escasa , muy
seme jante al A Carrier. El
Landing Ship es un tipo de nave
especifica para atacar planetas.

flota enemiga. Podemos atacar a
una de las escuadras enemigas con
cada una de nuestras escuadras.

- Técnica de ataque (Inicialmente
con cuchillos por 2 o 3 frentes)
Moveremos las flotas en grupos de
2 0o 3 para atacar por varios
frentes a una flota enemiga.

Lame jor manera de atacar a una
flota enemiga es por retaguardia.
Con 3 flotas podewmos acorralar la
flota més eficazmente. 8i tenemos
suficiente poder , comenzaremos los
atagques en la escuadra lider de la
flota enemiga. S8i lo conseguimos
aplas taremos la cabeza de la
serpiente , v las otras escuadras ,
&in capacidad de mando , se
dispersaran.

- Técnicas de atagque 2. Invasidn de
un planeta.

Cuando nos disponemos a inwvadir un
planeta , sdlo la escuadra lider d la
flota atacaréd al planeta , v sdlo ella
recibiré el impacto de la defensa de
€ste. Pero si la flota dispone de
naves Landing Ship su atagque
aumentarid considerablemente.
Cuanto mas Landing Ships
tengamos , mas efectivos seran
nues tros ataques.

- Técnica de defensa 1 ( Repulsién
de un atagque a un planeta
- En caso de que una flota enemiga
atagque a uno de nues tros plane tas
lanzaremos una flota en su
retaguardia hasta aniquilarla. La
flota no podra moverse, 0 sea que
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estara a nuestra merced.

LOS MAFPAS
En cada mapa podemos

realizar un mazimo de 80
aviones. 8i llegamos a hacer
80 awviones, des truimos 3
fotas enemigas p invadimos
un cierto nimero de planetas
pasaremos de mapa.

En el meni del disco B
podemos elegir en que mapa
deseamos comenzar. Los
mapas estan intercalados
unos con otros, asi que
muchas veces, planetas que
hemos invadido en mapas
anteriores, continuaran en
nues tro poder en el
siguiente.

El numero de naves de una
escuadra principal de la flota
ruede avgmentarse al invadir
planetas . Cudndo pasemos de

Nues tra posicidn es
bas tante dificil.
Dispondremos solamente de
2 planetas frente a los 4 de
los enemigos. Deberemos
seguir la misma técnica que
con el mapa No 3.
FPENULTIMO
APA:DIFFICULTATIS PUGNA
ifficultatis pugna el
comienzo de una pantalla
bas tante
desconcertante .Solo
disponemos de un planeta en
nues tras manos y, por otro
lado, no tenemos uno de los
comandantes gque yo
cons idero mas necesario el
numero uno.El enemigo, por
contra, posee cuatro
plane tas y dos mas del
mapa son neutrales Pero
tenemos un factor que nos
favorece El enemigo solo se

mapa s nos avgmentarsd con

limitara a proteger dos

20 unidades de naves por cada
planeta que hayamos congquistado
hasta llegar a un maximo de 420
naves .

ir v 20 MAPA (Son iguales)

En estos mapas tenemos todos
los comandantes ademas de
tantos planetas como el enemigo
v 2 planetas neutrales.
Lanzaremos una ofensiva contra
los planetas neutrales derechos
v contra los planetas enemigos.
En este Gltimo encontraremos
una flota enemiga que

de s truiremos .Girarermos a la
izquierda donde encontratremos
2 flotas mas. Una la

des truiremos v la otra la
dewvilitaremos . Pos teriormente
lanzaremos una gran ofensiva al
plane ta metalico, punto fuerte de
las fuerzas enemigas.

3r MAaPA = 60

Este es la continuacion del
segundo por la parte de abajo. Si
lleg amos al mapa con los menis
del disco B, la disposicién de los
rlanetas serad la siguiente : 3
plane tas nuestros, 5 de
enemigos v 1 neutral. Pero si
hemos Jjugado bien el primer
mapa podemos llegar a tener 4
plane tas congquis tados. En este
mapa el enermigo adoptarid una
posicidn defensiva v de este
modo sdlo tendremos gque
alcanzar los planetas enemigos v
concguis tarlos, destruyendo sus
flotas enemigas.

40 MAPA = 100

rlanetas mas septentrionales .Es
ror ello que rnuestra actuacion sera
sencilla:desplazarncs hacia abajo
congquis tando 1l maximo numero de
rlanetas y descuartizando las flotas
enemigas que protegen los

lane tas .

LTIMO MAPA:DENIQUE VICTORIA!
81 durante el juego hemos
conseguido aniquilar un gran
numeroc de comandantes enemigos
esta ultima mision, la que nos
rermitira llegar a ser los
vencedores absolutos lideres de la
estrategia espacial militar,no
resultara muy dificil. Deberemos
prestar sumo cuidado porgque el
enemigo pasara a la
ofensiva.Dispondremos de tres o
cuatro planetas, segun los que
hayamos conquis tado
anteriormente (recordad que los
mapas se encuentran enlazados
unos con otros.) o si iniciamos la
pantalla desde el menu principal sin
recorrer las anteriores HNos
enfrentaremos contra siete
rlane tas enemigos y ninguno
neutral Para terminar el juego
conguis taremos el tercer planeta
enemigollo identificaremos en la
lista de planetas) o eliminaremos
toda la flota enemiga.

CONCLUST

H

H','fddéft%‘c colaboracion de Jorge Navales y de su

rro Kuki en la realizacion de este comentario.Space War
Simulation IT es un interesante Juego de_estrgtegig para
los amantes de este genero.El gran handicat del™ juego es
su extrerg lentitud al” extremos "de 24, mgz negativos
en los M —Z.Pgra remediar esta lentitud acdnsejc a los
usuarios de M5X-Z que mientras jueguen realicen otras
actividades. como leer una revista, uf comic, un libro
mirar la television, estudiar, en Fin, cualquier cosa que
haga pasar el rato.
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. N IS B
ampaing versiom
ent FPrincipal.

- Juego normal! Pide un

lizsco de datos (Puede =zer
E: data disk o un user

izsk>». FPora corgarun

apa o0 una situacién
CEmpezar de cerxro o
continuar una partidad..
- CompaiEal Pregunta =i
Empiezas de cero o cargos
umina situacidn desde un
izsco de datos.
- Editor de Mapas.

Fi - Cargor desde

i disco de datos.
FZ - Grabor desde
un dizco de doatos.
F3 - Balance:
pGamero de ciundades, basex
oereas, bases navales y

total, por los bandos
peuwvtral; azul, rojo, wverde
s amarillo: total generxral.
F4 - Copiao nex o
£ 2o .
FS - Copia nex o
to.
F& - Rellenar! se
lexnno coxnn el nex actual.
F8& - Mowver: Fi, F2,
3 x F4, paoara desplazar
1 mapa, F10 poaraoa salir.
F1@ - Salir.

INS/DEL -
el nmex actual.
BS - Coambio entre
odos move {(sdé6lo se
E..ibujn el nex =i se pulsza
roce’ 3 draoaw (el nex se
dibujo por donde guierao
gue pase el cursord.
- Utilidad.
#* Copiar mapas 37

Seleccidén

ituaciones de un disco de

atos o otxro.

#* Clopiar las=
efinicionexs de ejercito de
n disco de doaotos a otro.
1 system disk tambien
iene zsus definiciones de
Jercito pero no permite
ue e modifiguen (son
as gue usa en la opocidén
e CoampaiiEal.

# Edita» las
efiniciones de ejercito de
n disco de datos. EI1

N o - - - — o
(B Sl S 4, ) "SR (A, S -\ S

%_pnz:: e
ggMPK‘IGN VERSION
COMPANIA: af

SN ERENTRBP: & |
cormaro: 5 56, |1

MSXZ/ 24/ TURBO-R
MSX-MUSIC

=ystem disk =sdélo permite
editar las cuatro “ltimas
definiciones Jlas 12
primeras son loas gue usa
en la opecidén de capaio para

lo= boandos enemigosD.
# Crear un disco de
usuario. Se inicializo con

los definiciones de ejercito
ezstandaoar Jlos del syvstem
Adisk>.

# DBorroar mapos o
situaciones de un disco de
daotos.

* Salixr.
Ment de mopos.

Aporece cuando empiemas
de cero en juesio normal o
caoampaEa. En juesgo normal
Ppuedes modificar» los
poarametros de todos los
boandos: en coampaXa, =solo el
nombre 3 definicidén de
e jercito de tu bando.

- {= =3»! Modificar
poarédmetro.

- SPACE: combior» de
boando.

- Nombre del bondo.

- Control! jugoador,
ordenador, o nadie (no
participad.

- Definiciétn de =u
e jercito

- Alionzas con otros
bondos.

- Productividod! esta e=
la cantidad de dinero gue
coda ciudod de ese bando
aporta al finoal de caoada
turne (la ciudad capital
siempre aportoa unao
cantidoad fijo de 300).

- Capital inicial.
Terminos en hirosono

(=} o o |

16




e jercito

EEUU.1
Koku

EEUU.Z

Frxrancia.
AAM:

Izxrael.

Suecia.
SAM:

Japdxa.
SAM
1

Chinao.

¥ Definicones de

exstidndorr:

de unidades:
Americal

# Tipos de desplaoazoamiento

- FPor» el aire

AmericalZ

C3 tipos=sD.

FPacto de Varsowviao.

Igirizwu

Gran BretaFao.

¥ Armas!
Furansu

Miziles oaire—aire.
Isuraeru

Suweden

KaytalZ3 - Sobre cadenas

Nishidoit=u
Alemonia Federal.
TaxyalZ3 - Sobre rusdas
C3 tiposD.
Sobieto
TUTRSS.
Heiin - A pie
Higashidoitsu
Alemonia Democoréaticaoa.
Konsen - FPor maoarx.
Waoarusnawa

ATM: Mixilesxs onti-carro.

Mizxiles superficie-

aire.
Nippon

2: Superficie-aire
argo alcance.
Chusgolku

00 WI0FPED

IPAICGN VERSION 11

ohetes

RCTZ: Cohetes de loarsgo
alconce.

# Abreviaturas de
clases de unidad
BAKUDAN: Bombas.

N: Avidém capoz de
aterrizar en portoaacviones.
KIKAN: Ametralla.pesada
CExplosivasD.

H: Helicoptero.
KIJU: Ametralladora ligera
Conormald.

G Vehiculo
terrestre.

SENSUA:!: Cafén de tangue.

I!@ Infanteria.
MASHINGA: Metralletao.

Vi Avién de
despegue 3y aterrizaje
vertical.

KANHO: CoXones de boarco.

TAIKAN: Misxilex anti-bar»rco.

CANON: CoaEén de larsgo
alcance.

AAMZ: Misiles aire-aire
largo alcoance

MENU DEL JUEGO.(Cuando

el cursor no seEala
ninguna unidad).

- PRODUCIR NUEWVA
UNIDAD. Solo en la capital
y alrededores, o en
ciundades 3 bases o no mos
de cinco hexagonos de
ella (el numero de la
esguina inferioir derecha
ex la distancia a la
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numero de referencio,
de unidad, tipo de
desploazomiento,

tipo

nivel (F=z novatos...A=
veteranos), numero de
piezas J(en las unidodes
gue constoan de unoa sola
piceza, como oavione=s de
tronsporte o borcos, exte
e
el numero de impoactos gue
pueden resiztirD,
coordenadaoas, combustible,
armas 1 3 2, x» =su
municion J{(con {(- o ->»
aporecen lazx armoss
alternoativas 3 3 45,
umnidades gue tronsporto
Coelase 3 numero de
referencial) ¥ situacion
< TRN= transportada en
otro unidad, SPL= acobo de
repostar, END= ya hao
realizado su accion).
Con SPACE nosx voamos ol
lugar donde este lo unidad.
77 ?? T
MOVER EL CURSOR A
LA CAPITAL DE UN BANDO.
Esto opcion evita larsgos
desplazamientos por el
maopo. MAFPA GENERAL.
Junto con un boalonce de lo
situoacion, se muestro un
mapa o gron escoalo de
todo el territorio.
Pulsoando SPACE combiomos
la imagen: Solo =1 maoapo,
solo lax uvunidades, mapoa +
unidades. Cuondo soalimos
con ESC oapoarecemos en el
lugor =s=elolodo por el
cCursor.
MENU SECUNDARIO.
# Mend de
configuracidén!
~Modo de
loos escenoas de lucha., Tres
opciones! se ven todoasi no
e ve ningunol s
ve =molo las gue afecten al
boando del jusoado:r.
-Groabor.
Se groavo lo situacidén en
un disco de doatos.
Abortor! Solimos o lo
opcidtn gue hobiomos cogido
en el mend principaoal.

-Clontrol

del bondo.
~-Musicaoa!:
He elige la musica de coda

bando.

Abortar! Solimos ol menun

copitol ¥, pPrincipoal.
- LISTADO DE - 99 a5
UNIDADES . Po» codo unidaoad: |77

Interruptores. Tres de
ellos: Activoar/desoctivar
efectos de =monido, fotos
digitalizados en los
esqguinas de aboajo de las
escenas de lucha, Graficos
de los hexoagonos como &n
laax versiones anteriores
del juesgo.

. - 77 77
??

*
Coarocacteristicas de las
unidades. FPor» cada +tipo de
unidad: Tipo de
dezsplazamiento,
capacidad maxima de
combustible, oarmas 1 3y 2 3
=u coapacidad méaxcima de
municién { con - ~->
aparecen las armos
alternativas 3 x 45,
cloases de unidad gue puede
tronsportar.

*
Coracterizsticas de los=s
terrenos! Forcentaje
defensivo adicional,
mocimiento
consumido en
desplazoamiento por el aire,
sobre cadenas 1,2,3, sobre
r»uedas 1,2,3 o
pie 3 =m=obre el morx, por
cado tipo de terreno!
pavimento, despejado,
bosque, rio, mar, oarenaoa,
roca, nontaiia, puente,
maoarjal, fortificacidn,
ciundad, base aerea, boase
naval 3 ciudad capital. J{{-
-3 pora ver
todo=sD.

* FPorcentajes
ofensivos sobre unidades
enemigas! Cursores, SPACE
poro combior» de bondo. Los
porcentajes maoarcados
indicoan gque hay posibilidad
de impactoar dos piezmas con
un solo tiro.

FINALIZAR TURNO.

MENU DE ACCION. (Cuando

el cursor seloalo una
unidad gue atin no ha
realizoado =su accidnd.
MOVER UNIDAD:
Aporecen coloreados los
hexoagonos o donde se puede
mover lo unidad. Una vexm
movidoa apoarece un menu de
tres opcociones!

i-
Ningunaoa accidén adicional.
-
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Atacarxr:

wmnoa vex movida la unidaoad
=&6lo puede atoacor Ccon Armoas
de corto oalconce.

Elige objetivo x arma

3- Descargoar unidades
tronsportadas=s.
Elige unidoad -
» lugax.

En cualguier» momento de
todo el proceso e puede
dexhacer» lo elegido con ESC.

=i lleva do=s-

- ATACAR. i lo unidad
1levoa armas de larso
alconce, =zoaldréd por cada
arma un cuadr»ro con nombre
de arma ¥ municidn, oalcance
maximo, porcentajes
ofenzxivoxs sobre aviones,
helicédpero=s, vehiculo=s
terrestres, infonteria 3
borcos. Elige arma 37
objetivo (existe ciertoa
poxibilidad de err o
el tiroD». i no llevoa oarmaoas
de largo alconce, primero
eligexs el objetivo 3 despues
QIO

- REFPOSTAR. Sd6lo ex po=xible
en civdades (vehiculos
terretres e infanterial.
bases aerecas (Aviones 37
helicdpteros?) x boases
navales (barcosTH, o bien en
lozx alrededores de comiones
de suministros. Piezos
nuevoas o reporar daoaos =i
la unidad ez de una =ola
Prieza)». Laxs unidades con
armoas alternativas 3 x» 4 -
de hecho, =sdédlo algunos tipos
de avidn- pueden elegir
entre armaoasx 1 » 2 & 3 x» 4
cuando repostoan en uno
boaxe aerea! aparecen las dos
opciones con nombre del
arma ¥ copacidad maxima de
municidn, alcance méaximo,
rorcentajes ofensivos sobre
aviones, helicdptero=s,
vehiculos terrestres,
infonteria 3 barcos.

- DESCARGAR UNIDADES

TRANFPORTADAS: Elige
unidad -xi llevamos— 3y
lugar.

Cuaoando 1 cur=sor selEala una
unidad gue ya ha realizado
Zu accidin, o una de otro
bondo, apareca =su cuads»ro
de informacidn.

% Repostar no consume
accidn, despues e puede
mover, atacor o descargar.

BUENO ESFPFERO QUE OS
GUSTE ESTE
COMENTARIO,
TENEIS ALGUN
PROBLEMA CON LOS
MENUS O OTRA COSA
FPODEIS LLAMAR AL
318-39-21- 93D
PREGUNTANDO FOR
CARLOS REDONNET O
AL (9S2)>-25-94-7@
PREGUNTANDO POR F.
JESUS MARTOS.

ESTE JUEGO ES UNA
AUTENTICA FASADA
CON DECIROS QUE UN
AMIGO NUESTRO QUE
TIENE UN (pcd SE
QUEDO DE PIEDRA CON
LOS GRAFICOS, LOS
ENFRENTAMIENTOS
MUSICA Y LOS
MODERNOS GQUE SON
ELGUNOS DE LOS
ARTILUGIOS DE
GUERRA QUE SALEN, Y
QUIERE COMFPFRARSE UN
MSX FPOR ESTE JUEGO
¥ POR EL SPACE WAR
SIMULATION 2 Y POR
EL ROYAL BLOOD,
DESDE LUEGO LO QUE
HACE UN MSX NO LO
HACE NINGUN OTRO
ORDENADOR.

SI

JLA

COMENTADO FPOR:

F. JESUSE MARTOS
TECLEADO FPOR:

JOSE MANUEL LOFPER
MAGQUETACION DE:
FRANK MORALES

FOTO DE:

RAMON CASILLAS
ORIGINAL CEDIDO FOR:
FED-faoan & FXD-xoft.
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