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Editorial

{Enhorabuena! Tras estas cortas va-
caciones estivales (siempre son cortas
las vacaciones estivales) estamos de
nuevo con vosotros. Como habiamos
prometido llegamos cargados de nue-
vas ideas, en una nueva revista que, no
obstante, sigue siendo la misma de
siempre.

En este nimero, aparte del aumen-
to de paginas, podréis encontrar un
suculento conjunto de novedades.
Creemos que seran de vuestro interés
las nuevas secciones que hemos crea-
do para esta revista, fruto de los resul-
tados de las encuestas realizadas en las

NUEVOS HORIZONTES

antiguas MSX-Extra y MSX-Club.
Prueba de ello son «Brainstorm», don-
de encontraréis los mas alucinantes
trucos para vuestro MSX, «BBS», en
que os informaremos de lo Gltimo en
el mundo de las comunicaciones via
modem para MSX y «Del Hard... al
soft» (retomando el nombre de la an-
tigua serie de MSX-Extra) donde nues-
tro equipo de sabelotodos respondera
vuestras consultas tanto referentes a
hardware como a software.

Pero no todo son novedades.
Aquellos‘que nos seguis desde siem-
pre encontraréis en este nuevo MSX-

Club las secciones a las que estabais
acostumbrados: El Basic paso a paso,
listados, Video-Pokes, Mapas. De
modo andlogo los lectores de MSX-
Extra reconoceran facilmente sus sec-
ciones favoritas (aunque algunas ha-
yan cambiado de nombre).

En definitiva, hemos querido con-
jugar lo mejor de cada una de nuestras
revistas de MSX con las nuevas ideas
que vuestra constante colaboracién
nos inspira. Ofrecemos la revista de-
finitiva para los usuarios de MSX. Para
que rabien los usuarios del resto de
sistemas.

Esta revista que tienes en tus ma-
nos abre nuevos horizontes a los usua-
rios del estaindar. A partir de ahora
todo aquello que quieras saber sobre
el estandar esta cada primero de mes
en tu quiosco. Se llama MSX-Club.

Esré de moda motivar la compra de
videojuegos con el fichaje de famosos
del mundo del deporte. TOPO Soft no se
queda atrds e incorpora, para su proximo
videojuego, el fichaje de Emilio Butrague-
fio como imagen de la simulacién de fitbol
definitiva. El citado videojuego, como no,
llevara el titulo del titular de esta noticia,
EMILIO BUTRAGUENO ;FUTBOL!, y
serd lanzado al mercado dentro de unos
dias, concretamente el 5 de Septiembre.

Este impactante programa estard ba-
sado en la esquemitica de otros juegos de
esta indole (perspectiva a vista de pajaro,
un campo de fiitbol extenso, etc.), y estard
disponible para todas las versiones, inclui-
da, sin duda alguna, la de MSX.

Por otra parte, cabe decir en favor de
este juego que la'fuerte popularidad de
Butraguefio como jugador sobrepasari el
medio habitual de los videojuegos para
introducirse en otros canales. Es de supo-
ner que este acontecimiento transcendera
a otros medios de difusibn no-
informdticos, consiguiendo lograr un inte-
rés general por el mercado de los juegos
de ordenador, y con més repercusiones
sobre el software nacional.

Este juego, histérico ya, sin lugar a
dudas, se convertird en uno de los progra-
mas mas vendidos del presente afio.

EMILIO BUTRAGUENO i FUTBOL!

o e AT T -
g b-gate! = uﬂ.m
Sobre estas lineas

podemos contemplar a Emilio Butraguefio junto con los directivos de la compania Topo
Soft en el momento de firmar el contrato para su colaboracién en el programa.
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Nuevos horizontes.

3 EDITORIAL

6 Todas las novedades mas inte-
resantes del mundo MSX.

B.B.S.
Las bases de datos estin por
/' fin llegando, con varios afios
de retraso, a nuestro pais. Los usua-
rios de MSX pueden ser los prime-
ros en acceder a este enorme poten-
cial informatico.

DEL HARD... ...Al SOFT
1 Willy Miragall y Carlos Mesa
resolveran todas vuestras con-
sultas tanto de hard, como de soft.
¢Os atrevéis a ser vosotros los pro-
Ximos «preguntones»?

ANUNCIOS

Dos inserciones gratuitas para
todos nuestros lectores con las que
podréis intercambiar, comprar o
vender hard y soft original (que no
Nos enteremos NOsotros que os de-
dicais al pirateo, porque si no...)

1 2 TABLON DE

EL BASIC PASO
1 A PASO

Atacamos por fin una de las
instrucciones mas temidas del BA-

SIC de nuestros MSX, SOUND,
Acepta el reto de...

Software, software, sblo soft-

ware, desde el mas alucinante
juego de ajedrez al tltimo éxito de
Dinamic, pasando por la cabina de
un 747 y los mandos de lo ultimo
en lanchas de carreras.

1 6 BIT BIT

DIGITALIZADOR DE

SONIDO

Si tienes un MSX-2 con 256
Kb de RAM y te gusta el ensam-
blador aqui tienes un sencillo pro-
grama comentado que te permitira
convertir tu aparato en un divertido
digitalizador ge sonido.

25 EL QUIJOTE

¢Quién sin6 MSX-Club podria
ofrecer el mapa completo de la
version MSX del juego que los in-
geniosos hidalgos de Dinamic le
han dedicado a cierto personaje de
cuyo nombre no quiero acordarme?

3 0 LISTADOS

Para que vuestros dedos no
puedan descansar ni un mo-
mento, toda una coleccién de lista-

dos para que tecleéis a gusto.
42 PEDRO RIUS

S6lo MSX-Club, en colabora-
ci6n con la Cadena Cope, podia re-

ENTREVISTA A ...

alizar la primera entrevista conjun-
ta radio-prensa dedicada al mundo
de los videojuegos. En esta primera
ocasidon entrevistamos a P. Rius,
Director comercial de Mind Games
Espafia, jy nos enteramos de cada
cosa...!

CALL XXIII

El VDP de los MSX-2 (II)

Todo aquello que los usuarios
de MSX-2 estan esperando saber
acerca del VDP de sus aparatos esta
aqui... Bueno, aqui y en el anterior
capitulo de CALL, y en los siguien-
tes. Es que hay tanto que decir acer-
ca de este extraordinario chip de vi-

Su nombre todo lo dice: Trucos
y Pokes para tus juegos de

deo
48 TRUCOS Y POKES
MSX.

PROGRAMADOR

Un enorme cFoder se encierra
bajo el teclado de
nuestros ordenado-
res. A veces basta
un solo POKE
para liberar ese po-
der, un POKE que
solo podras encon-
trar en esta siem-
pre sorprendente
seccion que te ofre-
cemos aqui renova-
da.

5 TRUCOS DEL
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MONITOR AL DIA

AVANZADILIA
CODE MASTERS

Segl’m los dltimos sondeos publicados
por las listas Gallup y CTW, casi la
mitad de los programas de serie barata mds
vendidos en el Reino Unido llevan la firma
de Code Masters. Esto implica batir todos
los récords estadisticos producidos en la
inmensa mayoria de las listas de éxitos.

Después del super-ventas BMX-
SIMULATOR, uno de los pocos videojue-
g0s que posee la permanencia de 80 sema-
nas en listas, nuevas referencias de esta
comparfiia vienen a tomar el relevo. Aparte
de nuevos juegos para otras versiones,
“The race against the time” (La carrera
contra el tiempo), realizado para la cam-
pafia Sport Aid88, entra a englobarse en
el apartado de juegos Code Masters para
la version MSX.

HABLANDO CON OPERA..

n una corta conversacibn mantenida

con Ernesto Ferniandez, responsable
directo de la compaiiia Opera soft, éste nos
comunico la grata noticia de la programa-
cion de dos nuevos juegos. Como, de mo-
mento, no existen nombres posibles para
estos programas, a continuacién expone-
mos lo poca informacién que se dispone
de ellos. El primero de los juegos estd
basado en dos partes diferenciadas, una
consistente en defender un halcon y la otra
en la defensa de un perro. A todo ello, claro
estd habrd una historia mégica y de gran
belleza en la linea del film Lady Halcon.
El segundo de los proyectos consta del
tipico arcade intergalictico, basado en el
topico masacramarcianos de disparar a

diestro y siniestro. Ambos estan construi-
dos con un scroll lateral, y como més datos,
decir que estaran disponibles para todas las
versiones, incluida la de MSX. Las fechas
de aparicion estin previstas para los meses
de septiembre, octubre y noviembre. Y es
que Opera no descansa ni en las vacaciones
estivales.

NOVEDADES ERBE

urante la temporada veraniega titulos

tan significativos como Mad Mix Ga-
mes, Silent Shadow o Black Beard, todos
ellos de la compaiiia Topo soft, fueron los
principales atractivos de la distribuidora
Erbe. Para no quedarse atras en la lista de
nuevos programas, hablando de las versio-
nes MSX, nuevos lanzamientos se estin
produciendo durante estas fechas. Entre las
actuales novedades cabe destacar Trantor
y Humphrey de la compafiia Zigurat, De-
solator, un titulo reciente que nada tiene
que ver con un programa de igual nombre,
y una edicion especial llamada The Games
Winter Edition. Este altimo, como su pro-
pio nombre indica, se trata de una edicién
oro de Winter Games, desarrollo de juegos
olimpicos de invierno creado por Epyx.

24HORAS DE LE MANS

I conocido corredor de férmula, Johnny

Dumfries, ganador ademas de la ltima
edicibn de las 24 horas de Le Mans, ha
firmado un acuerdo con Code Masters para
la realizacién de un nuevo simulador de
férmula uno que sera comercializado en la
serie PLUS de esta compaiiia, de cara al
otofio. El corredor, como dato curioso, se
encargaré del disefio completo del progra-
ma y de supervisar el trabajo realizado
durante la programacién del mismo.

Para comprender un poco los funda-
mentos seguidos por Code Masters en el
proyecto de este videojuego, hay que re-
montarse hasta hace aproximadamente un
afio, con motivo del lanzamiento del Grand
Prix Simulator, cuando Richard y David
Darling se convirtieron, en nombre de su
compafifa, en los “sponsor” de Johnny
Dumfries. Desde entonces hasta ahora este
deportista ha saltado a la fama gracias a
la popularidad lograda por el trofeo con-
seguido en su victoria en Le Mans; y en
vistas del apoyo promocional, se ha hecho
posible la participacién personal en este
ambicioso proyecto.

Este programa, pensado para distri-
buirse en el territorio nacional antes de las
Navidades, ird acompafiado por una gran
promocién en la que Johnny Dumfries
participara activamente. Es posible que en
fechas proximas el popular corredor de
férmula uno visite nuestro pais para dar-
nos a conocer esta interesante novedad.

NUEVOS CARTUCHOS
DE SERMA

La relacién hasta hace unos meses de la
compariiia Serma con la prestigiosa fir-
ma Konami estaba en la mente de todos.
Entre los sucesos mas vanguardistas ya es
del dominio publico que Serma va dando
grandes pasos en la adquisicién de nuevos
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cartuchos mega-Rom de diferentes sellos.
Asi, hemos podido comprobar y jugar, con
cartuchos de la firma Xain entre otros, los
cuales nos han dejado boquiabiertos. Y es
que no solamente lo bueno se llama Ko-
nami. Para continuar por esta brecha abier-
ta, referencias actuales nos estin dejando
sorprendidos. Entre otros, destacar con
suma importancia, los cartuchos Goluellius,
Androgynus (MSX-2), Americantruck, Va-
xol, Scramble Formation (MSX-2) y Fas-
tam Soldier. Y estamos preparados para
una buena acogida de més productos.

CONCURSO ATROG

Un nuevo videojuego acaba de aparecer
al mercado, Atrog. ;Qué tiene ésto de
particular?. Nada, exceptuando la calidad
del juego, y el concurso que la compaiiia
Zafiro ha creado para los compradores del
mismo. En él podran participar todos los
compradores del juego en cualquiera de sus
versiones, incluida la de MSX. El premio,
sorteado entre todos los cupones recibidos,
consistird en un viaje a Londres para dos
personas (ida y vuelta) en régimen de
pensién completa. Durante la estancia en
Londres se visitardn las compafifas mds
importantes de creacidn de videojuegos. El
cupdn anteriormente citado estd incluido
en el interior del programa Atrog, y so-
lamente se admitirin los originales. Para
mas datos, el sorteo se efectuari ante no-
tario el dia 1.12.88, y el viaje tendré lugar
durante los dias 15, 16, 17 y 18 de diciem-
bre. Suerte y a participar.

Jobn Scudey, Presidente y Director ae Apple Computer Inc.

Los poseedores de un ordenador MSX,
sea cual sea su generacion, no sélo dispo-
nen de un muy potente microordenador,
sino que demuestran una clarividencia y
una visién de futuro poco comin. Y atn
diria més: desgraciadamente poco comin.

Y digo desgraciadamente, porque to-
davia -en los albores del siglo XXI- existe
un sinniimero de aficionados y profesiona-
les de la informatica que aun no se han
dado cuenta de que, por muy seductora que
pueda parecer una méquina, el hecho de
depender de un solo fabricante es, a la
larga, una fuente de problemas.

Y no porque este fabricante no sea
capaz de ofrecer un buen servicio postven-
ta, o de estar investigando nuevos desarro-
llos para su sistema. Simplemente, porque
cuanto mayor es el nimero de proveedo-
res, més se estimula la competitividad de
los mismos, tanto en investigacion como
en soporte al usuario, manteniéndose en
liza sélo los mejores y redundando todo
ello en una mejor oferta -de productos y
servicios- al usuario final.

De todos modos, una buena prueba de
la cordura que se estd imponiendo paula-
tinamente, es el hecho de que en el mundo
de los ordenadores personales cada vez es
mayor la unificacién de normas.

Hoy en dia es dificil que el hipotético
comprador de un ordenador personal se
decida por una méquina que no sea com-
patible con los desarrollos de los fabrican-
tes de vanguardia. Dicho de otro modo: es

totalmente improbable que quien desee
adquirir un ordenador personal no se de-
cida por un ordenador compatible IBM PC
(en nuestro pais la mayorfa de los casos)
o bien por un Apple Mclntosh o compa-
tible.

Pero, desafortunadamente, este fend-
meno hoy en dia sélo se da a nivel de
ordenadores personales, y en los micros
s6lo en el estdndar MSX.

Pero la compatibilidad, indiscutible-
mente, es el futuro. Citando, y haciendo
nuestras, las palabras de John Sculley -
Presidente y Director General de Apple
Computer Inc., y uno de los més prestigio-
sos ejecutivos del mundo- “El segundo
gran acontecimiento gue esri remodelando

nuestros conceptos sobre distemas de In-
formacién y Tecnologia, es que esta indus-
tria no serd conducida en el futuro por un
tinico fabricante de ordenadores. En efecto
es una clara evidencia que nos encontra-
mos ya en una industria informdtica mul-
nproveedor Mis adelante afirm6 que
“Apple quiere ofrecer tanta interoperabi-
lidad como sea con ordenadores
IBM. Y lo haremos”. Si las grandes com-
pafifas informdticas siguen estas directri-
ces, podemos estar bien seguros de que el
futll.l'D, es la compatibilidad.

Fco. Javier Guerrero
Director de PCompatible
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BARNAJOCS,

UNA DISTRIBUIDORA
EXCLUSIVA DE
VIDEOJUEGOS

QUE ACABA DE NACER

Eramos pocos y.. Aunque el tipico re-
frin tenga connotaciones negativas
para delimitar esta accién, aqui hemos de
dar las felicitaciones a empresas como la
ahora comentada, que arriesgan su come-
tido en poner al mercado nuevos lanza-
mientos exclusivos. Barna Jocs, con un
nombre muy acentuadamente regional,
parte de la base de dos tiendas dedicadas
al software de videojuegos, Platinum. En
este lance, puestos en contacto con el res-
posable de la nueva distribuidora se nos
comenté la importancia de traer a nuestro
mercado programas para el estindar MSX,
y nos prometié que, en breve, dispondria-
mos de ellos. Por otro lado el primer juego
exclusivo de esta distribuidora es, nada mas
y nada menos, que un simulador de carre-
ras automovilisticas creado para la versién
Amstrad PCW. Y es que en los proyectos
de esta empresa estin los de satisfacer la
enorme demanda de juegos para las ver-
siones mas olvidadas. Un logro que es de
agradecer.

YANJEN: EL JOYCARD
EXCLUSIVO, SE
COMERCIALIZA CON LA
COLABORACION DE
MSX-CLUB DE MAILING

En el nimero 45°de nuestra revista
hermana MSX-EXTRA, un reportaje

sobre este fabuloso controlador digital de

juegos ocupd las paginas de la revista. En
€l se comentaba la eficacia de este joycard
comparado con otros joysticks del mercado.
Los resultados obtenidos por las pruebas
con Yanjen resultaron satisfactorios. Ello
fué causa precedente de infinidad de cartas
y llamadas telef6nicas preguntando por la
comercializacién de este producto. En res-
puesta a ello, MSX-CLUB de mailing y el
equipo de este departamento, considerd
oportuno dar a ofrecer este excepcional
periférico a todos los usuarios del estandar.
Largas conversaciones y tratos con los fa-
bricantes de Yanjen han dado como fruto
una colaboracién intermedia para distribuir
este joycard. Ahora, por fin ya es posible
conseguirlo a través del departamento co-
rrespondiente  de mailing. Extendemos
nuestra felicitacién a los responsables de
este departamento por el logro que ello
representa para los usuarios de MSX. Y
por otra parte, el precio de Yanjen tam-
bién es increible, 2.360 ptas.; lo que repre-
senta un descenso de precios en compara-
cién a otros joysticks imperecederos que
poseen un precio relativamente superior.
En definitiva, se reconoce el mérito apor-
tado por la contribucién a levantar la nor-
ma con periféricos como... Yanjen.

MCM;, MSX -DISCO

uando MCM hizo su presentacion ofi-

cial, pocos eran los programas inclui-
dos dentro de su corta lista. El nacimiento
de una nueva empresa siempre es modes-
to. Para combatir las primeras deficiencias,
nuevas referencias se han ido endosando
a su exitoso catalogo. Asi, hemos podido
observar nuevos juegos de la prestigiosa
empresa anglosajona ELITE para el resto
de versiones de otros ordenadores. Tocin-
dole el turno a los usuarios de MSX, éstos
ya pueden disfrutar desde el mes pasado
de dos nuevos videojuegos en formato dis-
quette. Haciendo un balance recordatorio
cabe sefialar que los anteriores juegos en
este soporte fueron los de la compaiiia
Opera soft. Ahora, y como ya se ha citado
anteriormente, le ha llegado la ocasién a
un impresionante juego de ajedrez, The

Chess game, y a un arcade excepcional,
Final Countdown. Como se puede compro-
bar MCM va creciendo.

RASTAN SAGA
POR FIN EN MSX

al como suena. El arcade més increfble
visto hasta ahora dentro de la linea de
los juegos de espada y brujeria ya estd
disponible para los ordenadores de la nor-
ma MSX; aunque, por el momento, sélo
podrin disfrutar de él los usuarios de la

segunda generacién. En efecto, este cartu-
cho de Taito con una capacidad de dos
megas esta siendo importado por nuestro
vecino francés Maubert Electronic. Esto,
evidentemente, repercute en la distribucién
en nuestro pais, al ser los importadores y
no las distribuidoras, los que esparzan por
el territorio nacional este increfble cartu-
cho. Para los que no conozcan el juego, un
breve resumen les alentaré a buscarlo. En
el mundo de Maranna, habitado por una
raza de bérbaros, Rastan el rey-guerrero,
deberd destruir al malvado mago Karg.
Este, intentando derrocar a Rastan, ha
abierto las puertas del infierno para enviar
bestias y demonios sobre este mundo. El
rey-guerrero debera luchar contra todos los
enemigos hasta llegar a la tierra de Karg
y asesinarlo con sus propias manos. Seis
niveles le aguardan, con una cantidad in-
gente de armas y poderes, y un gran ni-
mero de poderosos adversarios. Rastan es
el juego de barbarie, sangre y violencia,
atrozmente feroz.

Por otra parte, y en la linea violenta
de los grandes juegos, Maubert también ha
importado paralelamente otro cartucho,
NINZA, éste 1iltimo de la casa Hal y con
un mega-Rom de potencia. Impresionante.
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DEL HARD...

¢{Qué método hay que seguir
para grabar en cassette la memoria
no accesible desde el BASIC? Por
ejemplo desde la posicion &H7000
hasta la &H7FFF.

José L.Melgar Sacristan

Reus (TARRAGONA)

No es posible grabar en cas-
sette directamente la memoria no
accesible desde el BASIC. Hay dos
formas de resolver este problema.
La primera consiste en realizar un
programa en ensamblador que re-
alice la grabacidn y la segunda con-
siste en copiar el blogue de memo-
ra no accesible a wuna zona
accesible. Puedes hacerlo en BASIC

¢Cémo puedo lograr que una
sentencia READ lea s6lo los datas
de un nimero de linea y no otros
DATAS del programa?
Margal Alsina

Arenys de Mar (BARNA)

Para lograr que una sentencia
READ lea una determinada linea
de DATAS debes utilizar la ins-
truccién RESTORE nn, donde nn
es el nimero de linea en que se
encuentra la linea DATA en cues-
tion.

Sé que hay en el mercado, para
Commodore 64, un cartucho que
se llama "Final Cartridge” que co-
pia programas de cinta a disco,
estén o no protegidos. ;Existe al-
guna version para MSX?

Antonio Mestre
San Boi de Llobregat
(BARCELONA)

No existe ninguna version de
ese programa para los MSX, sin
embargo TURBO 5000, un cartu-
cho distribuido por SERMA fun-

ciona de un modo parecido a como

cipal. Esta memorsa, en el caso del
SVI-728, se sitiéa en el slot 1 ocu-
pando las 4 paginas que lo com-
ponen. Desde el BASIC, sin em-
bargo, sdlo se puede acceder a las
dos paginas superiores, es decir, 32
Kb. De estos 32 Kb el BASIC
utiliza algo mds de cuatro para sus
variables internas asi que, el resto,
28815 bytes, es la memoria que
puedes utilizar programando en

por Willy Miragall

este lenguage.

= S ——
\

¢Existe alguna forma de "sal-
var” el contenido de una variable

lo hace The Final Cartridge. La razén es bien sencilla. De los

periféricos que nombras la impre-

10 FOR X = &H7000 TO
&H7FFF : POKE X + &H2000

que hagas BLOAD

“prog”,
&H2000.

En los MSX de 80 Kb, como
es tu caso, la memonia se dispone

de la siguiente forma: 16 Kb para

VRAM y 64 Kb de memoria prin-

=it & entrada desde un INPUT? | sorq, el disquette, y la tableta gri-

, (X) : NEXT X 3 : ¢Como? fica no necesitan interfaz para co-

o en ensamblador dispgﬁgu;e go%&:l'ﬁhfv‘djlg Ferran Martinez Gomariz | nectarse a un MSX ya que el
10 LD HL,#7000 Bl Tl ‘por el ; Sabadell | estindar incorpora ya todos estos
20 LD DE,#9000 D Prsor ol tude debicfan amadis Hay varios trucos para salvar | interfaces. Respecto al RS-232
Zg glgc,#FFF i 64p(])(b Iigres Sin emb?irgo el | & cinta o disco el c_:ontem'do de | existen interfaces apropiados para
Para grabar el resultado no has ordenador sélo me da 28815 bytes f::affl? edr? todos zzﬁii- fri ;ﬂg zgie;é:::dszar g -k v

§ero tla;;fl mzizE Hgll-fgli BSSiA’:iff tf:ess g(E)oKr;;i?e s prndentlosives | ) s on ficheros {co;na bl;,}ﬂ 20-

sgas %eérlo del cassette de nuevo a Frangisco Pirejo ;.:iﬂ!;:ﬂiﬂ e:’“ fcﬁf:fz; c,::: eO;EI:‘ [T

su posicidn original bastard con Bedaloas (BARCELONA) ;

escribir en él la variable con
PRINTH#1,var y a continuacién ce-
rrar el fichero. Para recuperar lu

¢Es posible mezclar colores en

variable debes abrir el fichero con

OPEN, leer la variable con IN-
PUTH#1,var y cerrar el fichero.

T “Tesso, po- Para grabar la variable Z
— : SET PROMPT "Texto, 10 OPEN "CAS:FI" FOR
CPUESTA OK m on lugar de Texto lo i OUTPUT AS #1

RESPUES | 7 ieras aparezca n lsg«;re do Ok 20 PRINT#1,Z

{Gomo_se puede cambiar 1a  Si tienes un MSX de P 30 CLOSE

: sa es afgﬂ .
respuestaOk en eljmﬁu Tmm ’:,‘,:no un sencillo par-

y para recuperarla

10 OPEN "CAS:F1" FOR IN-

nchos de la PUT AS #1
Barcelona (he en la zona de 84 ;
Si tu ordenador s un MSX- RAM puede arregario ’?‘*"-’E' L 20 INPUTH1.Z
9 la cosa es bien facil. Basta con sultado, en ¢l listado adjunto... 30 CLOSE
? e — -~

i

20 * SET PROKPT para HSk-1 ¢Existe un interfaz para MSX
J que contenga salida para impreso-
ra, para disquette, tableta grifica,

RS-232 a la vez o algo parecido?
Vicente A.Uceda
Getafe (MADRID)
Si te refieres a un interfaz
unsversal o -a un multiinterfaz
(como los existentes para Spec
trum) estos no existen para MSX.

3« DATA €5,c5,21, 11, £6,06,00,7e,85.. 23, u.fua:td;x).:z.n.u

iz """'C"R"”“;T?éi%' ;Emv;&';ﬁt.muumw JNEXT
HFO90 1O LHFO10: «POKE X,

:: :g: ::: 70 LEN(T8):POKE. KHFO164X, ASCINIDS (T8, X, 1)) sNEXT

88 POKE WHFO06,LEN(TS)

99 POKE LHFFE8,B:POKE

KHFF @9, kHF B2 POKE LHFFE7, KHC3

gréficos MSX?
Fabian Sanchez y
Ferrin Pefalver
Barcelona
Mezclar colores es perfecta-
mente factible en los MSX. Para
ello no tienes mds que dibujar pun-
tos alternos con colores diferentes,
es decir, un punto de un color y el
sigutente de otro. Observa esté
ejemplo que te permitira obtener
225 colores simulados en tu MSX.

14

20 * 225 colores para MSY
8

40 SCREEN 2

58 FOR Y= O 191 STEP 12
b8  LINE (@,V)=1255,Y+!1) Y\12,BF
79 NEXT Y

BO FOR ¥=8 70 191 STEP 2
98 FOR X=8 TO 255 STEP 2
106 PSET (X, Y). X\1b
11é PSET (X+1.Y+1),X\14
128 NEXT X

130 NEXT Y

10




por Carlos Mesa e AL SOF'I ] I

¢Por qué cuando cargo el pro-
grama Knight Lore o culquier otro
de la marca ULTIMATE, y apare-
ce la pantalla de presentacion, se
para el cassette y no vuelve a co-
rrer hasta que le quito la clavija del
control remoto?. Las cintas y el
cassette me funcionan bien, puesto
que lo he comprobado con otros
MSX.
Francisco Membrilla Olea
Guadix (Granada)
St éxte es tu problema, mids
vale que tires el ordenador a un
contenedor de basura. No, hom-
bre, no. Por lo que citas en tu carta,
observo que tienes problemas de
compatibilidad. No nombras, sin
embargo, si tu ordenador es de la
segunda generacion o no. En ese
caso, deberds simular una reconfi-
guracion de la memoria utilizando
uno de los pokes de dominio pi-
blico preparados para cada ordena-
dor. De todas formas, te advierto,
para que lo sepas, que awngue des-
conectes la clavija remote del cas-
sette, no conseguirds que el pro-
grama finalice su carga. Solamente
habris dejado libre el motor del
cassette. Si tu problema radica en
la carga del juego, te recomiendo
lo cambies por otro en el estable-
cimiento donde lo compraste. A no
ser que se trate de una de aquellas
copias, con lo que entonces, reguro,
que no te funcionari de forma al-
guna. Chapuceros que son algu-
nofs..

[ NVADER WAS DR
M ATTEMPTED
NEMESIS. CONSPIRINIL

VEMNON
TO INWVF

THE BAaCcCTERI AN

Quiero un truco para NEME-

SIS 2.
Bernat Sol Rahola
Premia de Mar (Barcelona)
Desde luego tu carta es escueta
¥ tajante. Te habrds cansado esers-
biendo. Tranguilo, que aqui estoy
yo. ;Peco de modestial. Un truco
mis sobre este juego consiste en
_introducir el cartucho del NEME-
SIS 2 junto con el cartucho de Q-
BERT, dambos en los dos slots del
ordenador. Con ello habris conse-
puido que, al pulsar la tecla de
funcién Fl y gl juego se detenga,
puedas introducir distintas claves

para ayudarte en la aventura. Cito
algunas:

Tecleando

LARSISCH apareces con to-
das las armas al completo,

METALION te hace por com-
pleto invulnerable,

NEMESIS te transporta de
una fase a otra.

Todas estas claves se pueden
repetir tantas veces como sean ne-
cesarias.

Me gustaria saber, con respec-
to al pack de 1.200 pras. que co-
mentibais en el nimero 42 de
MSX-Club, la direccion de Dina-
MIC para ponerme en contacto con
ellos, y asi poderme enviar esta
coleccion.

Guillermo Gutiérrez Garcia
Ferrol (La Corufia)

Hombre... a estas alturas, y
todavia no sabes la direccidn de
Dinamic. Permiteme que te ense-
#ie la tarjeta roja. ;Ex broma!. La
direccion de estos amigos es la
sigusente:

Plaza de Espaiia, 18

Torre de Madrid, 27

28008 MADRID

(91) 542 72 87

¢Cuales de los siguientes jue-
gos existen para la norma MSX?.

YIE AR KUNGFU 111

DAN DARE

DRAGONS LAIR

BATMAN

ALIENS

NONAMED

BASKET -KONAMI-

FAIRLIGHT Iy Il

SANXION

FIRELORD

DUSTIN

DANDY
GAUNLET
ARMY MOVES
DRAGONSKULLE
COMMANDO
ANTIRIAD
RAMON RODRIGUEZ
NUCLEAR BOWLS
RAMBO
Ferran Penalver Argelich
(Barcelona)
No todos. Parece ser que los
usuarios de MSX no tenemos tan-
ta suerte como algunos sistemas, y
viceversa para fastidiar a otros, De
todas formas aqui te especifico los
aparecidos en nuestro mercado na-
cional. Aliens (version MSX-1 y
2), Basket (cartucho de importa-
cion), Dustin, Gaunlet, Nuclear
Bowls, Batman, Nonamed, Army
moves, una variante del juego
Commando lamada Who Dare
Wins I, y Rambo (version mejo-
rada respecto al resto de ordena-
dores).

Hace poco que me regalaron
los cartuchos F-1 SPIRIT y SALA-
MANDER. Un amigo me ha co-
mentado que los cartuchos de Ko-
nami llevan escondidos algunos
trucos. Me gustaria saber alguno de
ellos para estos juegos.

Antonio Pelota
(Barcelona)

A veces me da la smpresion de
que siempre bablamos de los mis-
mos. Alguien va a pensar que he-
mos vendido nuestra alma. En
fin... 5i a los usuarios de MSX les
gusta esta firma, qué le vamos a
hacer...

Para F-1 SPIRIT puedes ntro-
ducir las siguientes claves en el
mend  correspondiente: MIKAL-
DO ENDEMO, ESCON, ESCOFF,
MAXPOINT. Cada una de ellas te
vervird para ayudarte a llegar al

final, tener la mdxima puntuaciin
o ir mas rapido en boxes. Efectiia
una prueba y date cuenta de los
resultados.

En cuanto a SALAMANDER
prueba a introducirlo junto con
NEMESIS 2 y comprobards como
las fases se alargan un poco mas.
Lo dejo en sorpresa para que lo
veas por ti mismo,

Y luego dice Willy que la parte
de la izquierda me hace sombra,
Por lo menos uno es mds cachon-

do. Adids.
IR LT S T .

Hace poco he comprado el
juego Ghostbusters de ACTIVI-
SION, y a pesar de que las instruc-
ciones venian en castellano no he
conseguido desenvolverme con €.
¢Qué se ha de hacer en este juego?.

José Maria Usagre Sanchez
Los Alcores (Sevilla)

Prepirate a cazar fantasmar al
son de una miisica marchosa. En
este programa, primeramente, ha-
bris de efectuar unas compras en
una especie de meni. Cuentas con
10.000 délares que repartiris entre
un antomovil y vartas armas. Se-
lecciona el liser absorvente y alpu-
nas cajas para encerrar a los fan
tasmays.  Adelante, comienza la
aventura en el mapa, y senala el
camino mas corto en éste, hasta
encontrar el punto de alarma. Ya
estd. Un auto aparecerd en panta-
lla, absorviendo a todos los fantas
mas que tropiccen contipo. Una
vez llegues al punto alarmante de
la cindad, coloca una caja entre doy
cazafantasmas y dispara el Liser.
Atrayendo al fantasmita, évte gue-
dard enjanlado para la posteridad.
A grandes rasgos, be agui el obje-
tivo del juego, y como colofon fi
nal, tendris que encontrar, capty
rar y derrocar al fantasma mayor
que estd ocultado en forma de of
gante Michelin.
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de esta seccién no permiten la inclusién de anuncios con fines de lucro

Vendo ordenador MSX-2 (Sony
HB-7008) con unidad de disco incor-
porada y teclado separado de la unidad,
més 19 juegos en cinra, 2 en disco, uno
en cartucho, 7 discos virgenes, 2 joys-
ticks, 14 revistas, y un libro para hacer
programas. Todo ésto por 110.000
ptas. Llamar al (976) 23 19 20. CP1.

Vendo ordenador SVI 328 con
cassette y la tablera grifica, los cartu-
chos de 80 columnas, RS232, y 64k del
superexpander. Todo en buen estado.
Precios a convenir. Escribir a ¢/ Pom-
peu Fabra, 7. Granollers 08400. Barce-
lona. CP1.

Cambio cintas originales de los
juegos de Valkyr, Cobras arc, Boom.
Storm-bringer, Bubbler, Gunfright,
Scentipide, Sir Fred, Aliens, y Phantis,
por Nemesis I o II, Jailbreak o Gryzor.
Miguel Angel Rodriguez. Rio Bidasoa,
16-9. Valencia 46019. CP1.

Vendo impresora-plotter Sony
PRN-C41 + cartuchos de gréficos
Print lab y Eddy II (dmbos utilizables
con el plotter) + bola grifica CAT
track-ball (compatible con los carmu-
chos). Todo por 20.000 ptas. Alberto
Clotet. (93) 803 42 10. CPL.

Compro libro de ¢bdigo méquina
MSX de Dara Becker. Respuesta segu-
ra. Alvaro Toande Garcfa. (981) 51 10
42. CP1.

Contacto. Si deseas recibir infor-
macién acerca del club Little Lamb o
bien intercambiar ideas, escribe a la
rama del club que estés interesado:

Rama de la Maternidad-
Especializada en chistes y actividades
literarias. José Antonio Echevarria. Er-
mita, 1-3. 46007 Valencia. Rama
InforLamb-Especializada en ordenado-
res de todo tipo. Carlos Balmaseda. Av.
Blasco Ibafiez, 2. 46010 Valencia.

Rama del Caballo Incomprendido-
Especialista en comics. Fernando Pla-
sencia. ¢/ Dolores Alcayde, 13. 46007
Valencia.

Rama lurancha-Especialista en
musica. Jorge Echevarria Villar. ¢/ Er-
mita, 1-3. 46007 Valencia.

Rama Siesta-Especialista en musica
Mod. Juan Rafael Negrillo. ¢/ Estrella,
1. 46007 Valencia.

Little Lamb Club. CP1.

Vendo cartucho Logo completa-
mente nuevo, con libro de instruccio-
nes y carpeta especial. Precio a conve-
nir. Eduardo de Francisco. Agustin de
la Oliva, 11. 14012 Cordoba. CP1.

Contacto con usuarios para cambio
o compra de programas de Astrologia
y Astronomia. Ponerse en contacto con
Nicolas Carmona. Av. América 46.
Granada 18008. Recuerdos para Luis
Miguel de Santander, Francisco Fer-
nindez de Milaga y Jesis Grund de
Granollers. CP1.

Vendo ordenador Sony HB-F700S
+ monitor Philips BM7752 + Data
recorder Sanyo DR-202A + 2 joystick
Ariston mod.22 + Laydock + Nemesis
2 + Hibrid + contabilidad general.
Todo por 75.000 ptas. (negociables).
Gabriel. (93) 255 44 63. CP1.

Vendo ordenador Amstrad CPC

6128 con monitor en color, sintetizador
de voz, programas de aplicacion y jue-
gos. Todo por 60.000 ptas. (93) 432 22
33.CPL

Vendo ordenador Sony HB-201P
en perfecto estado, con embalaje origi-
nal + cassette Sony Bitcorder SDC-
600S. Por solo 30.000 pras. Escribir a
David Pacheco Diaz. ¢/ Buenos Aires,
26. 46469Beniparrell. Valencia. CP1.

Vendo ordenador VG 8020 Phi-
lips, unidad de disco Philips, impresora
de 80 columnas Philips, cassette Sanyo,
curso en video VHS de Sony, MS. Base
(disco), cinco cartuchos (Nemesis 2,
Tenis...), més de cuarenta juegos y uti-
lidades en cinta (todos originales), mds
de cien revistas MSX y regalo varios
libros. Todo por 125.000 ptas. Llamar
al (93) 253 82 00 preguntando por
Manolo. CP1.

Cambio el cartucho Wedding Bell
y mas de 70 juegos de revistas por el
cartucho Hyper Rally o Road Fighter.
También lo cambiaria todo por amplia-
cion de memoria de 48 o 64 k. (96) 547
17 83. José Luis Martinez. CP1.

Cambio ordenador MSX modelo
MPC-80 nuevo, a estrenar, con manua-
Ies. cables y cintas de cassette con tres
juegos por impresora plotter MSX.
Ramén Mogorron Martinez. Sta. Julia-
na, 43. 48500 Gallarta. Vizcaya. CP1.

Cambio/busco juego de cartucho
de Basquet. Estoy dispuesto a dar cinco
juegos de cinta como Phantis, Freddy
Hardest, Rocky, Desperado, y Com
mando + un juego de cartucho (Mon-
key Academy). (93) 384 53 02. Daniel.
CP1

Softclub sum. Intercambio de soft-
ware para tu MSX. Aplicaciones, con-
sejos y kits. Apartado 4111 Cdrdoba.
CPL.

Vendo por cambio a PC, ordena-
dor Philips 8280 con digitalizador de
imdgenes, sobreimposicion en video,
mezcla en viedo, dos floppys de 3,5,
RGB, entradas y salidas para audio
(stereo) y video. Completamente nue-
vo con sus manuales y discos originales
(con un programa para digitalizacidn y
tratamiento de imégenes). Con la com-
pra regalo médem SVI 737. Todo por
120.000 ptas. A. Barberd. (96) 331 26
Sy 5) i

Vendo Dynadata DPC-200 con
monitor en fésforo verde, cassette, cin-
tas de juegos originales, un cartucho de
juegos, cintas virgenes, siete revistas
MSX, dos libros MSX, joystick, etc.
También vendo mesa especial para or-
denador, junto con lo demis o por
separado. Llama o escribe a Victor para
enterarte. (988) 51 62 86. CP1.

Vendo ordenador Mitsubishi ML-
G3 MSX-2. Regalo dos cartuchos:
Vampire Killer y Penguin Adventure.
Precio a convenir. Llamar al (93) 249
46 67. Vicente Pérez Santamaria. CP1.

Vendo ordenador MSX-2 Philips
VG-8235 (256k), con unidad de disco
incorporada, programas, en buen esta-
do de conservacibn por 60.000 pras
(negociables). Y monitor fésforo verde
por 13.000 pras. Carlos Baltrons. (972)

3313 13. CPL.

Vendo ordenador Sony MSX HB-
101P amphado a 80k, monitor fésforo
verde 12«, juegos, revistas, curso de
Basic-MSX en video, cables, manuales
y adaptador para la television. (985) 54
60 52. Diego Garcia. CP1.

Vendo ordenador HB-101P sin
usar + cassette Bitcorder SDC-600 de
Sony + joystick JSJ-20 de Sony + un
cartucho de Konami + tres juegos ori-
ginales (HERO, Pitfall 1I, Chiller) +
once revistas -+ curso de Basic de Sony
en dos cintas de video BETA + cables
y manuales. Todo por 50.000 ptas. (sin
curso de video 45.000 ptas.). Jorge Fe-
rrer Gracia. (974) 40 28 42. CP1.

Vendo ordenador de SVI-728 de
64k RAM + cassette SVI-767 con ca-
bles y manuales en perfecto estado.
También vendo drganoelectrénico Ya-
maha PC-100 con partituras magnéti-
cas, casi nuevo. Precio a convenir. Lla-
mar al (93) 256 82 92. Jorge Moragues.
CP1.

Busco programas compiladores o
intérpretes de Cobol, Pascal, Fortran,
C, etc. También busco programas para
la digitalizacién de video y tratamiento
de imégenes para el MSX-2. David
Deza. (976) 10 53 94. CP1.

Vendo ordenador MSX- JVC HC-
7E. Incluye manuales + cables + cas-
sette especial para ordenador Sanyo
M1111 + cintas originales + 50 revis-
tas de MSX + dos libros de programa-
cibn en codigo méquina para MSX.
Todo por 42,000 ptas. Rubén Domin-
go. (945) 22 88 90. CP1.

Vendo unidad diskertes MSX Ca-
non VF-100 de capacidad 1 Mb por
50.000 ptas., y una impresora MSX
Philips NMS-1431 por 35.000. Las dos
practicamente nuevas. También lo ven-
deria todo junto por 70.000. Llamar a
Benet Camps. (93) 881 09 31,de 8 a
14 horas. CP1.

Vendo (por compra de IBM 60)
ordenador Philips NMS 8280 con dos
unidades de disco y digitalizador +
monitor Philips VS 0070/00 color +
impresora NMS 1431 letter quality +
RS232 + mddem + ventilador interno,
por 200000 ptas. Angel Rodriguez
Prada. Orense. 22 89 57. CP1.

Vendo ordenador en perfecto es-
tado Philips VG-8020 de 80k de me-
moria, por solo 20.000 ptas. o cambio
por un buen érgano. David. (93) 658
23 81. CP1.

Vendo unidad de disco Philips
VY-0010. En perfecto estado, con va-
rios discos operativos, utilidades, en-
samblador, etc. 25.000 ptas. negocia-
bles. Daniel. (954) 70 56 33. CP1.

SVI 738 de 80k, con unidad de
disco 3,5« y sistemas MSX-DOS vy
CP/M, con sus cables y libros + ratén
grafico Mitsubishi ML-10MA + cartu-
cho MAP-Mitsubishi. Todo comprado
en septiembre 87. 57.000 ptas. negocia-
bles. Escribir a José Luis Orgaz. Av.
Boladiez, 155. Toledo 45007. CP1.

Vendo ordenador Philips 8010 de
48k, més ampliacibn de memoria de
64k, manuales de usuario y referencia,

un cartucho Yie ar Kungfii, mis diez
juegos, un joystick y revistas MSX-Club
y MSX-Extra. Todo por 20.000 ptas.
Alvaro Vizquez. Cordoba. 27 78 39.
CP1.

Cambio los juegos: Spirits, Colt 36,
Batman, Mission Terminate, Sea Hun-
ter y Boom. Todos son cassettes origi-
nales MSX en buen estado. Los cambio
por un cartucho. Estudiaré ofertas. Mi-
guel Cuenca Rodrigo. ¢/ San Enrique,
16, 46113 Moncada. Valencia. CP1.

Vendo ordenador Sony HB-F700
con unidad de disco incluida y ratén.
También me gustarfa contactar con
usuarios de Amiga. (93) 432 22 33.
Horario a partir de las 7. Preguntar por
Jorge. CP1.

Vendo los siguientes programas:
Ensamblador/desensamblador
(GEN/MON) por 1.800 ptas., Knight
Commander por 1.000, MSBASE (dis-
co) por 1.300, Ideabase por 900. Todos
con sus instrucciones. Agusti Obradors
Muntadas. (93) 856 03 74. CP1.

Vendo los siguientes programas
originales: HERO, North Sea Helicop-
ter, Grogs Revenge, Road fighter, Yie
ar Kungfi 2 y Senjyo. Los tres prime-
ros juegos a 700 ptas.. El resto a 2,500
cada uno. Dirigirse a Andoni. ¢/ Ards-
tegui, 35. Bermeo. 48370. Vizcaya. CP1.

Vendo ordenador Sony HB-55P
por 25.000 ptas. Regalo el cable RF y
el convertidor serial. Con embalaje ori-
ginal y en muy buen estado. Dirigirse
a Andoni. ¢/ Ardstegui, 35. Bermeo.
48370, Vizcaya. CP1.

Compro Music Module de Philips
que esté en buen estado, con todas las
instrucciones, cinta de demostracién y
embalaje original si es posible. Ofertas:
Pedro Luis Mufioz. ¢/ Arrumbadores,
5. 14550 Montilla. Cérdoba. CP1.

Vendo ordenador MSX SONY
HB-75P + impresora Ritemnan 80 co-
lumnas + juegos + revistas MSX +
dos cartuchos Konami + procesador de
textos + libros y manuales. Todo en
perfecto estado y por solo 45.000 ptas.
Llamar a Jorge. (93) 245 99 53. CP1.

Vendo ordenador MSX-2 Philips
NMS 8220, 192k de Ram, 64k de Rom;
con garantia, manuales y cables. Todo
por 40.000 ptas. Regalo carruchos Ne-
mesis y Konamis Golf. Jestis Maria
Duplas. (94) 437 50 88. A partir de las
20:30 horas. CP1.

Vendo, compro e intercambio pro-
gramas MSX en cassette, cartucho y
disco 3,5". Poseo entre otros Dunk
shot, Soccer, Knightmare, Knight
Lore, Green Beret, Kung fi master,
Hyper sports, y muchos mas. Me gus-
taria formar un club a nivel de la pro-
vincia de La Corufia. Gabriel Loyicono
Pardo. C/ Rua Da Devesa, 19. Santiago
de Compostela. La Corufia, 15705. CP1.

Vendo ordenador Sony MSX-2
modelo HB-F9S, de 128k, incluyendo
manuales, cables TV y cassette, juegos
y revistas. Precio de venta 35.000. Lla-
mar al (967) 24 09 21, por las tardes.
Fernando. CP1.

Contacto con usuarios de MSX de
todo el mundo para intercambiar ideas,
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trucos y programas. Podriamos formar
un club con gente de Valencia provin-
cia. Francisco Escuder. (96) 150 26 96.
CPL

Vendo por cambio de ordenador
impresora plotter PRN-C41 de Sony.
Esta en perfecto estado, con todos sus
manuales y cables de conexién. Ade-
mis regalo recambios de boligrafos y
doy diez programas, Head over Heels,
Fernando Martin, Desolator, Gaunlet...
Interesados escribir a Ivan Juvilla. ¢/
Fluvia, 207. 08020 Barcelona. CP1.

Vendo ordenador MSX HB-20P
con dos ranuras par insertar cartuchos,
libro de Basic-MSX, joystick Quick shot
con auto-fire, unidad de cassette (valo-
rada en 4.500 pras.), algunas revistas,
cables necesarios, red de alimentacion,
y un gran nimero de juegos ttiles para
el ordenador. Todo por el increible
precio de 15.000 ptas. Interesados lla-
mar al teléfono (93) 674 13 67 y pre-
guntar por Guillermo. CP1

Busco juego YAB-YUM y otras rare-
eas. ;Lo tienes?. Ponte en contacto
conmigo. Lo compro o cambio por
otros. Antonio Jesus Garcis Serrano.
Arevalo, 2-2B. 28930-Mostoles. Ma-
drndCPZ

Vendo monitor fésforo verde Philips
por 15.000 Pras. (93) 240 29 90. Carlos.
Solo noches., CP.2.

Intercambio/vendo programas origi-
nales en cinta para MSX. Para infor-
macion llamar preguntando por Carlos
al Tel. (93) 213 30 58. Sélo lunes,
miércoles y jueves de 7 a 10 de la
noche.CP.2. N

Vendo ordenador MSX-2, SONY-
HB700, segunda unidad de disco de
doble cara. Todo en perfecto estado.
Precios negociables. Miguel Angel. Tel.
(91) 279 67 97. CP.2,

Vendo 16 juegos originales para MSX
tentre ellos Stardust, Desperado, Phan-
tis, Arkanoid, Cyberun..) a 500 Ptas.
cada uno o 10.000 Pras. todos. También
compraria Samantha Fox. Interesados
llamar al Tel. (977) 44 63 19 o escribir

a Eduardo Ferrando Barcelé. Ramén
Verges Pauli, 29-31. Tortosa. Tarrago-
na.CP.2.

Compro programas de todo tipo. In-
reresados mandar lista a Francisco Ja-
vier Portal de Sanchis, 5. Oliva. 46780,
Valencia, CP.2.

Vendo Commodore 64 tiltimo modelo
completo (datacassette, manuales, ca-
bles, etc.). Vendo Amstrad CPC-464
completo (monitor fésforo verde, ca-
bles, etc.). Precios negociables. (23) 240
29 90. Carlos. Sélo noches.

Vendo plotter SONY PRN-C41 im
pecable por 2.000 Pras,, ratbn SONY
nuevo por 5.000, ATARI XL-64 K +
cassette ATARI 1010 + 2 carruchos
juegos por 15.000. Miguel A. Dodero
Guilléry-Moreno, 5-5A. 1L007. Cadiz
287174.CP.2.

Vendo ordenador PHILIPS V(G-8235
MSX-2, 256 K, con unidad de discos,
ratén, Music Module, manuales, libros
MSX de Data Becker/y cartucho me-
garom Vampire Killer. Todo en per-
fecto estado, por 65.000 Pras. Llamar
de lunes a jueves al 370 20 87. Sélo
Barcelona y alrededores.((P.2

Compro unidad de discos para MSX
Toshiba HX-10, 64 kb. Lo mids barata
posible y en buen estado. Llamar al 30
61 13 y preguntar por Gregorio. Va-
lladolid. CP.2.

Vendo Sony HB-75p de 80 kb. con
personal Dara Bank, cassette, joystick,
programas, revistas, y todos los cables
y manuales. Todo en perfecto estado
por sélo 35.000 Ptas. David Soriano
193) 789 21 15.CP.2.

Vendo Spectrum 48 k por 7.000 Ptas
193) 240 29 90. Carlos. S6lo noches
P

Cambio Colt 36 por 007 Alta Tension
¢s original de Topo soft. Interesados
escribir a Pablo Fernindez Gonzilez
Quevedo 51 A, 4 izq. 32004 Orense
CP2.

ATARI ST, vendo, cambio, progra-
mas y juegos. También cam-

bio/compro revistas, manuales, libros, |

etc. que traten el ATARI ST. También
realizo programas en ST BASIC de
encargo. Llamar tardes de 7 a8. Tel
(91) 699 72 83. Daniel Gutiérrez.

{ CP.2.

Vendo ordenador Amstrad PCW-8256
con monitor e impresora, 2 manuales
en castellano, 17 discos 3", libros de
informatica, 70 revistas MSX, 20 revis-
tas PC-PCW-CPC, listado de 210 pro-
gramas MSX. Apartado 274. Talavera
de,la Reina. 5600 Toledo. CP.2,
VendoPhilips VG 8010, manual, joys-
tick y revistas MSX por 18.000 Ptas
Juan Lafuente Cmara. (975) 37 01 52
CP2

Vendo Sony HB-700S MSX-2 por
60.000 Pras. Incluye en el precio: joys-
tick, embalaje original con manuales y
demas. Llamar al.(986) 43 28 18 de 18
a 2230 horas. ~Alvaro Rodriguez
CP.2.

Intercambio juegos. Tengo entre otros
Dustin, Stardust, Desesperado, etc. Si
te interesa ponte en contacto con Toni
Aceituno. Tarragona, s/n. Mollerusa
25230 Lérida.CP.2.

Interesado en cambiar/comprar jue-
gos y utilidades de todo tipo para MSX
| y 2. Ponerse en contacto con Orlando
Valero Lerma. Escoriaza y Fabro 28,
casa 4, 4B. 50010 Zaragoza: CP.2.
Cambio cantidad de software en cinta
y cartucho, desde juegos como Phantis,
Avenger y Némesis 2 o aplicaciones
como Draw and Paint o graphic Mas-
ter y Memory Miller. Total 8 cartuchos

KONAM]I, 3 cartuchos Sony, cartucho
Microbyte, ampliacibn de memoria
64k, tarjeta y adaptador Bee Card y 13
juegos originaies. Por unidad de discos
MSX. Manuel Varela Gallego. (91) 730
0912.CP2.

Vendo coleccién de revistas ordenado-
res MSX, cuyo precio es de 6.270 Pras
por 2.000 Pras. (981) 50 04 86. A partir
de las 19 horas. Preguntar por Estevo
CP2.

Tu ordenador MSX adivina el pensa#

miento?. Si quieres dejar pasmados i

tus amistades, escribeme y te informa-
ré. Miguel Angel Villalba. Apartado
1.045. 46080 Valencia. CP.2.

Contacto con usuarios de MSX 2. (93)
431 15 63.CP.2.

Vendo Music Module por 13.500 pras.
y Tableta Grifica por 12,500 ptas. Nue-
vos a estrenar. Los dos por 24.000.
(976) 37 84 23. Horas comida. Pregun-
tar por José. CP.2.

Compro tarjeta 80 columnas (SV-
80G) para super expander de Spectra-
video. (932) 3200 52 Malaga CP.2.
Cambio Super Cross Force 9 (cartu-
cho) o Chess (cartucho) por Némesis
2, y ademas regalo las cintas de Storm,
the Wall, Flight path 737, etc. Guiller-
mo Rodriguez Pérez. (988) 72 37 10
CP2.

Cambio 3 cartuchos de Konami+3
cintas originales (rodo del MSX) por
el Salamander o cualquier cartucho de
una mega de Konami. Llamar al (91)
402 78 44. Preguntar por Fernando.
CP2.

Compro, compro, compro, unidad de
disco en buen estado con instrucciones
de funcionamiento para MSX. Preferi
blemente marca Sony. Preguntar por
Rafael Peia. (93) 425 44 53. CP.2.
Vendo ordenador SVI 738 X'Press con
manuales en castellano cables y demés.
Tiene incorporada una unidad de disco
de 1 Mb. Llamar a Eduardo de 14 a 15
Ppyzde 20,30 a 23 h. (943) 28 92 91

Deseo contactar con usuarios de orde-
nadores MSX-1 para intercambiar
ideas, trucos y revistas o libros de in-
formitica y a ser posible, también, de
robética. Ponerse en contacto con Emi-
lio Ferreiro Lago. Avda. Castelao, 20.
36209 Vigo. CP.2.

Cambio, vendo o compro juegos de
MSX-1. Poseo pocos pero buenos.
También vendo proyector y tomavistas
por 60.000 Ptas. o lo cambio por un
Commodore 64 o 128 que esté en buen
estado. Richard Gonzilez. (93) 841 01
54.CP.2.

SUSCRIBETE A

Suscribiéndote no solo tienes la seguridad de tener todos los meses tu
MSX CLUB DL PR( JGRAMAS en tu casa SINO quce recibiras 12
numeros pagando solo 10

BOLETIN DE SUSCRIPCION MSX CLUB DE PROGRAMAS

D. Postal

que pago adjuntando talén al portador barrado a:

......... Fossssanssssssnstssnses

............................... Teléfono
Deseo suscribirme por doce nimeros a la revista MSX CLUB DE PRO

Tarifas: Espaiia por correo normal Ptas.
Europa por correo aéreo Ptas
Ameérica por correo aéreo USA$

... Provincia

3.500,—
6.250,—
6.250,—

GRAMAS a partir del nimero .......cccccvververnerennnn
C/. Roca i Batlle, 10-12 - 08023 Barcelona

Importante: Colocar en el sobre: Departamento Suscripciones MSX CLUB. NO SE ADMITE CONTRAREEMBOLSO.



El basic paso a paso

MUSICA EN
BASIC (V

:POR QUE SOUND?

ntes de comenzar a explicar todas

las posibilidades de la instruccién

SOUND debemos plantearnos el
porqué de ella. ;Qué ocurre realmente en
nuestro MSX? ;Qué quiere decir exacta-
mente la funcibn SOUND?

El sonido que generan nuestros MSX
proviene, en el fondo, de un chip especia-
lizado en la realizacion de multirud de
notas y sonidos, el PSG (Programmable
Sound Genérator). La instruccibn SOUND
nos permite, directamente desde el BASIC,
programar este chip como haria cualquier
programador de lenguaje ensamblador.
Podemos obtener, gracias a esto, cualquiera
de los sonidos que aparecen en programas
comerciales.

El PSG de los MSX emite constante-
mente sonido por sus tres canales mel6-
dicos y por su canal de ruido. Para ello
consulta una serie de registros dispuestos
en su interior. Los registros son una espe-
cie de variables. La principal djiferencia
entre una variable y un registro es que este
ultimo no se sitia en memoria, sino en una
estructura especial disefiada por hardware.
Sin embargo, para nosotros, su utilizacibn
serd bastante similar al de una variable en
la que sélo podemos escribir.

La instruccién SOUND es precisamen-
te la que nos permite acceder a cada uno
de los 14 registros del PSG.

REGISTROS DEL PSG

Como podéis ver en la tabla 1, el PSG
cuenta con 13 registros que, en realidad,
son solo 10. Esto ocurre porque en cuatro
ocasiones se unen dos registros para for-
mar uno sblo, ya que en un registro sblo
pueden introducirse nimeros entre 0 y
255. Con dos registros el rango queda
extendido hasta 65535.

Los primeros registros de los que ha-
blaremos son los de control del volumen
en cada uno de los tres canales de sonido.
Se trata de los registros 8,9 y 10. Hagamos
una prueba para ver su funcionamiento.
Teclead en vuestro MSX

PLAY "C”

¢El sonido ya cesado ya? Unas cuantas
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lineas atrds hemos comentado que el PSG
no deja nunca de generar sonido. Lo
ha hecho la instruccién PLAY al terminar
la nota es poner el control de volumen del
canal A a cero. Intentemos ahora modifi-
carlo por medio de la instruccién SOUND.
Teclead la siguiente instruccién

SOUND 88

La nota que habia generado el coman-
do PLAY vuelve ahora a sonar. Sin em-

Por Willy Miragall o

Hoy trataremos uno de los “co-
cos” mas temidos de la programa-
cion musical, la instruccién
SOUND. Y no hay por qué asus-
tarse ante esta instrucciéon. Su ma-
nejo, aunque tedioso y largo, no
es tan complicado como a primera
vista pueda parecer.

bargo de una forma constante. Mientras no
volvamos a reducir el volumen del canal
A hasta cero (con SOUND 8,0) seguire-
mos egcuchando esta nota. Y esta es otra
de las ventajasde SOUND con respecto a
PLAY, ya que el hecho de que suene la
nota no afecta para nada al trabajo con el
ordenador. Podemos seguir tecleando lo
que deseemos o incluso ejecutando un pro-
grama.




De forma aniloga podemos modificar
el volumen de los canales B y C (registros
9 y 10). Una dltima cosa acerca de los
registros de volumen de los canales A, B
y C (al menos por ahora). El volumen de
una determinada nota puede oscilar entre
0 (minimo) y 15 (méximo) y hemos dicho
que en un registro pueden almacenarse
nimeros entre 0 y 255. ;Qué ocurre? De
momento no utilicéis valores mayores a 15
ya que mis adelante hablaremos de ellos.

FRECUENCIA

El PSG no sabe de notas musicales.
Como suponemos ya sabréis, las notas mu-
sicales se diferencian entre si por su fre-
cuencia. Asi, por ejemplo, un LA de la
octava cuatro tiene una frecuencia de 440
ciclos, un LA de la octava tres tiene 220
ciclos, etc. Si. queremos que suene una
determinada nota por uno de los canales
sonoros deberemos indicarle al PSG la
frecuencia de dicha nota. jBien!, en realidad
no le pasamos la frecuencia, sino la lon-
gitud de un bucle de espera, ¢qué quiere
decir esto?

El sonido se genera haciendo vibrar la
membrana del altavoz a una velocidad de-
terminada (directamente proporcional a la
frecuencia del- sonido). Para determinar
exactamente cudndo debe tensar o relajar
la membrana del altavoz, el PSG va res-
tando de uno en uno al contenido de un
determinado registro. Cuando este valor
llega a cero, cambia el estado de la mem-
brana del altavoz. Este proceso se repite
infinidad de veces por segundo (hasta
112000 veces por segundo en el limite
tedrico).

Como ya podéis imaginar lo que te-
nemos que darle al PSG es el valor al que
debe inicializar el bucle de espera antes de
variar el estado del altavoz. Pero, si ya es
dificil saber qué frecuencia corresponde a
cada nota, ;cémo lo hacemos para saber
cuintas vueltas de bucle corresponden a
una determinada nota?

El problema serfa bastante complicado
si no dispusiéramos de la informacion téc-
nica apropiada.

El bucle que antes hemos comentado
se implementa en el PSG mediante un
registro autodecrementable. Se trata de un
registro que, al recibir una determinada
sefial electrénica, decrementa en uno su
contenido. ¢Cudndo recibe el PSG dichas
sefiales? Todo el funcionamiento de nues-
tro MSX, y obviamente también el del
PSG, se halla regido por una sefial de reloj.
Es esta la sefial que, tras pasar por un
contador médulo 16, acciona el registro con
autodecremento. Aunque no entendis lo
que acabamos de comentar (necesitarfais
unas nociones minimas de electrénica di-
gital para ello) podréis utilizar la férmula
que de toda esta parrafada se deduce.

E=1789772.5/(16*F)

La variable E toma el valor que debe-
mos entregarle al PSG, es decir, el valor
del bucle de espera, siempre que F sea una
frecuencia véilida. Se me olvidaba,
1789772.5 es el nimero de veces por se-
gundo que el reloj envia una sefial. Por
ejemplo, queremos obtener una nota LA
de la octava 5, es decir, un sonido de 880
ciclos. Haremos ‘

E=1789772.5/(16*880

SOUND 0,E

SOUND 1,0

SOUND 88

y voild, ante nuestros oidos desfila la
armoniosa oscilacién de la membrana del
altavoz de vuestro televisor, en definitiva,
la nota LA.

ENTRANDO VALORES

Los més avezados de nuestros lectores
ya se habrin dado cuenta de que con nues-
tra famosa férmula podemos tener proble-
mas con las frecuencias més bajas. Ademis,
¢a qué viene la instruccién SOUND 1,0 del
ejemplo anterior? Hemos comentado hace
ya bastantes lineas que en algunas ocasio-
nes dos registros se unen para formar uno
con mayor capacidad. Esto ocurre con los
registros de frecuencias de los tres canales
sonoros. El canal A utiliza los registros 0
y 1 como si se tratara de uno solo, el canal
B hace lo mismo con los registros 2 y 3
mientras que el canal C hace lo propio con
los registros 4 y 5. La férmula para conocer
el valor contenido en el registro compuesto
es bien sencilla:

V=B*256+A

siendo A el registro par y B el registro
impar de la tupla en cuestién, la variable
V tomari el valor del registro conjunto.
Veamos la férmula inversa, es decir, la que
a partir de un valor para el contador del
bucle del PSG nos dé el contenido de los
registros A (registro par de cada pareja)
y B (registro impar).

A=E MOD 256

B=E \ 256

En definitiva, a partir de una frecuen-
cia F podemos hacer

E=1789772.5/(16*880)

SOUND 0,E MOD 256

SOUND 1.E \ 256

con lo que obtendremos la nota de la
frecuencia indicada en el canal A. Para los
canales B y C actuaremos de forma similar,
s6lo que utilizando los registros 2 y 3
(canal B) o los registros 4 y 5 (canal C)
segin sea el caso.

iMenuda paliza! Después de este inin-
teligible amasijo de explicaciones pseudo-
técnicas y formulas que aparecen por arte
de magia os dejamos para que meditéis con
mas tranquilidad. sobre la instruccién
SOUND. En el préximo ntimero lo veréis
mis claro, os lo aseguramos.

Yuentes bien informadas nos comu-
nican la existencia en nuestro pais
de un nuevo B.B.S. Se trata de una

noticia que no debe pasar desapercibida,
Ya que¢ .$|_L:== COMmMo €sto no pasa todos los
dias

Pero en realidad no es simplemente una
NOLICE
MEG,
deojue;
ble. Se
soportada por un BBS. ;Qué quiere dexir

de dltima hora. jEs algo sensacional!
Joystick, la nueva revista sobre vi-
s, sale a la calle con algo inimagina

trata de la primera revista europen

esto’

Cualquier lector de MEGA Joystick (en
vuestros quioscos a partir del 1 de Ocrubre)
puede conectar su ordenador a la base de

de la revista., Gracias a esto se

datos i"EJ('-i',
.uw.".!(‘ al CNOrme .I!t]'\\\“ Ii( l'\l'u'f Imias y
juegos de MEGA Joystick. Cientos «

para 1\1“\
sistemas) prometen estar disponibles en bre
Vi i'i‘.ll'.l h”u'\ los |('L[IIH'\ w!(' .\”'.(,I:\ "”,\“'

tick. De esta forma los BBS dejan de ser un

y otros muchos para el resto de

tenomeno aislado en nuestro pais y toman

un verdadero empuje institucional. A partis
Ll( .ll'l\l!'.t rener un !iJl.l;:llll y CONGCarse a un
BBS dejard de ser algo extrano y reservado
a unos pocos. Porque, ;sabéis la (ltima?

MEGA Joystick ofrece madems a los
USLELT KOS «_1( Tns|l S i1n SISIEemas d le'um\ rec
almente increibles. Desde midems multisis
tema 4 modems MSX, v a qué precios. Por
el precio de un par de carruchos de juegos
podris comprar un modem v acceder a varios
centos de programas (miles st contamos los
BBS del resto de eur i)

Ultima hora... Nos informan que eso no
es todo.. La base de datos de MEGA .lu_\ﬁli(l\
incorpora, ademas, demostraciones de los jue
gos de mis rabiosa actualidad. Gracias a esto
"‘l{LI\ cargat |‘! ~{L T €N VUEeStro on W‘L!'\.\.ii"
y ver de este” modo el sonide

|l(" jue

los ;{Iﬂ'rmw V
original. La mejor forma de saber
siun Juego es bueno o no es probarlo, er
eso estamos todos de acuerdo

vels MEGA fi:}\il(k Va da pegar

muy fuerte en el terreno de los BBS, va qu

(anl'
It
1o 0N solo estas las VeIt jas que 5S¢ Hl"l[lt'lk I
por ener un mioxdem.  Pr Isamente para
desvelaros todas las posibilidades que sur

tras adquiric un madem hemos creado esta
seccion. Una seccion que os mantendra a

Lf(, todo o que pasa ‘:\r(-.lu.'.nn de v 1S N
madems y en L que daremos puntual nfor

macion de los prog

pramas, ayudas, et

dispongan todos los BBS de nuestro pai
los usuarios del estindar MSX
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(1) 747 FLIGHT

SIMULATOR

METHODIC SOLUTIONS
Distribuidor: SYSTEM 4
Formato: cassette

nombre indica, es un simulador de
vuelo. En este punto habria que de-
fenerse por unos Momentos, pues qué sig-
nifica, exactamente, la frase simulador de
vuelo en un ordenador doméstico. Un si-
imulador, aparte de comprender lo que la
palabra define, es algo més que un progra-
Ima. Es la ensefianza asistida de la inter-
pretacion de lecturas de muchos paneles y
Hel conocimiento de la aeronave que estés
manejando. Sin embargo, lo que nunca se
podra simular en un programa de estas

747 Flight simulator, como su propio

T Tt

INTRILS |

Por Javier Guerrero, Ramon Rabaso,
Willy Miragall, Carlos Mesa

caracteristicas es el sentimiento de admi- Asi, en este mismo juego, pondremos
racion producido por la sensacion de ascen- | nuestro particular aviéon comercial en fun-
so hacia las nubes. En ese sentido este | cionamineto cuando se dé la sefial desde la
juego, como cualquier otro, no alcanza esos | torre de control. Sobre la pantalla se ob-

limites. serva, entonces, un 747 desde una posicién
El vuelo de un jumbo 747 es un trabajo | lateral y se escucha el ruido de los motores,
que soio puede ser realizado por una exac- | supuestamente Pratt y Whitney, hasta al-

titud de equipo, aunque el determinante de | canzar la potencia total. Operando sobre
las situaciones finales es el capitan. Sobre | los controles de los alerones, y con la
este supuesto, y siendo éste, un programa | velocidad de V1 alcanzada, VR (velocidad
de vuelo, la base de la ensefianza paso a | de rotacién) es anunciada en el panel
paso serd el factor determinante para una | Sobre el monitor se observa la elevacién
completa operacion. del morro del avién. Con la velocidad V2,

Eoal




la nave gana tanta velocidad, que suave-
mente deja la pista. Todos estos detalles
comentados, evidentemente, se van viendo
de una manera aniloga sobre la pantalla,
permitiendo visualizar desde el grado de
elevacion hasta la introduccion del tren de
aterrizaje. En el transcurso del viaje, y una
vez se llegue a la altura de los treinta y
cinco mil pies, aproximados, el crucero se
hace mas monétono. Hasta aqui todo per-
fecto, mas cuando llega la aproximacion a
la pista, comienza de nuevo el arte de
pilotar, por nombrarlo de algiin modo ex-
plicito, El empuje es reducido, por lo que
la altitud va decreciendo. Esto que parece
sencillo, hay que irlo compensando, depen-
diendo del programa de vuelo, con la ac-
tivacion de los frenos. A los diez mil pies
la tensiébn aumenta, frase ésta que viene a
corroborar el hecho de una situacién de
aproximacion. A continuacion, las opera-
ciones se suceden: alerones quitados, tren
de aterrizaje, motores, dngulo de elevacion.
Todo ello con un dnico fin: alcanzar la
velocidad de aterrizaje, frenar en pista y
activar el empuje inverso. El aterrizaje ha
sido logrado. Para mas detalles, incluidos
los percances del vuelo, este corsecto simu-
lador incorpora una opcién de impresora,
en la que podemos’ imprimir las cifras
correspondientes a la tabla del programa
de vuelo. Esta grabacion del entrenamiento
permite comparar elprograma ideal de
vuelo (tabla que se acompafia en el manual
del juego) junto con las partes mostradas
en la impresion de tu vuelo.

En los detalles que complementan a
este magnifico programa, la capacidad de
seleccionar tres grados de dificultad o los
cinco conceptos importantes de vuelo, con-
vierten a este videojuego en algo dificil de
controlar. La combinacién de varios ele-
mentos separadamente junto con la opcién
del piloto automdtico, convierten, de esta
forma, una variante perfecta a la hora del
control de mandos. Es posible, ademis, la
eleccion del piloto automdtico en cualquier
momento del juego. Por otra parte, al estar
dividido el crucero, en tres secciones: co-
mienzo, crucero y descenso, esta opcion de
uso momentaneo hace que el manejo sea
mis sencillo en el aprendizaje. En otro uso,
es accesible la posibilidad de colocar todo
el panel de instrumentos en «piloto auto-
miticox». Ello es un capitulo aparte para la
visualizacion de las ordenes en el transcur-
so del viaje, con lo que la ensefianza es mas
facil, no se hace tan ardua. En este entre-
namiento hay que fijarse atentamente a los
cambios de vuelo mediante sefiales sono-
ras. Comparando cifras hay cambios de
potencia, elevacion, marcha, etc.

En cuanto a los mandos de la aeronave,
especificar el completo grado de dificultad,
pero muy sencillo a la hora de traspasarlo
a las teclas de nuestro ordenador.

Los tipos booleanos

BRAINSTORM

|. — Booleano. Se dice que es booleana toda aquella expresion due tinicamente pueda
tomar dos valores posibles: cierto o falso. En el lenguaje BASIC las expresiones booleanas
son ampliamente utilizadas en las condiciones del tipo IF.. THEN.. ELSE.

2. — Expresion booleana. Reciben este nombre aquellas sentencias que utilizan

operadores booleanos.

5. — True. Dicese de aquella expresion booleana cuyo calor es verdadero
(igual a —1).

i False. Dicese de aquella expresion booleana cuyo valor es falso (igual a 0)

3 Operadores booleanos. Se trata de un conjunto de codigos de operacion
utilizados para evaluar €l valor final de una determinada expresion. Los operadores

booleanos de uso mas frecuente son los que figuran en los siguientes cuadros:

OPERADORES RELACIONALES

OPERADOR EXPRESION RESULTADO
> (mayor que) 725 - 1
(menor que) PR ) 0
(1gual a) b 5 0
> 6 > < (distinto de) 7= =5 ]

OPERADORES LOGICOS

AND (y) 1. EXPRESION 2. EXPRESION RESULTADO
1> AND 2
0 0 0
0 | 0
| 0 (h
| | I
OR (0) . EXPRESION 2 EXPRESION RESULTADO
(1. OR 2
0] (0] (0
() | |
| 0 ]
1 | |
XOR 1. EXPRESION 2. EXPRESION RESULTADO
(0 exclusiva) (1. XOR 2)
0 0 0
0 | I
1 0 |
| | 0

(Sigue en la pagina siguiente)



F1 y F2, para aumentar y reducir
potencia, la tecla F para el manejo de los
alerones, A es el tren de atgrrizaje, R el
empuje inverso, F3 la disponibilidad de los
frenos, ESC significa la cancelacién del
vuelo y la tecla STOP, el cambio de piloto
automatico y el resumen del vuelo.

En resumidas cuentas, Flight Simula-
tor, con un completo manual de referen-
cias, un magnifico instrumental de abordo,
una perspectiva diferente de lo visto hasta
ahora en este tipo de juegos, y unas op-
ciones muy interesantes, lo convierten en
un descomunal simulador de vuelo, apto

para los amantes de este género.

PUNTUACION: Presentacion: 9
Grificos: 8
Movimiento: 10
Sonido/muisica; 9
Adiccion: 9
Dificultad: 10
Total: 10

(2) SPEEDBOAT
RACER

METHODIC SOLUTIONS
Distribuidor: SYSTEM 4
Formato: cassette

uando ya parece que esté dicho todo
en el mundo de los simuladores,
siempre surge algin programa que
viene a desmentir este hecho. Asi, y dentro
del software de videojuegos, la originalidad
en el planteamiento de un programa, es
una constante para la aparicion de nuevos

(Viene de la pagina anterior)
I EQV .- EXPRESION 2 EXPRESION RESULTADO
(equivalente) (LpON2
() () |
| () ()
0 | 0
] | |
IMP . EXPRESION 2. EXPRESION RESULTADO
implica) (1. IMP 2.9
Bl ] 0 |
| () ()
0 I 1
| | |
NOT 1 EXPRESION RESLTI ..I.r'\l‘)()
negacion (NOT 1
0 |
| ()

titulos. En el momento de mezclar origi-
nalidad y simulacion en el mismo juego,
aparece una compafifa como Methodic So-
lutions, y da como resultado algo diferente.
En este caso, Speedboat racer, es la con-
secuencia final de este trabajo; la mezcla
de dos platos fuertes que ha hecho aparecer
este entretenido simulador competitivo de
lanchas acudticas.

En Speedboat racer, sobre la pantalla
del mismo, y como escenario de fondo los
canales de una ciudad, observaremos en
primer lugar una lancha de competicion
entre las boyas delimitantes del recorrido.
Segundos después, un indicador de prepa-
rado, junto con la correspondiente orden
de disparo, iniciaré la frenética carrera con-
tra reloj (un indicador de tiempo nos de-
limitard las posibilidades) para llegar al
final del primer round. Y para miés des-
espero existen doce round o pruebas a
someterse. Sin embargo, no es éste el unico
factor de importancia dentro de la carrera.
Hay otras delimitaciones importantes a
tener en cuenta. De este modo, habrd que
controlar el marcador de velocidad para
que éste no se dispare demasiado, puesto
que al llegar la aguja indicadora a la zona
roja sucederd que el motor se pasard de
revoluciones. Por otra parte, el tiempo
establecido esta en relacion con el fuel de
la embarcacion. Y para colmar las compli-
caciones, factores como el empuje del vien-
to (especificado mediante una flecha en la
parte inferior) y la marejada del mar, re-
bosari la dificultad del programa. Ademas,
habra que tener un extremado cuidado en
el control de la marejada, ya que si el mar
anduviera muy revuelto, la lancha volcaria
sin remedio. Otros datos anecdéticos e in-
formativos complementan la parte inferior
indicativa. Marcador del record puntuable,
posicion actual en la carrera y vueltas com-
pletadas en un round.
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El escenario, menci6n aparte, es siem-
pre el mismo: el azul cielo del mar, en la
que la dnica diferencia radica en el esce-
nario cambiante de la ciudad de fondo, al
dar los giros completos de 90 grados. Sobre
este mismo panorama, un cielo turbio y
gris junto con las otras lanchas de la ca-
rrera serian los ultimos detalles por citar.
En este punto, recalcar la posibilidad de
chocar contra otras embarcaciones. Y para
finalizar, unos mensajes de choque, fuel
vacio y otras menudencias nos mostrarin
los motivos de las acciones del simulador.
PUNTUACION: Presentacion: 5
Grificos: 7
Movimiento: 7
Sonido/musica: 7
Adiccibon: 6
Dificultad: 7

)) CAPITAN
SEVILLA

ariano Lope, mi compadre z6vi-

llano, que adema e un traportizta

de embutio, zufrié lo efezto duna
ezplozién nucled cuando conduzia po la
carretera. He ahi que inconziente como
eztaba, qued6 tendio en la calzd junto con
un montoén de embutio y el rezto del
camion. Cuando hora ma tarde mi compa-
dre dezpert6, hambriento a ma, se tragd
una de la zalchicha afectd po la radiacién
eza. Y alli comenzd la primera traforma-

papé de la caratula pa que lo puea leé,
Total: 7 cion, Lo mizculo de Mariano empezaron En la primera parte, y adoptando la

Distribuidor: DRO SOFT ,

& crecé, zu eztatura aumentd, zu cara ze

fraformé en apuezta, etc, etc.. Se habia
convertio en un zuperéhéroe, dizpueto a
combatir el mal, y sobreté ar marvao To-
rrebruno. Ze habfa convertio en... jer ca-
pitan Zevilla!,

Dezpué dezte inzidente, un grupo de
programadore dirigios por David Briozo ar
frente, ze le ocurri6 la genti idea de cred
un videojuego dedicao a mi compadre. Azi,
bajo el grupo de programacién de Dindmi,
zalié a la lu un buen dia ezte juego. Ah,
po aqui meztan diciendo que cuente la
carateriztica del juego. A vé, pizadme el
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personalida de mi compadre, te encontrara
en el interid duna ciudd. Tu misién aqui
conzizte en encontra er cohete que te tra-
portard a la zegunda parte. Ten cuidao con
lo ziguiente perzonaje:

Curro, er obrero; Zebaztian, Manolito
y Jozelito, lo tre amigo traviezo; er Cama-
rero zadico; Lon Prety Giiilloby, er pizto-
lero a zueldo; Faty Blag Jones, compadre
del anterior; Dumbo pin, un elefante malo;
Robotroide Geosinnosequé, te suelta un
chorro duna guarreria; Hamburgueza que
vuela, también ezta e mala; Mary Grupaz,
ézta e fan del capitin Zevilla; Retortero
aerosalgo, vigilante ezpacid; Brave bur, un
miura con uno cuerno ma grande que lo
que lleva mi mujé; Gorgojo carrasquero, e
una fiera bruta; chepy tron, e un robd; atac
soldier, otra betia entrend pa matd. Y aqui
acaba la primera parte. Oji, que nombre.

En la zegunda carga, dice que eztd en
er planeta Congrio, y que ha de atravesa
la ruina dun templo, una refineria, penetrd
en una base y subi a otro nivé. Alli accioni
la computadora y desconecta el cafion de
plazma, donde ezta aventura ze zupone
que termina. Y, joji!, cachin dié, m4 nom
bre malo en esta cara:

Brontosauro mumoerno, pué ézo
mimo; jiscuter, un robd encargao de la
segurida; Willy el frogy, defensor de la
fauna dezte planeta; Cybor choc, otro robd;
vibro cafi6n, dizpara bala de plazma; tracto
ar, que mania con lo robd; guerrero miz-
tico, defensor de la ruina; baticop de lim-
pieza, una zimple lavadora; y Manibot TX,
manicura computeriza.

Er juego po lo que he podio vé, no estd
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na mal. Primero aparece como Mariano,
aluego ha de buzci una zalchilcha y dezpué
de sorted una cizterna y bicho mu raro, te
zube a una caza y te come la zalchilcha que
alli ahi. Una reconverzion mu original te
trazforma en er Capitin, y enzeguia co-
mienza la lucha. A mi tiene una cantidd
de zuperpodere increible. Dezde zuperzo-
plio,zuperdizparo, zuperdefenza, vuelo zin
motor, zuperzalto y zuperfuerza. E chachi,
ceh?...

Bueno, ante de irme, quizieze deci quel
David Briozo éze e un tierno, ya ca dedicao
el programa a Ruth. Me zupongo que zera
la novia.. Y ez que el capitin Zevilla e
demaziad. Lo zevillano e que zomo azi de
zimpatico y zalerozo. jOlé nuestra grazia,
compadre!.

PUNTUACION: Prezentacion: 9
Grifico 8
Movimiento: 8
Zonio/musica: 7
Adiccion: 9
Dificuled: 9
Total: 9

NOTA DE REDACCION: Nos he-
mos permitido la libertad de jugar con el
acento del divertido Capitin Sevilla.
Esperamos que ninguno de nuestros lecto-
res se sienta ofendido por ello, ya que en
ningin momento ha sido ese nuestro de-
seo, sino unicamente el de afiadir a esta
seccidn una pizca de ese siempre ejemplar
sentido del humor de los lectores de la
ciudad de la Giralda.

(4) COLOSSUS

CHESS

CDS Software
Distribuidor: SERMA
Formato: Cassette / Disco

uién iba a pensar que a estas alturas

haria furor un programa de ajedrez.

Por increible que parezca esto es lo
que esta ocurriendo con Colossus 4 Chess.
El extrafio éxito de este programa de ajedrez
(extrafio por la cantidad de programas que
ya existen sobre este tema, no porque no
haya interesados en este popular
juego de ta-
blero) tiene, cla-
ro estd, una cau-
sa en su fondo:
Colossus 4 Chess
ha roto con va-
rias de las defi-
ciencias que has-
ta ahora caracte-
rizaban a
este tipo
de pro-
gra-
mas.

Colos-
sus 4 Chess
es el primer pro-
grama de ajedrez

que comprende a la
perfeccion TODAS las
reglas de este complejo jue-
£0, incluyendo los ascensos
(cambio de pieza cuando
un pedn alcanza la
octava fila del
tablero), las
capturas al
paso, los en-
roques, y atn

£
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mas, la regla de la jugada 50 y todas las
tablas por repeticion.

Por si esto fuera poco, Colossus
4 Chess contiene una extensa
libreria de aperturas que po-
demos activar o desac-
tivar segun queramos.
Se trata ademas
de un programa
con un nivel
de “inteli-
gencia”
fuera de
lo co-

oy
N
-

BB g

mun, capaz de resolver complejos proble-
mas —por ejemplo el mate rey, alfil, ca-
ballo contra rey— en un tiempo minimo.

El manejo del programa es sencillo,
mediante las teclas delcursor (o joystick) o
bien la notacion filas/columnas desde el
teclado. Se echa en falta el método tradi-
cional de indicar las jugadas. ;D6nde ha ido
a parar el famoso Pe6n-4-Rey?

El programa permite jugar en varias
modalidades, dependiendo de la forma en
que queramos utilizar los relojes, incluyen-
do la simulaci6n real de un torneo con
todas las reglamentaciones impuestas en
este tipo de competiciones. Ademis es
capaz de resolver problemas del tipo "blan-
cas juegan y ganan en xxx jugadas” y es
capaz también de plantear problemas de
mate provocado o de ayuda al mate con-
trario.

Por si fuera poco, Colossus 4 Chess es
el tnico programa de ajedrez que informa
al usuario de la forma en que realiza sus
razonamientos, informando en todo mo-
mento de la mejor jugada en curso y del
sistema de puntuaciones utilizado para lle-
gar a ella,

Vemos, por tanto, que no se trata de
un sencillo juego de ajedrez, sino de un

¢= completo programa para los amantes de
2t este juego. Un programa capaz de realizar

partidas de exhibicion, capaz de ensefiar-

¢ nos a utilizar las mas conocidas aperturas,

o capaz de darnos una verdadera paliza si

Y N0 SOMOS uNOS expertos en este juego.
il Todo ello a una velocidad nunca vista en
§ programas similares.

Parece mentira que a estas alturas un
juego de ajedrez visite los hit parade MSX;

pero es que hay algunos que se lo mere-
cen...

Presentacion: 8
Grificos: 6
Facilidad de uso: 10
Inteliencia: 9
Rapidez: 9

Total: 9

Puntuacion:

de:

TOP-EXTRA

CALIFORNIA GAMES
TEMPTATIONS
WORLD GAMES
VENOM STRIKES BACK
EXITOS DINAMIC
BEACH HEAT
SALAMANDER
NEMESIS 11

MASK TWO
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Este apartado ha sido realizado se-
gin el criterio de ventas nacional
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Programa s Por ANTONIO MUNOZ RANDO u=

SINTETIZADOR DE VOZ
DE 256K RAM MSX2

En este nimero una sencilla ru-
tina que os permitird digitalizar
sonidos por medio de la entrada
de cassette. Todo un reto para los
primerizos con el assembler.

| tratamiento de imagen y de voz

por ordenador siempre ha parecido

algo complejo, pero en este articulo
vamos a ver que tratar voz con ordenado-
res no lo es en absoluto.

El programa estd compuesto por varias
rutinas que se encargan de imprimir texto
en pantalla, lectura de bits por el port del
cassette, paginacidn de memoria 256k en
MSX2, ya que como tiene un Z-80 no
puede direccionar més de G4K directas.
También veremos algunas direcciones del
puerto de entradas y salidas (PPI) y algu-
nos nuevos BIOS. Iremos explicando de
etiqueta en etiqueta para profundizar més
en el programa.

EXPLICACION DEL
LISTADO
ENSAMBLADOR

Comenzamos por INICIO hasta E001.
Mandamos un 0 al puerto del cassette y
conseguimos conectar el control remoto
(MOTOR ON). Ponemos el ordenador en
40 columnas, llamamos al bios #CC igual
que (KEY OFF), pones un 0 en el acumu-

lador y llamamos al bios #5F para poner:

screen 0; almacenas en el par de registros
HL la columna y la fila, y llamamos al
BIOS #C6, como la instruccion LOCATE

Fotografia superior: la unidad Sony HB-F9S. Fotografia inferior: teclado y unidad central Philips MMS 8250

xy del BASIC. Almacenamos en HL la
direccién donde guardamos el texto.

Desde E001 hasta E002, cargamos el
acumulador con el codigo ASCII almacena-
do en (HL). Comprueba si ese caricter es
el «$» si lo es pone el flag 2 a 1 h.salia
a E002. En otro caso imprime el carécter
llamando al BIOS A2, incrementa en 1 HL
y contintia el bucle.

Desde E002 hasta E003, llamando al
BIOS 91, que espera a que se pulse una tecla
y almacena el c6digo ASCII del caricter en
el acumulador, comprueba si se pulsa la
tecla «P» mayiscula o mindscula y, si es
asi, salta a EO07. Comprueba si se pulsa

«R» mayiscula y mintscula. Si es asi salta
a E003 y si no se pulsa ninguno de esos
caracteres vuelve a E002.

Desde E003 hasta E004 damos un paso
importante pues desconectamos las inte-
rrupciones con la instruccién DI, esto lo
hacemos para que la rutina coja mayor
velocidad. Colocamos en B, 14 que es el
bucle que utilizamos para la paginacién de
memoria y lo guardamos en la pila,

Desde E004 hasta E00S5 introducimos el
nimero de slot en el port #FD, introdu-
cimos #FC en el port A8 en binarioa
11111100, desconectando el BASIC y de-
jando los BIOS, introducimos el valor FF

22




en la direccién FFFF de la RAM vy conse-
guimos desconectar el slot del disco (si estd
este conectado).

Desde E005 hasta E00G leemos el port
del’ cassete. Hay también un pequefio re-
tardo.

Desde E006 hasta E007, si el dato es
igual a 63 el bit es 1 y si no es 0. Lo
almacenamos en la direccibén (BE), incre-
menta en uro DE, llama al BIOS #20 y
comprueva si HL es igual a DE, si es igual
activa Z a 1 si no es igual sigue rellenando
el slot 1 con los bits que va leyendo. Con
el bucle cambia la pdgina y conecta las
interrupciones y salta a E002.

Desde E007 hasta E009 es parecido a
E003-E005.

Desde E009 hasta E010 lee el byte de
la direccibn DE que contiene un bit, lla-
mamos al BIOS #135 que reproduce un bit

con la membrana del altavoz del monitor
o televisor consiguiendo hacer el sonido y
otro pequefio retardo. |

Desde E010 hasta EQ11 es parecido a
E006-E007.

Desde E011 hasta E012, conecta el BA-
SIC, salta a E002.
Desde E012 hasta E013, aqui es donde
colocamos el texto que imprimir4 en pan-
talla. El texto lo colocamos mediante la
instruccién DEFM «texto» y como final de
texto ponemos el caricter «$».

COMO UTILIZAR
LA RUTINA

Para introducir sonido o voz hay que
hacerlo por la clavija del cassete (clavija
load) como si cargarais un programa pero

metiendo miisica o cualquier tipo de soni-
do. También se puede introducir sonido
mediante un micro o un previo, con este
tltimo quedarfa bastante bien pues anula
el sonido de fondo. Tened en cuenta que
el programa para leer el sonido utiliza un
bytes (eso en este programa) por lo tanto
la rutina sélo puede almacenar unos 15
segundos de sonido.

A la hora de introducir el sonido regulad
el volumen a unos 3/4 para evitar ruido
de fondo, también tened en cuenta que esta
rutina s6lo funciona con ordenadores con
un minimo de 256k de memoria RAM,
aunque también se podria adaptar para
ordenadores de 128k RAM pero duraria
mucho menos tiempo y no serfa tan vis-
toso. Si lo queréis intentar sblo tenéis que
tocar los bucles de paginacién. Sobre todo
acordaros de subir el volumen del televisor
O monitor.

= B80SB 32FFFF S6 LD °  (#FFFF),A
[ S P A BOSE 210080 57 LD  HL,#8000
] Bo&1 110041 s8 LD DE, #4100
B8P3 DBA2 55 E00S IN A, (#A2)
8066 B6@1 &0 LD B,1
8004 1 ORG  #8007-3 ;por defecto | 8068 1OFE 61 EPRS DINZ E@9&
8004 FE 2 DEFB 254 B06A FEIF &2 cP &3
8005 GBEG 3 DEFW INICIO Bo&C 3EOD &3 LD A, @
8067 F380 4 DEFW FINAL B@LE CCB38Q &4 CALL Z,E@12
8009 GBSO - DEFW INICID 8871 12 &5 LD (DE), A
BROE & 8972 13 b6 INC DE
8008 7 3SINTETIZADOR DE VOZ 8073 ES 67 PUSH HL
8008 8 j;Por: Antonio Munoz 8874 DS &8 PUSH DE
8008 % jsolo funciona con MSX2 8075 E7 &9 RST  #20
809B 12 3y con un minimo de 25&k 8076 D1 70 POFP  DE
B00E 11 8877 E1 71 POP  HL
8AE 12 8078 C26480 72 b NZ, E@eS
8608 13 INICIO 807B C1 73 POP  BC
BOGBE 14 807C 19D3 74 DINZ E@g4
B800B 3E00 15 LD A, 807E FB 75 X 1
880D D3AA 16 ouT  (#AAY,A 807F C3IT480 76 JP  E@02
800F 3IE27 17 LD A, 39 ep82 77
B211 3I2AEF3 18 LD (#F3AE) , A B8@82 78 j;Agui comienza la otra
B8@14 CDCCO@ 19 CALL #CC 8982 79 jparte PLAY de reproduc
8017 3IEOE 20 LD A, @ B@82 B@ jcion del sonido.
8019 CDSF@® 21 CALL #5F 8082 81
B8P1C 2604 22 LD H, 4 BOB2 F3 B2 E@@7 D1
BPLE Z2EGA 23 LD L,1@ 8083 B&OE B3 LD B, 14
8020 CDC&RE 24 CALL #C& 8085 CS B4 EgoB FUSH BC
BO23 O&FF 25 LD B, 255 8084 78 85 LD AB
8025 21B48d 26 LD, HL,E@13 8087 DIFD B4 DUT  (#FD),A
8028 7E 27 Ef@1 LD A, (HL) 8089 IEFC 87 LD A, 252
8029 FE24 28 cP ngn 8088 D3A8 88 OUT  (1&8),A
BO2B CAZ480 29 JP 7,E002 808D 210080 89 LD HL, #8000
B@2E CDAZOY 30 CALL 182 8090 110040 L] LD DE, #4000
BO31 23 1 "INC HL BRI 1A 91 Ep@9 LD A, (DE)
8032 19R4 gz DINZ E@®1 8094 CD3S@1 92 CALL #135
8034 CDYFOQ =3 EOR2 CALL #9F BO97 0601 BEs st LD B,1
8037 FES@ 34 cP npu BO9Y 10FE 94 E@1@ DINZ E®1@
8039 CAB28Q 35 JP Z,E007 8998 13 95 INC “DE
BO3C FE7@ 36 cP wpH BOSC ES TS PUSH HL
BOIE CAB280 37 JP Z,E007 809D DS 97 PUSH DE
BP41 FES2 38 cP uRH BOYE E7 98 RST  #20
B804 CA4EBD 39 JF Z,Epd3 B@9F D1 99 POP  DE
8046 FE72 40 cP upn BoAY EL B0 FOP  HL
BE48 CA4EBD 41 JP Z,E0083 80A1 C29380 181 JrP NZ,Ef09
3P4B C33480 42 JP E00Z2 B2A4 C1 102 POF  BC
BO4E 43 80AS 10DE 163 DINZ E@es
BO4E - 44 ;Apartir de aqui comienza BOA7 3IEB2 104 Ep11 LD A, 139
BA4E 45 jla rutina REC de grabacion BPAY D3IFD 105 ouT (#FD) , A
BO4E 46 ymax. 15 segundos. BOAB 3EF@ 186 LD A, 240
BO4E 47 B2AD D3AB 187 OUT  (148),A
BO4E F3 48 Ego3 DI BOAF FB 108 El
BOAF @ePE 49 LD B, 14 80B2 C33480 109 JpP EQ02
BoS1 CS 50 Ego4 PUSH BC B0E3 3EQL 110 E@12 LD Ayl
8052 78 s51 LD A,B 80BS C9 111 RET
8053 DIFD 52 OUT  (#FD),A B0B6 SPSS4CS3 112 EOLS DEFM "PULSA LA *P” PARA PLAY"
8055 3EFC 53 LD A, 252 BOCC 20202020 113 DEFM " "
8057 DIAB 54 OUT  (168),A 80DD S@SS4CSI 114 DEFM "PULSA LA 'R’ PARA RECS"
8059 IEFF 55 LD A,25%  BRF3 115 FINAL :
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OLVIDATE DEL JOYSTICK
TRADICIONAL.. ™

Un nuevo concepto
de controlador

de juegos y graficos digitales.

La respuesta inmediata

Mando y digital a todas las acciones.

indestructible. La revolucion de los joystick al mejor precio.

PVP 2.360 pts. Joystick del afio MSX-Club.

A TRAVES DE MSX-CLUB DE MAILING

Nombre Y apellidos . .se.c. oo siins s sioms Sums saa Gemes e dis s s ees o5 5 5555 b §ak)s ooeits i o880 o0 s vl woas
DHECCION o3 sieins aien s orbels siaes 61,60 5 Rackila/w v o s e’s Siieie sibles warsis eieidle 8:a% 4e:e/e o ogpe.s sy veteiearanein s/iare sy sauts g

PoBIRCION S oten ahd 5robssene Birgeo o s tol s lernio s 8 arate sxeucn wea ot ta-adfalalh P o sle oerais, nia u.orome oo PrOV i a e sianrim s 560550 66508 5%

Deseo recibir l:l Joycar & Digital Yanjen al precio unitario de 2.360 pts., para lo cual remito talon al portader barrado
por un importe de ......... ptas. mas 240 ptas. en concepto de gastos de envio o giro postal del que adjunto el correspondiente
resguardo.




Software

Por Silvestre Fernindez mm

DON QUIJOTE

«En un lugar de la Mancha, de
cuyo nombre no quiero acordar-
me, no ha mucho tiempo vivia uh
hidalgo de los de lanza en astillero,
adarga antigua, rocin flaco y galgo
corredor. Una olla de algo mas
vaca que carnero...»

PRIMERA PARTE.
EPISODIO UNO.

Ante Don Quijote, t, se hallaba una
habitacién repleta de libros. Sobre la mesa,
uno de los libros abiertos le invitaba a
comenzar la aventura. LEER LIBRO fue la
primera orden dictada. Se dirigid, entonces,
hacia el SUR e inmediatamente decidi6
BAJAR por las escaleras. Una vez se en-
contraba abajo avanzd hacia el SUR, y al
llegar al comedor se limit6 a COGER el
PAN que estaba encima de la mesa y a
EXAMINAR la PARED para COGER la
ESPADA. De vuelta hacia el NORTE va-
rias veces, hasta encontrar la cocina, tro-
pezod con un batl y dict6 las ordenes EXA-
MINAR BAUL y PONER ARMADURA.
Al salir de esta puerta entr6 de lleno a lo
que era realmente la cocina, y al ABRIR
la ALACENA y EXAMINAR la ALACE-
NA, contemplé una llave. COGER LLAVE
fué el siguiente paso. Después, una vez
caminé hacia el SUR y después al ESTE
dos veces. La puerta de su casa la encontrd
cerrada. ABRIR PUERTA le permiti6, con
la llave que poseia, salir a la primera calle
del pueblo, Argamasilla del Alba. La aven-
tura comenzaba ahi.

EPISODIO DOS.

Un bando estaba situado en la pared.
Por tanto LEER BANDO era lo mids co-
rrecto. La clave para completar este episo-
dio estaba inscrita en él:

“Si caballero te quieres armar, las ar-
mas tendrds que velar en una posada de
este lugar, desde la cual la luna verds”.

Un poco desconcertado, y sin saber a

ciencia cierta los pasos a seguir, Don Alon-
so Quijano, o sease i, se dirigi6 al ESTE
para localizar el bosque. Cuando ya no
pudo continuar en esa direccidn, lo hizo
hacia el NORTE hasta no poder avanzar.
Y una vez en este punto lo hizo al ESTE
descubriendo una posada. Como la puerta
estaba cerrada decidi6 LLAMAR a la
PUERTA. Al entrar al recibidor y hacia el
NORTE opt6 por EXAMINAR un CAN-
DELABRO. Como una de sus velas estaba
suelta, COGER VELA fué la siguiente ac-
cién a realizar. Al SUBIR al primer rella-
no, y en ocasién hacia el OESTE, se fij6
en un martillo: COGER MARTILLO. Asf,
con este objeto en su poder regresé por sus
propios pasos. ESTE, BAJAR, SUR, OES-
TE, y SUR por el bosque hasta encontrar
un manzano. Habiéndose comido anterior-
mente el currusco de pan, y sabiendo que
mis adelante, le entraria un feroz apetito,
Don Quijote hizo el gesto de MOVER el
ARBOL para COGER la MANZANA cai-
da. De nuevo se dirigi6 hacia el SUR
mientras pudo, y luego torcié al OESTE
hasta llegar a Argamasilla. El camino hacia
el SUR le condujo hasta la Mancha, donde
al llegar al final cambié de direccién hacia
el OESTE tres veces, y posteriormente al
SUR. Una puerta le impedia pasar puesto
que la cerradura estaba atascada y estropea-
da. Para arreglarla nada mejor que el mar-
tillo. De modo que golpeando con el mar-
tillo, dictamindé la orden ARREGLAR
PUERTA... Y luego al SUR. Alli contem-
plando una gallina decidié COGER la GA-
LLINA para utilizarla més adelante como
alimento. Con todos los objetos recogidos
a lo largo de la aventura comprobé que era

la ocasion de VELAR ARMAS vy por fin
armarse caballero. Esta parte de su odisea
ya estaba completa.

EPISODIO TRES.

Conociendo como ya conocia el terre-
no mapeado de esta aventura, Don Quijote
se acercO hasta su casa, concretamente al
zaguan. En este punto se puso a EXAMI-
NAR la ESCALERA y después a EXAMI-
NAR ESCALON. COGER el ESCALON
fué lo que sigui6 a las anteriores acciones;
el problema estaba en que llevaba dema-
siadas cosas, por lo que tuvo que DEJAR
la ESPADA y DEJAR el MARTILLO.
Ahora ya podia COGER el ESCALON.
Sali6, tablén en sus hombros, hasta Arga-
masilla. Alli tomo dos calles hacia el SUR,
y una hacia el OESTE. Al llegar al acan-
tilado y DEJAR el TABLON, sigui6 en
direccion OESTE. Habia un pedrusco en el
suelo; por lo tanto COGER el PEDRUS-
CO fué la posterior accién. Una vez dejado
el tablon y libre de este peso, continud
hasta su casa para reCOGER la ESPADA
que habia dejado en el suelo. La consecuen-
cia de todo ésto fué llegar, de nuevo, al
bosque; y al sentirse hambriento, EXAMI-
NAR el SUELO le concedié la gracia de
ARRANCAR el NISCALO para COGER
el NISCALO y utilizarlo alimentariamente
después. Prosiguié hasta el NORTE y al
acabar el camino, continué por el OESTE
hasta tropezar con un muro. Lo siguiente
fu¢é DEJAR PEDRUSCO, SUBIR PE-
DRUSCO, ESCALAR MURO, y COGER
BOTELLA. Esta iltima se encontraba es-
condida de tal forma que, para poder ac-
ceder a ella, tuvo que seguir los pasos del
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método utilizado con tal menester. Con ella
en su poder se dirigi6 a la posada, subié
al piso superior y frente a los odres de vino
entabl6 una dura baralla contra las odres
de vino: LUCHAR ODRES. La botella que
transportaba se habia llenado de vino, y ya
era hora de regresar al pueblo de Argama-
silla. Al llegar aqui continud hacia la Man-
cha y luego al OESTE, SUR, y ESTE para
LUCHAR contra las OVEJAS. Al acabar
este hazafia pudo entrar caminando hacia
el ESTE donde le fué revelada la clave para
la segunda parte de la aventura:
“El bélsamo de fierabrés”.

SEGUNDA PARTE.

Ahora eran las ovejas hacia el oeste
las que impedian el paso en ese sentido.
Por tanto Don Quijote, el ingenioso hidal-
go, tuvo que guiarse hacia el ESTE para
darse cuenta de que enfrente suyo, un carro
le impedia pasar. Por si ésto fuera poco,
una caida inesperada le destrozoé la rodilla.

Acusandose de este fuerte golpe lo mas
normal era DES-
CANSAR, y al
mismo  tiempo,
los monjes del ca-
rro compadecién-
dose de él, se
apartaron
del camino.
En la ripida
maniobra
efectuada
por el carro,
uno de los
monjes per-
di6 un per-
gamino que
fué rapida-
mente reco-

eSO

4

gido:  CO-
GER PAPI-
RO.

Aunque... ;para qué se necesita-
ba este documento si no era para LEER
el PAPIRO?. La respuesta a la intriga que
ya sospechaba estaba en él. «Balsamo de
Fierabris: con el vino, el aceite, el romero
y la sal en el caldero, mezcla los ingredien-
tes y ya esta». Perfecto. El descubrimiento
fomentaba las ansias de aventura, y por el
camino hacia una pantalla del SUR, unos
hermosos arboles se extendian por el la-
teral. Lo curioso fue que al MOVER una
ENCINA de las muchas que alli habian,
cayeron un buen montén de bellotas en-
cima suyo. Como ya sabia que el hambre
haria sus estragos més entrado en batallas,
decidi6 reCOGER las BELLOTAS por lo
que pudiese suceder. El siguiente paso fue
dirigirse al ESTE una sola vez, y sin saber
a ciencia cierta por donde caminaba, puso
rumbo SUR hasta el final, OESTE hasta
el pueblo de Almagro, y en este lugar,
rumbo SUR hasta la plaza mayor. Descon-
certado de tanto caminar, pensé que si se
dirigia al OESTE ranto le daba, y ademas
su instinto le guiaba hacia esa direccion, y
luego al NORTE dos pantallas... De repen-
te, coOmo no, lo mas clisico de este clasico,
pudo contemplar, grandielocuentes, a los
molinos de viento. Habia que entrar en
uno de ellos con lo cual tuvo que agacharse
por debajo de ellos para ENTRAR al
MOLINO CON CUIDADQ. Las aspas de
éste eran mortales para las cabezas

Por tanto COGER la SAL era lo mas
normal en esta situacién. Siguib avanzan-
do, a continuacion, y volvié a tropezar con
algo que parecian estantes: EXAMI-
NAR ESTANTES. Alli descubrié una ba-
rra de pan, reserva alimentaria para
posteriores gestas. Aunque el problema de
llevar siempre consigo demasiadas cosas le
impedia recoger este alimento. Por ranto,
y en vistas de que no debia utilizar mas
tiempo las espada, decidi6 DEJAR la ES-
PADA. Ahora si, ahora ya pudo COGER
el PAN. La salida estaba hacia el OESTE,
por lo que al regresar a este punto y
encaminarse hacia el NORTE, pudo reCO-
GER una PALA para utilizarla en una
ocasion posterior. ;Quién sabe lo que podia
suceder?. Volviendo por sus propios pasos,
SUR, SUR, SUR, ESTE, lleg6 a la Plaza
Mayor, y desde alli al SUR dos veces para
darse cuenta de que estaba en una barberia.
Como la espera para afeitarse era larga
decidio CANTAR por todo lo alto, a lo que
el barbero, preso de una rapidez elocuen-
te le afeitd
con  pri-
sas y se
olvidé la

bacia. Re-

cordandole al ingenioso hi-
dalgo, por lo visto un cas-
co guerrero, se dispuso a CO-

muy altas. Una vez dentro, la oscu-
ridad era total y patente. Pero tro-
pezando a oscuras con unos sacos se
decidi6 a EXAMINAR estos SA-

COS. Unos granitos de sal fue la
respuesta a su examen: otro de los
ingredientes del bilsamo.

.
THIEY

Dan Quijote: primera parte

de este emoci te juego.

Lauchar contra las mejas es lu
parte final de las correrias del

ingenioso idalgn.

GER la BACIA para acto seguido PO-
NERse la BACIA. Contento por sentirse
un caballero, Don Quijote subi6 tres calles
hacia el NORTE, para luego dirigirse hacia
el ESTE tres veces. La puerta de una po-
sada se encontraba hacia el SUR, y en
vistas del cansancio acarreado por tantas
desventuras, decidié pasar alli la noche. Lo
curioso fue que al penetrar en la habitacién
del ESTE se cercior6 de que la cama estaba
deshecha. {No podia acostarse de esa for-
mal. Por lo tanto se dispuso a HACERse
la CAMA, y en esos precisos momentos,
al remover las sibanas, algo cay6 en el
suelo. Era una llave, cosa anecdbtica. Na-
turalmente, COGER la LLAVE no le cost
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demasiado, pues su curiosidad era dvida.
Saliendo de la posada, regresd por el ca-
mino del OESTE hasta Almagro, y desde
alli hasta el callejon del SUR. Una vez en
éste, tomd el camino del OESTE para
darse de bruces contra una puerta cerrada.
Como poseia una llave, ABRIR la dichosa
PUERTA fué tarea de nifios. Y, de repen-
te, al echar un vistazo al interior de esta
habitacion, vid como en un rincon una
botella de aceite, otro de los ingredientes
del balsamo. Nada més obvio que COGER
este ACEITE. Pues bien, sin pensérselo
dos veces, lo recogié (aunque primero tuvo
que DEJAR la LLAVE) e imagin) dénde
podia encontrarse el Gltimo ingrediente de
la p6écima milagrosa: en el monte. Para
llegar hasta algiin arbusto de romero habia
que seguir los siguientes pasos: ESTE,
NORTE, NORTE, ESTE, y NORTE. En
esta parte del bosque, EXAMINAndo el
SUELO, vi6 un arbusto que le recordé lo
que buscaba. Era el romero: COGER el
ROMERO. Ya lo tenia en sus manos. Y
para seguir reponiendo fuerzas, en la pan-
talla siguiente al ESTE observ6 un arbusto,
pero ahora al EXAMINAR el ARBUSTO,
comprobbé que se trataba
"] de moras. COGER las
!!,!f"; MORAS le permitio dis-

> el poner de reservas alimen-
tarias para disfrutar de
ellas mas adelante. Como no podia llevar
de una sola vez todos los objetos recogidos,
tuvo que dejar alguno en el suelo de estas
dos pantallas. DEJAR la BACIA era lo mas
sencillo, ya que no debia utilizarla en mas
ocasiones. Nuestro hidalgo reflexiond so-
bre el inventario de su bolsa, e imaginé que

con los ingredientes necesarios ya podia
preparar el famoso bélsamo. Muy sencillo,
pero le faltaba algo para remover los in-
gredientes en algin caldero. Tal como es-
taba, se dirigié una pantalla hacia el SUR
y luego dos hacia el ESTE para vislumbrar
un hermoso naranjo. Tras SUBIR al NA-
RANJO pudo COGER una RAMA que alli
habia, y ademas por casualidad. En este
iltimo momento, cuando ya eran muchi-
simos los objetos de su bolsa de viaje, tuvo
que alimentarse del resto de viveres; era
la Gnica forma de aligerar la bolsa. En ese
preciso instante, y con la esperanza de ver
cumplido su deseo, subi6 rapidamente ha-
cia la cima de la montafia: NORTE, NOR-
TE, NORTE, OESTE, NORTE. Y de st-
bito, un problema de dltima hora: un le4n
entorpecia la entrada hacia una cueva. Re-
cordd, en un ademin de pensamiento fu-
gaz, un refrdn popular en el que se citaba
que la miisica amansa a las fieras. Para ello
CANTAR era la mejor solucion. Ahora,
con otro paso més dado, ya pudo pasar al
OESTE de la cueva y entrar en estos do-
minios. Con la pala que posefa, CAVAR
era lo mis adecuado en un instinto domi-
nante. Y asi, ante sus sorprendidos ojos
aparecié un caldero, que no era magico
pero si de gran interés. Era el momento
adecuado para ECHAR VINO, ECHAR
ACEITE, ECHAR SAL y ECHAR RO-
MERO. Los ingredientes magicos para ha-
cer el balsamo de Fierabras. Antes de nada,
habia que REMOVER el BALSAMO, con

SUR, y OESTE. En casa de Dulcinea, po-
bre loco, no se le ocurrié otra cosa que
CANTAR. El amor de la dama Dulcinea
habia sido conquistado. La Dama en cues-
tion felicitd a Don Quijote por haber com-
pletado esta aventura con éxito. Un final
no muy llamativo, todo hay que decirlo,
pero es que en estos finales ya se sabe...

EPILOGO

Algunos datos més no citados a lo
largo de este comentario, son de utilidad,
o como mucho, curiosos en el transcurso
de este juego conversacional. Hay gue te-
ner en cuenta que DESCANSAR de vez
en cuando (nuestro hidalgo se resiente de
la caida), le permitira tomar aliento antes
de proseguir. De otro modo, cuando las
tripas hacen ruido, COMER algiin alimen-
to, servira para reponer fuerzas.

Estos elementos de urilidad se comple-
mentan con otros mas técnicos, desde
GRABAR una situacién para continuar
después por donde lo habfamos dejado (en
ese caso se pedirdi un NOMBRE de archi-
vo), hasta CARGAR la situacién grabada,
pasando por un Inventario de nuestros
objetos (de mucha ayuda cuando olvidamos
lo que hemos ido recogiendo), y terminan-
do por una opcion de volver a MIRAR una
escena. Si la cosa se pone muy complicada
podemos reinicializar el juego con la ins-
truccion ACABAR. Disponemos también
de AYUDA, en realidad los consejos de
Sancho Panza. Pero la opcion mas intere-

sante, de estas tlti-

puy
L
.\‘

mas, es MODO, en
la cual eliminando
los grificos de la
aventura, habra una

mayor rapidez en
los cambios de pan-
talla. 'Y es que a
quién se le ocurre

il

s

lo que al terminar este movi-
miento fantdstico, solo le queda-
ba BEBER el BALSAMO, y

aunque tenia un sabor horrible, le permitié curarse de
todos los males y heridas. Por fin, por fin... Para llegar
a casa de Dulcinea que, por otra parte coincidia con
la casa donde habia recogido el aceite, tuvo que volver
por sus propios pasos: ESTE, SUR, ESTE, SUR, SUR,
SUR, OESTE, OESTE, OESTE, OESTE, SUR,

hacer los grificos
en Basic.. Por lo
demas, y en forma
de conclusion, ale-
gar en favor de este
videojuego que la
riqueza de léxico y
la gracia de adaprar
un clasico a la va

=4 .‘.'l-_'!']

Don Quijote: segundu

ey | parte.
N Enla posadu se encuentra
let Have para entrar en lu
casa del callejon.

riante  conversacional, han convertido a
este prograni en algo imperecedero den-
tro de la historia del software nacional.
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Programa

Por José Luis Camba Romero mm

Este juego es una variante del clasico comecocos,
pero con la diferencia de que en la presente ver-
sion el objetivo consiste en comer todos los pun-

® &
tos que aparezcan en pantalla en el menor tiempo
posible. Este tiempo descendera a medida que va-
yamos superando los distintos niveles.
1 WIDTH 40

29 ° KK K KK 30K K0K Kk Kk K K K KOk KOk X0k
LE2RS S

R XK X XX XX
LS 2 3
4@ - XX¥ T Xx SEFTIEMBRE X% 19
87 XXX
S XXX X ¥ XX
Xk X

L@ KK KOKHOKOK ORIk KOk ROk Kok
KKK Ok X
7@ ¥ KK

AKX
8@ - Akx JOSE LUIS CAMBRA ROMER
0 XKEX

47 ES B 8

LS B8 | 299 PRINT" Este =25 un jusqgo sen
e ° 30K KK KKK KK RO K Kk Ok R K K K K cillo que consisteen comer todos
CEEET L los puntos que aparecen en la
LLEE ™ kbR oKk % % kK K KKK KKK pantalla.”
ER AR KK SO FRINT"  FPara conseguir esto
120 " Rk ERKEERRKEY FOAFRA  EXXKEKX tienes un tiempo de 9F sequndos
AL KK 81 1o consigues continua-ras en
1760 7 KEMKKEKKEK KK KEKKE KX otra pantalla pero esta ver con
KX XAk "1'un tiempo de B9 sequndos.El
LAGE ™ 000K KKK KK KK KK KK K K K oK K o K tiempe ira vajando segun tu vall
K kK kKX as pasando pantallas,
156 ° KKKKKKKK KKK KE KKK i@ PRINT"  Tienes quelimtentar
XA R kX vatir tres records:El de meior +
1AE 7 KKKKKKKEREX MEX-CLUE X¥kKX iempo en el intermedio,el de mes 5
ST e or tiempo final v 21 de puntog.,”
170 kKK ¥ Kok kR koK kK % K S BE=" Bl EBUENA SUERTE MR
K ¥k X 3@ OFOR T=1 TO LEN(RES$)
(RS 2SS S ER SRS ER RS TES JA4E LOCATES,. 2@ FRINT MID$(Bs,.1.,T
LSS S § )
L@ 7 kRK¥KR A K 5@ FOR Z=1 TO 29¢:NEXT Z:NEXT T

KoKk I&HE FRINT:FRINT FULSA UN
2 T wkkk¥ ARES k% LA CORUMA A TECLA"

KKk X 78 IF INMEEY$=""THEN 27
Z1E 7 KkXkX * ¥ 84 CLS

¥k Ok X I FPRINT:FRINT® ESC
22007 RORRROR R RO KOk KK OK K ROk KK KoK KK KK oJE "
ROk ok kX _ 4@d LOCATE Z.A:FRINTY 1 see———
230 CLS:EEY QOFF Wl CURSORES" s LOCATE 2,18 :FRIN
24¢@ A¢="1 MINICOCOS m" T | o JOYSTI
258 FOR T=1 TO LEN(A$) i
26 LOCATELS, Z:FRINT MID$ (A%, 1, T 418 AE=INFEY$
JiPRINT: FRINT 420 IF As="1"THEN A=@:G0TO 45
27¢ FOR Z=1 TO Z@:NEXT 7:BEEF 478 IF A%="2"THEN A=1:1G60T0O 45
=8¢ MNEXT T 449 GOTOD 41
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453 Th=1@e: TO=508 FAB=21 1 TD=104@
468 PAS=FAS-1

47¢ IF FAS=H9 OR FAB=27 0OR FAS=E
S 0OR PAS=8T OR FAS=231 THEN G6OTO
453

480 IF FAS=BE OR FAS=86 OR FAS=9
4 0OF FAS=B8Z 0OR FAS=8HE THEN RESTO
RE

496 TIME=@

SEHE P=E

ElE TIME==@

520 CLE:FOR N=1 TO 2@

STE READ A%

o4 FOR mM=3Z T0O =2

SEE LLOCATE M oMrFRINTT."

SaE IF MIDE (A M-2, 1) ="="THEN L0
CATE M, N:FRINT CHR$(219)

S7E ONEXT M.N

58@ WIDTH 4@

o99d X=15

LHEE Y=14

619 LOCATE X, Y:FRINT CHR$ (1) +CHR
% (H6)

2@ Zi=X1Z2=Y

&2 D=STICKE (A)

64 ON A GOTO A5, &é&E, 67, 686
65 IF D=1 AND VFEEE (4@% (Y—=1)+X)
219 THEN Y=Y-1

&6 IF D=7 AND VFEEE (4@3%XY+X+1)<
219 THENX=X+1

679 IF D=5 AND VFEEE (4@¥ (Y+1)+X)
2179 THEN Y=Y+1

68@ IF D=7 AND VFEEE (4@XY+X—1) <
219 THENX=X-1

69@ LOCATE Z1,Z2:PRINT" "

7eE TI=TIME

718 IF VFEEE (4@XY+X) =44 THEN F=F
+1:FLAY"0Sv1@]l Isa

728 LOCATE @,EE:FRINT”Puntos”;P:
I IF FP=144THEN TA=TIME:FRINT"
Tiempo intermedio ";TA/SH

J4d IF F=:287 THEN TI=TIME:GOTO
778 Hgc

7598 IF TI/S@:FAS THEN GOTO 78
768 GOTO &1@

778 IF TI1/93<FAS THEN 78@

788 CLS+PRINT:FPRINT" LCC TA
NTEOQ FARCIAL 21231¢

79 FLAY"L150&AGGERCCDFFACEDDCCFA
E“

8@@ LOCATE 2,5:FRINT"TU TIEMFO E
S DE ¢ "sTI/S50

81¢ LOCATE Z.8:FRINT"TU TIEMFPO E
N EL INTERMEDIO ES DE:":TA/SH
827 LOCATE Z,11:FRINT"HAS CONSEG
uUIibo "zF: " PUNTOS™

8¢ IF TR:>TI1/S@ THEN TB=TI/Sdg
844 IF TC:>TA/SE THEN TC=TA/SH
859 EB=9@-FAS:C=BXIR7: TE=C+F

86 FOR T=1 TO Z@@d: NEXT
87¢ IF TI/S@-Fa% THEN GOTO B9
88¢ HG0TO 4649
894 CLS
QEE FRINTY
FINAL *x%x111"
1@ IF TERTI/SH THEM TR=TI/Sd

20 LOCATE Z,%:PRINT"EL TIEMFO M
AS BAID ES DE :": TR

QI IF TC:TA/ZE THEN TC=TA/SH
4@ LOCATE Z,B:FRINT"EL T. MAS B
AJO EN EL INTERMEDIO ES:".TC

P3¢ B=9@-FAS: C=RBX287: TE=C+F

FaE FLAY"V1S1l404cgeegecl 8", "VIE
lisobéodefgabo?cosgecegecegecygcod
bagfedccc“ "V15318oScgegegoboodge
gegecc”

Q7@ IF TE>TD THEN TD=TE

98¢ LOCATE S.11:FRINT"EL RECORD
DE FUNTOS ES DE:":7D

9% LOCATE S.,14:FRINT"TU HAS CON
SEGUIDO "3TE:" FUNTOS"

1@@g FOR T=1 TO Z@E@@:NEXT T

1@1a GOTD 147

1824 GOTO 77d@

LOTE DATA s v b 0 O M M MM M M M M e

TEONDNE N NE N N n
PRI PRI A L

124D DATA ™Mue s v i ave smwin an B iwsis

et
g osmowow

1A% DATA "Mu MMM .MMM M. M. XN MURY

"
e
HaWHHHHH o H

1360 DATA MMuw oo e e adaMeMlatlees
I, s T

1873 DATA MM e e e M w il a e Y
HNAMNH e

1880 DATA "M.ou.ooMede®XHE b

"
P R e

1990 DATA My e i MMl e e M e e o Mutln o

"
HeanauMHeMakH

11860 DATA "M e e e Mo aM ot Md oo K
ETE ETE TR RN

1114@ DATA "m.xxn...m.m.x..x.x...
wiace e e ¥id "

11200 DATA MMew o MMM M oMo M MY R KR

weooar Mo "
HeHHHHKK.

11753 DﬂTf e w B A

CLCx% TAMNTED

-
b- 4
<
<

l'IIllllJ\
L1800 DATEA M5 o 0 s 80 M 0 0 0 2022 bt - 88 | 82 52 82 82
L A O T N N S A O I T L

n
I e
ARHAHRAAH « M

11590 DATA "Kidviviosonnalaieewss
s oo

- & & w8 wivw N

1167 DATA Mo MM MMM AN e e e MK

HMMHHN KR o

1 17200 DATA. M™Ra i w s ape agmyea B u Rl 5w

e o 1
= % owom o owe

I T Myr ar i nessasar g v e w | s
HaM e HHMMMMH s N aHaMaMH

O TR
M

HHMHHEHE . X

1190 DATA ™Miutuweennewnudalailown

w
EEEEEEEE:
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410 IF AIDs(Ps. [, 1)¢"a Ok MIDS(S8,1,1] asCi~ils.58,1.1 T IPRI PLRTIL M S
Programa e = =) i
1203 DATQ e N M 1’4M DGTQ Wit MMM
MMM L Y, VSTVl
1 1m DQTQ U¥a wne s e e w e @ e e 135M DQTQ M a . . - .
. " ne Moa M n
122¢ DATA MM M H NN MMM MM N 1’6” DATA "u. .
MRS WRnsRa MR
MM MMM M NN R N 137 DATA ol O e Wl W
e 3 b, e
PHaRa HRHHNHENY 1380 DQTA e W i H " R Y
o SRR e
1250 DQTG Myt . 1399 DATA "H...MiX. P
S w MMM e M sHaMeaon"
1“6M DATA 3 e M e MM H MMM MM b 14M0 DATA "x. o MMM MM . K« NN

u

“7M DATA "1

"
R

1“Bﬁ DﬁTﬁ ¥

™ M n

1”9% DQTQ i a8t

M Rl

1 MM DATA o

1 iﬁ DQTQ Watia

w"

ITZM DQTA "% .

1330 DQTA "

v
------------------------

s,
----------

............

VLV I I YL,
HHM e HHH e M

141¢ DATA "

»
" " & mmoEowowm S

1420 DATA "ux

n
WM MM MM N

14724 FOR T=1 TO

1443 CLS
1458 LOCATE

OLVER A JUGAR

TRV YR R R RYPPRPEY
HHHHNHAH KRR

2SO NEXT T

Sy 1@ FRINTQUI
(s/n) 2"

ERES

1460 A$=INEEY$

147

1484

IF A$="S"OF A$="G"
TORE: F=@: GOTO
IF A$="n"OR A$="N"
LOCATE 14, 1@:FRINT"Adios. ..

THEN RES
a7

THENCLS:
"3 END

149@ GOTO 146@

Test de listados —

II‘I T ||l< e Listado

¢l }'I'-;'!‘:

it

que ofrecem
\1m|Hm ['ranster

i

tl final de
|.;

111-]‘!‘-“_‘!1!-. redo)
tde Listados, gue

lamo

adquirir en 1

Qi
Iestrd

1d
20
=0

4

S@
o
74
8@
90
16
110
120
130
14
159
160
170
189
196
20
210
220

=215
= 9
=8
58
58
o8
58
o8
58
a8
=8
=8
=8
58
o8
o8
o8
=8
58
S8

o8

58

230
249
25¢
260
270
280
29@

R3a1n)

3@
320
T30
34
2]
61
370
3849
399
4@
41@
420
430
44

-144
-242
-247
-141
-234
-215
245

-248

-

=114

=159
-147
ot - 174

fe nuest

456
4461
47
4843
49
S
o1@
S20
oS3
543
S50
S&E
S79
=10
=90
-1uln)
618
62
&3
644
(=317
-1-14)

169
=187
=214
—p1n
-203
- 8@
=203
-166
-236
-186
-220
=" aZ
<1 7y
215
=191
~-1@1
—~164
-224
=102
=155
22
-1 975

45
21
72

1]
29

S

&4
3
b

S

&7
&8
690
70
71
720
73a
743
750
768

778
78@

796
80G
81¢
82
830
840
850
860
870
88¢p

B
-201
- 42
-1 8¢
=199
-152
e 8-
=251
-175
1
- 44
-104
71
28
43

18

-147
=7
— 28
—10@

raosecaon MSX Club de

-13¢a

1119 - 9@ 1338 - 1@
1120 - 62 13490 - 28
1130 -~ 138 1350 —-124
1140 —176 1360 -244
11850 -232 1370 -198
11600 =216 1383 —-17@
1176 =232 1390 —-124
118¢ -219 1409 -219
1190 =232 1419 -192
1200 -176 1420 -216
121@ -192  14Z@ —-170
1220 -216 14409 -159
1230 -216 1450 —-152
128 1338 1460 - 64
1256 -120 1470 - 16
1260 - 22 148B¢ -159
1278 — 16 1490 - 8@
1280 - 62

1293 - 16

1306 - 22

1313 —-13@ TOTAL:
1320 -204 17972
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Programa

Por Alvaro Pérez Magarifio wm

POSIBLES ERRORES
DEL MSX-BASIC

El programa aclara las dudas sobre los errores
del Basic-MSX y nos indica la forma de subsa-
narlos mas adecuada. Los errores hay que intro-
ducirlos tal como aparecen, sinticticamente, en
pantalla. El programa acepta 44 errores.

1@a *

29
RO MINIFROGRAMA

& " | FOR ALVARD FEREZ
7@ FARA MSX-CL.UK
8@ 7
E4 I
iy SCREEN @:COLOR 15,1,1:WIDTH =4
118 DIM A%(44) ,B%(44)
12¢ FOKE RHFDEL,&HCZ: FOKE %HFDEZ, %
HDZ: FOKE LHFDEZ, %H2Z: POKE %HFDE®, %
HF 1
1Z2a CLE
14¢ LOCATE 1,@:FRINT" |
W T
150 LOCATE 1,1:FPRINT" |

I”
163 LOCATE 1,2:PRINT" | FOSIEBLES ER
RORES DEL MSX-BASIC |
178 LOCATE 1,3:FRINT™ |

Ilt
180 LOCATE 1,4:FRINT"

I 1
I I
| |
4@ * | POSIBLES ERRORES |
S@ 7| DEL MSX-BASIC |
I |
| I
I I

_‘_______——-——_—:———-——

/1)

/

w o 1
19@ BEEF:LOCATE i.1@:PRINTYERROR @A
CONSULTAR: "

2008 LOCATE 4,172 INFUT N%

218 IF LEMINS$) »246 THEN GDOTOD 136

228 CLS

278 FOR I=1 TO 44

244 READ A (1Y, RBE(I)

22@ IF A% (I)=N$ THEN GOTO Z4s

D& NEXT I

27¢ LOCATE 2.46:FRIMT"Ese error no

esta en el fichero"

28 LOCATE 17,193:FRINT"MAS ERRORES
"

299 LOCATE 17, 12¢«FRINT"S/NY

ZO@E Te=INHEYS

Z1E IF TE="58" OR T$="g" THEN U

T2 IF Te="N" OR T$="n" THEN EEEF:

CLS: POKE %HFDE@, &HC?: END

TEE GOTO Iad

D4@ LDCATE @, 1aPRINTY peemn—n

5@ LOCATE @, 2:FPRINT" JERRDOR: |V

26@ LOCATE @, ZiPRINTY beed 1

279 LOCATE 2.2:FRINT A%(I)

86 LOCATE 12.4sFRINT"

T
YH

299 LOCATE 12,.7:FRINT" |JEXFLICACION
vll

A LOCATE 12.8:PRINT"
[ "

416 LOCATE @, 1@: FRINT B$(I)

20 LOCATE 11,22:FRINT"= FLULSA SFA
GE -

474 T4=INEEY$: IF T$="" THEN GOTO 4
Ry

44@ IF ToH="
45E GCTO 47%
446@ DATA Bad allocation table.El d
isgquete no esta inicializadoing o
rmateado o erroneamente formatesdo
Yo.Bad drive name,.Es sefalada una
tramsmision de disguete que no =211
ste.

473 DATA Bad file mode,S%e hace uso
de PUT GET o LEOF con un fichero
secuencial o se trata de mArGQAar oo
v omedio o2 LOAD um fichero aleator
ic o tambizn puede oroducirse si s
@ usa la instruccion OFEN en un fi
chero gus ro ssta definido zorrect

amentea.,

48 DATA BAD File name.FEl nombre o
@l fichero es grroneo o ! rprombre

del dispositivo{ decive")en un con
ancc OFEN SAVE o LOAD &5 erronso.

494 DATA BAD £ils number ,El fumers
de un fichero s mayor de lo perm

THEN RUN

-t

m
i

itido o se indica un fichero gue +
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410 IF nIOs(Ps. 1. 1)¢"a" Ok MIDsPs, [,1)

Programia me——

agd [r CiASCI=IL8. F8, 0, 1. =m0 30 =N 25

cdavieae no egste abierto.
SEE DATA Can™t TONTINUE. Be trata o
e dar =21 comandoe CONT cuands = -
ograma no ha sido interrumpido por
un error o una instruccion STOFR o
tambien s produce al nodificar w
roprogeama probande CONT inmediata
ments despuss,
=l1lgt DATA Devica 1I/0 =rror,la carga
de un programa o archive no march
a bien por sstar mal eincronizada
la lectoarabadora de datos o por n
o hab=zr irndicado el portal I/0 cor
recrto.
D2 DATA Direct statement in file,
En el programa oue se esta cargand
0 aparece una instruccion sin nume
ro ode linea o el fichero gque se ca
rga No ES un programa.
S DATA Disl full . Ha sido utiliza
da toda la capacidad del diszquete:
2z detir el disco esta completo o
llerca.
D40 DATA Disk I/0 error,Se ha cons
tatado un error en la accion de en
trada o salida.Este ez lo que s 1
lamae ur "error fatal ® gue quiere d
ecir gue =21 sistema MSX Diszsk BASIC
tiene que volver a ser puesto en
marcha por 21 usuario.
oo DATA Disk offline.No hay disqu
ete en la transmision indicada..Di
sk write protected.Se trata de alm
acenar algo por escrito en un disg
uete "write protected” (es decir u
n disquete a prueba de escritura).
S6@ DATA Division by zero,No esta
permitido dividir por @:osea gue <
i lo hacemos nos indicara este err
or.Tambien puede producirse si se

divide por una variable a la que n
0 se ha asignado un valor de antem

anoipor lo que coge 2] valor @.
579 DATA File already exists.El nu
evo nombre del fichero (por medio
del comando NAME) s va 21 nombre
de otro fichero gque se encuentra e
n el disqute,File already opsn, e
trata de abrir un fichero gque va e
sta abierto.

o8E DATA File not found.Un comando
LOAD KILL o una instruccion OFEN
refiere a un ficherg que No s8 2nc
ventra en el disguete..File not OF
EN,5e indica un 4ichero que todavi
a no ha sido abierto por una instpe
uwccion IFEN.

%@ DATA File «till sopen.No se ha
cerradao el fichero..Illegal direct
» S tirata de ejecutar una instruceo
iorn como si fuera un comando mient
ras gue eso no esta nermitido en e
sta inetruccion.
&EE DATA Illegal function =all.,Be
llama una funcion BASIC con un arg
umaento srroneo.Ezto es debido & ma
trices indices LOG o SOFR negativos
0 por fallos en instrucciones com
o MID$ LEFTRgE RIGHT$ INF OUT WAIT
FEEK FOEE TAB SFC STRINGE SFACES I
NSTR DRAW. . .ect.
HlE DATA ITrnput past end,B%e trata o
g introduzir un dato cuando va han
sido introducidoes Ltodos los datos
Tambien puede producirse si o=l i
chero s2sta vacioses decir no conti
ene ningun dato.
GZE DATA Internal error,MHay un are
ar en el interprete de BASIC mismo
ipor ejemplo algun deterioro de la
memaria ROM. . Line buffer overflow
La memoria de almacenamiento inte
rmedio para la introduccion de una
linea esta llena.
&8 DATA Missing operand.,Algo maro
ha mal con respecto & uno de los d
atos gue hay que utilizar 2n urna @
“presion. NEXT without FOR,Ha =ido
encontrada una instrucciorn NEXT
in la instruccion FOR correspondie
nte.
648 DATA NO RESUME.La rutina de oo
rrecion de errores utilizada no co
ntieme la instruccion RESUME. , OUT
of DATA,Con la instruccion READ se
intentan leer datos gue no han sl
do fijados en wuna lista de DATA.
65 DATA Out of memory,El programa
es demasiado grande para el espac
io de memoria disponible o el prog
rama contiene demasiadas variables
o GOSUBs o demasiados bucles FOR.
646 DATA Out of string space.El es
pacio de memoria destinado a liter
ales esta lleno.Con la instruccion

CLEAR puede ampliarse este espaci
(=

678 DATA Dverflow,.Un calcuio produ
ce un nunero demasiado grande o ta
mhien se produce =i un valor aspec
ificado cae fusra del alcance peérm
itido.

&8E DATA Redimensioned arrav.Se in
tenta especificar dos veces la mis
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medio

ma variable por de DIM.Tambi
en puede producirse cuando uma ins
truccion DIM sigue a otra instruce
ian en la gue AR Ar e VAL A
ble de matriz,

&L DATA Rename across disk,Con el
MAME se asigna un nuevo n
fichero en @]l cual la ind
icacion de la transmision es disti
nta de la transmision &n la que se
encuentra el disquete con el fich
ero referido.

JEE DATA RETURN without GOS
ido encontrada une instruccion RET
LUEMN sin que se hava saltado a una
subrutina a traves de GOSUE. .RESUM
E without arror.Ha sido encentrada
una instruccion RESUME sin la cor
respondiente rutina de correccion
tde errores.

718 DATA String formula too comple
Hela expresion literal es demasiad
o complicada v por tanto debe ser
dividida en trozos mas pequefos..S
tring too long.El literal consta d
e mas de 299 signos gue son los pe
rmitidos.

726 DATA Subscript out of
utilizan

va uria

comando
ombre de

UBR. Ha =

Frange, De
numeros de indice de mat

riz que sstan fuera del alcance es

pecificado.

738 DATA Syntay error,De todos es

conocido este tipao de error gue ap
arece con mucha frecusncia en nues
tras pantallas v se puede traducie
como TError en sintasis® es decir

un error al escribir alguna palab
ra BASIC.
748 DATA Too many files,Be intenta

crear un ficheroc nuevo siendo asi
gue yva hay 25% ficheros que son 1
ocs permitidos tener como marvimos.,
Type mismatch,B8e intenta asignar a
una variable literal un valor num
erico o al reves.

753 DATA Undefined line number,Tie
ne lugar &l envic a un numerco de 1
inea no existente..Undefined user
function.Ha sido llamada una funci
on FN gue no ha sido definida de a
ntemano con avuda de la instruccio
n DEF FN.

76 DATA Unprintable error.Fara es
te codigo no existe una sefal de e
rror estandar..Verify error.5Se con
stata una diferencia entre el prog
rama grabado y el programa gue se
encuentra en la memoria.

Test de listados

Para utihizar el Test de Listados que ofrecemos al final de cada progras

N, recordamos que previamente hay que cargar en el
ordenador ¢l programa de Manhattan Transfer Test de Listados que podérs adquirie en nuestra redaccion o mediante ol Cupo
de nuestra seccidn MSX Club de (€ ASSCTTeS
19 - S8 126 -125 23¢ -224 343 ~-249 450 - 790 g6 ~166 &7 - 39
20 - 98B 136 -159 249 -178 350 -16% 46p -217 S7@ -287 &8 -227
3@ - 88 14¢ -233F 256 177 368 -255 476 -239 =849 -118 &B 221
4@ - 'S8 15@ 229 Z26@ -2aq I7H -251 489 - 87 896k -1 65 TEH -224
S¢ - 58 160 -197 276 —-144 I8@ -192 493 - I9  a@@ - 87 716 - Y9I
Gt = S8 178 25 280 -~ 75 I9W - 35 5o 228 S lEh =50 723 -241
79 - 58 18d —-241 296 - 3@ 40@ —-198 Si@ -144 &28 - 15 730 —1@5
8¢ - 38 199 -248 Zgg - g3 410 -249 52 - 27 BB 3 743 — 54
4 - 58 IZ@@ 142 31 ~ 2 429 -157 53¢ 105 &4 - B3 70 = 3
1@ —-116 216 -23T 329 -195 430 -227 S40 -194 &50 ~187 7h@E — 44

11w =149 229 -159 3@ -196 440 -154 S50 -239 b&iEd — 23 TOTAL: 18496
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Programia se————— Por Rafacl Mateos mm

OPOSIT

¢Deseas prepararte de cara a las oposicio-
nes de los Organismos del Estado? Este test
de preguntas y respuestas te ayudari en la
preparacion de las pruebas.

ég o g T 0 00
20 REM 29 AGATHA SOFT, FRESENTA:

O%

@ REM o CPrP:0=5 1 T

O

4¢5 REM %% FOR: RAFAEL MATEDE MARTEL
[k

S FRET IV oo oo oo e oo e o e e e e
0=

& FRINTY I NS T- R 6 G I
O NE S":PRINFAEERINT: PRINT: FRINT

7% KEY OFF

8¢ FRINT"1-LEA CON ATENCION LLAS FRE

GUNTAS Y LAS RESFUESTAS" : FRINT =

FOR F=1 TO S@d@E: NEXT F

9@ PRINT"Z2-50L.0 EXISTE UN RESFUESTA
CORRECTA VY EL. NUMERDO DE FREGUNTA

S ES DE 4@":FRINT

1@ FRINTYEZ-TE ACONSEJO QUE TE CRON

OMETRES, DISFO-NES DE UN MAXIMO DE

@ MINUTOS,81 SUFERAS ESTE TIEMFO T

E FENALIZARE":FRINT:FOR G=1 T SEad
:NEXT G

11@ PRINT "4-LAS FUNTUACIONES FUEDE

N FARECER DURAS FERO EN LAS OFOSICI

ONES SON ASI":FRINT

120 PRINT"S- BUENA SUERTE!!'!"
tPRINT: FRINT: FRINT: FRINT

133 FRINT"FULSA UNA TECLA FARA COME

NZAR"

146 Me=INKEY$: IF M$=""THEN 140 ELSE
15

15¢ CLS:COLOR 4,7,.2

16 C={f:E=@: Y%=

1764 X$="QUE TITULD DE LA CONSTITUCI

ON HACE REFERENCIA A LA CORONA"

180 A$="1-SEFTIMO": B$="2-TERCERO":C
$="Z-FRIMERO": D$="4-SEGUNDO"

19 GOSUR 1789

200 1IF N=4 THEN BEEF:C=C+1:60T0Q0 Z14@
ELSE E=E+1:GOTO 2149

21 X$="CADA CUANTO TIEMFO TIENE EL
DEFENSOR DEL FUEBLD QUE DAR UN INF

ORME SOEBRE S5US GESTIONES A& LAS CORT

ES?"

220 As="1-CADA CINCO AfOS":Be="2-CA

DA SEIS MESES":C$="3Z-CADA DOS AMOSY
: DE="4-ANUALMENTE"

e
P

228 GOSUE 1780

244 IFN=4 THEN BEEF:C=C+1:060T0
ELSE E=E+1:60TO25d

25@ X$="CUANTOS TITULOS FOSEE
A CONSTITUCION?"

260 A$="1-8 TITULDS Y LN FREAMEULD"
tBe="2-12 TITULOS":C$="1-1¢ TITULOS
o UM TITULD FRELIMINAR Y UN FREAMELIL

0":De="4-1TITULOS Y UN FREAMEULO"
270 GOsUR 1783

280 IF N=Z THEN BEEF:(C=C+1:060T0 294
ELSE E=E+1:60T0O 294

29 X$="[AUE DIA SE FUBLICO EN EL

E NMUESTRA CONSTITUCIOND"

SEE Ae="1-EL E9-12-78":1 RE$="32-EL 29-
12=7 s Cert Okl 22-12-78":D$="4=EL

BN I

Z1@ GOSUR 1784

228 IF N=1 THEN BEEF:C=C+1:060T0 =3
ELSE E=E+1:G0T0O Z3d

I3 Xe="0UE ARTICULO DE NUESTRA COCN

SO

NUEST

EQ

STITUCION DICE CQUE TODOS SOMOS IGUA
LES ANTE LA LEY?
I4E As="1-EL ART. 28":Bs="2-EL. ART.

14" : Ce="T~EL ART.
. 26"

TE@ GOSUE 1780
To@ IF N=2 THEN EBEEF:

2@ty De="4-El. ART

=041 GOTO 278
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ELSE E=E+1:60T0Q Z7¢

374 X$="CUANTO TIEMFO DURA EL ESTAD
0 DE ALARMAT"

SBE A%="1-Z@ DIAS":B$="2-6@ DIAS":C
F="3-13 DIAS":D$="4-NINGUNA ES CORR
ECTA"

399 GOSUR 1789

4i@d IF N=Z THEN BEEP:C=C+1:60T0 41
ELSE E=E+1:60T0O 419

413 X$="CUANTOS ARTICULOS TIENE EL

TITULO PRELIMINAR?"

426 A%="1-NUEVE": B$="2-0CHD":C$="73

SIETE":D$="4-GE1IS"

471 GOSUR 17849

444 IF N=1 THEN BEEF:C=C+1:60T0 45

ELSE E=E+1:6G0T0 453
45% X#$="SE FUEDE RECURRIR ANTE EL T
RIBUNAL CONSTITUCIONAL MEDIANTE EL
LLAMADO: "
46@ As="1-RECURS0O DE ALZADA":B&="2-
RECURSO DE AMFARQO":C#$="2-RECURS0O DE
SUFLICA": D$="4-RECURS0 CONSTITUCID
NAL"
479 GOSUE 1784
48@ IF N=2 THEN BEEF:C=C+1:G0T0O 49@
ELSE E=E+1:60T0 49®
494 X%="FODRA FROCEDERSE A LA DISOL
UCION DEL CONGRESO MIENTRAS ESTEN D)
ECLARADOS LLOS ESTADOS DE ALARMA, EXC)
EFCION O DE SITIO?"
SOB A%="1-8I1": B$="2-SIEMFRE GUE LO
CREA OFORTUNDO EL CONGRESO":C$="7-51
» CUANDD L.O DECIDA EL REY":D$="4-NO"
ol GOSUBR 178@
526 IF N=4 THEN BEEF:C=C+1:G60T0 53¢
ELSE E=E+1:60TD S3@
O3@ X$="EL MAS IMFORTANTE MEDIO DE
CONTROL SOBRE EL GORIERNO CON EL QU
E CUENTA EL CONGRESD DE LO% DIFUTAD
08 es:™
S4@ A$="1-L.A CUESTION DE CONFIANZA"
iBe="2-LA INVESTIDGACION ADMINISTRA
TIVA":C$="7T-EL 1 Y EL 2 ESTAN EBIEN"
:DE="4-L.A MOCION DE CENSURA"
S9@ GOSUE 1784
968 IF N=4 THEN BEEF:C=C+1:G0T0O =78
ELSE E=E+1:6G0T0Q S57@
279 X$="LA RESFONSAKILIDAD CRIMINAL
DEL FRESIDENTE Y DE LOS DEMAS MIEM
EROS DEL GOEIERND SERA EXIGIELE:
280 AS="1-ANTE EL REY“'E$“"”“QNTE E
L CONSEJO DE ESTADD":C#="7-ANTE LA

SALA DE LO FENAL DEL TRIBUNAL SUFRE
MOCSALA T) ":De="4-ANTE LA SALA DE L
0 FENAL DEL TRIBUNAL SUFREMO(SALA 2

)ll

S99 GOSUR 1783

6BEH IF N=4 THEN BEEF:C=C+1:G0T0D &16
ELSE E=E+1:60T0 610

61 X$="LAS CAMARAS SE REUNIRAN ANU
ALMENTE EN DOS FPERIODODS: "

620 A%$="1-DE ENERO-FEERERD,MARZO-MA
YO": B$="2-DE SEFTIEMBRE- ~DICIEMBRE, F
EBREROD-MAYD" ; C$="3~DE SEFTIEMBRE- DI
CIEMERE, FERREROAGOSTO" : D$="4~-NINGUN
A ES CORRECTA"

&H3E BOSUR 1789

&43 IF N=4 THEN BEEF:C=C+1:60T0 &5
ELSE E=E+1:60T0Q 45

65@ X%="EL CONGRESD DE LOS DIFUTADD
5 SE COMFONE DE:»

b6@ AS="1-UN MINIMO DE Z@E Y UN MAX
IMO DE 4@@" :Be="2-UN MINIMO DE 25%
Y UN MAXIMO DE Z275":C$="3-425 DIFUT
ADOS" : D$="4-25F DIFUTADOS"

676 GOSUER 1781

68@ IF N=1 THEN RBEEF:C=C+1:60T0 &9%
ELSE E=E+1:G50T0 &9@

696 X$="EL DEFENSOR DFL FUEBLO ESTA
RA SUJETO AL MANDATO IMFERATIVO DE:
7@9 A$="1-EL FRESIDENTE DEL GOERIERN
O":B$="2~-EL CONSEJO DE MINISTROS":C
$="Z-EL CONGRESO DE LOS DIFUTADOS":

D$="4~-N0O ESTA SUJETO A MANDATO IMFE

RATIVO ALGUNO"

71# GOSUB 178%

72¢ IF N=4 THEN EBEEF:C=C+1:G0T0O 73@
ELSE E=E+1:G0T0O 73@

73 X$="ESTAN LEGITIMADDS FARA INTE

RFONER RECURS0O DE INCONSTITUCIONALI

DAD: "

74 A$="1-EL REY":B$="2-5@ DIFUTADO

S Y & SENADORES":C$="3-EL DEFENSOR
DEL FUEELO":D#$="4-6@ DIFUTADOS Y 5
@ SENADORES"

734 GOSUE 1784@

768 IF N=IZ THEN EREEF:C=C+1:G0T0 77
ELSE E=E+1:60TC 77¢

77% X$="DISUELTO EL CONGRESE SUS CO
MFETENCIAS SERANM ASUMIDAS FOR: "

780 A$="1-UNA JUNTA MILITAR":B$="2-
UNA DIFUTACION PERMANENTE":C$="Z-EL

CONGRESO NO SE FUEDE DISOLVER":D$=
"4-EL CONSEJO DE MINISTROS"

79@ GOSUR 178

Bgd IF N=2 THEN BEEF:
ELSE E=E+1:G0TO 81@
813 X$="CUANTAS COMISIONES DELEGADA
S DEL GOBRIERNO ESTAN ACTUALMENTE IN
STITUCIONALIZADAS?"

82 A%$="1-SIETE":B$="2-SEIS":C
CINCO":D$="4-CUATRO"

8@ GOSUR 178

849 IF N=2 THEN REEF:C=C+1:60T0 854
ELSE E=E+1:G60T0 85¢@

=@ X%="CUAL DE LAS SIGUIENTES COMI

SIONEE ND FERTENECE AL CONSEJO DEL

C=C+1:60T0 214

$-.-II"P
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410 IF AIDs(Ps. [, 11¢"a" Ok MiDs(Ps, [,1) a¢d [r CiaSCI=ICe Fe, 1,1, -1, sp Q7= 22
Programa m— & o Re——

FODER JUDICIAL:"

86 A%="1-COMISION FERMANENTE":E$="
Z-COMISION DISCIFLINARIA":C$="3-COM
ISION REGLAMENTARIA":D$="4-COMISION
DE CALIFICACIDN"

87@ GOSUR 1784

88 IF N=IZ THEN BREEF:C=C+1:G60T0 &899
ELSE E=E+1:607T0 89@

g9@ Xe="CUANTAS DISFOSICIONES TRANS
ITORIAS FOSEE MNUESTRA CONSTITUCIONT
e AF="1-NUEVE" : B$="2-0CHO" : CH="7-
SIETE":D$="4~-CLATRO"

1 GOSUR. 1784

@23 IF N=1 THEN BEEF:C=C+1:G60T0 93¢
ELSE E=E+1:607T0 93@
7d X$="DE DONDE EMANA

'T’ll

4@ A$="1-DEL FUEBLO":B%="2-DE L0O&
JUECES" :C#="3-DE L0OS MAGISTRADOS":D
$="4-DEL REY"

5@ GOSUER 1784

6@ IF N=1 THEN EBEEF:C=C+1:60T098%
ELSE E=E+1:60T0 989

Q7 X$="EL FLENO DEL CONSEJD BENERA
L DEL FODER JUDICIAL ESTA FORMADO F
Ors "

8@ X$="EL FLEND DEL CONSEJO GENMERA
L DEL FODER JUDICIAL ESTA FORMADD F
OR: "

7@ A$="1-FOR EL FRESIDENTE Y 18 VO
CALES":B$="2-EL FRESIDENTE. Y 2@ VvOC
ALES" : C="73-2@ YOCALES": DE="4-NINGU
NA ES CORRECTAY

1@@d GOSUBR 1784

131¢ IF N=2 THEN REEF:C=C+1:60T0 14
20 ELSE E=E+1:G0T0 1d2@

1923 X$="EL FLEND DEL CONSEJ(O GENER
AL DEL FODER JUDICIAL ESTARA VALIDA

La JUSTICIA.

MENTE CONSTITUIDO CUANDO SE HALLARE
N FRESENTE UN MINIMO DE:"

1620 A$="1-11 MIEMEBROS Y EL FRESIDE
NTE":EB$="2-12 MIEMBROS ¥ EL FRESIDE
NTE":C$="Z-13 MIEMEROS Y EL FRESIDE
NTE":D$="4-14 MIEMEBROS Y EL FRESIDE
NTE™"

1343 GOSUE 1786

145¢ IF N=4 THEN RBEEF:C=C+1:G0TO 1@

6@ ELSE E=E+1:G0T0 1@&6%

1@86@ X$="HACE FALTA QUE EL CONGRESO
DE LOS DIFUTADOS DE SU CONSENTIMIE

INTQ AL DECLARARSE EL. ESTADO DE ALAR

MA?"

1673 A%$="1-51, SIEMFRE":B$="2-N0O, &

OLAMENTE SE LE DA CUENTA":C$="Z-EN

ALGUNDOS CAS0S":D%="4-5I, SI L.O DETE

RMINA EL CONSEJO DE ESTADO"
1489 GOSUE 1784

1993 IF N=2 THEN REEF:C=C+1:6G0T0O 11
@9 ELSE E=E+1:G0T0O 118

116@ X$="LA MOCION DE CENSURA DERER
A SER FROFUESTA AL MENOS: "

1119 As="1-FOR LA DECIMA FARTE DE L

0S DIPUTADOS":RB$="2-FOR EL 5# %":C%$

="Z-POR EL 2@ $":D$="4-FOR MAYDORIA

ABSOLUTA"

11260 GOSUE 1789

1136 IF N=1 THEN REEF:C=C+1:60T0 11
4@ ELSE E=E+1:60T0 114#

114¢ X$="FOR EUALES DE ESTAS CAUSAS
NO CESARA EL GORIERNO:"

1156 A$="1-FOR LA CUESTION DE CONFTI
ANZA":B$="2-POR DIMISION DEL FRESID
ENTE":C$="3-FOR FALLECIMIENTO DEL F

RESIDENTE":D$="4-TRAS LA CELEBRACIO

N DE ELECCIONES GENERALES"

116@ GOSUEB 178¢

1173 IF N=1 THEN REEF:C=C+1:G0TD 11

80 ELSE E=E+1:60T0O 118@

118% X$="CUANTOS DEFARTAMENTOS MINI
STERIALES EXISTEN EN LA ACTUALIDAD?
1190 A$="1-12":B$="2=13" 1 C$="T-14";
D$="4-15"

120@ GOSUB 1783

1214 IF N=4 THEN BEEP:C=C+1:60T0 17

2% ELSE E=E+1:G0T0O 122@

1220 X$="CUAL ES EL DRGAND SUFREMD

CONSULTIVO DEL GOEBIERNO?"

1233 A$="1-EL CONSEJD DE ESTADO":E$
="2-EL MINISTERIO DEL INTERIOR":C$=
“Z-EL CONSEJD DE MINISTROS":D$="4-N
INGUNA ES CORRECTA"

124% GOSUE 178

125¢ IF N=1 THEN BEEP:C=C+1:G0T0O 12

6@ ELSE E=E+1:60T0 1269

1264 X$="LAS ACCIONES DEL REY SON S
IEMPRE REFRENDADAS?"

1278 A$="1-51, SIEMFRE":E$="2-8IEMF

RE, EXCEFTUANDO LAS DECISIONES SOBR

E LA CASA REAL":C$="3-NUNCA":D$="4-

CUANDO LO CREA OFORTUNO EL PRESIDEN

TE DEL GOEBIERNO"

128¢ GOSUE 1789

1299 IF N=2 THEN BEEF:C=C+1:60T0 13

@@ ELSE E=E+1:60T0 136@

1309 X$="QUE DEFARTAMENTO MINISTERI

AL NO EXISTE EN LA ACTUALIDAD:"
1319 A%="1-MINISTERIO DE INDUSTRIA
Y ENERGIA":B$="2-MINISTERIC DE CULT
URA" :CH="3~-MINISTERID DE DEFENSA":D
="4-MINISTERIO DE LA GOBERNACION"
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132¢ GOSUB 178
1330 IF N=4 THEN BEEF:C=C+1:G0TD 13
4@ ELSE E=E+1:G0TO 13440

1340 X$="CUANTDS MIEMEROS FOSEE EL
TRIBUNAL CONSTITUCIONAL"

IE@ AS="1-13" i BE="2-12" 1 CE="3I11"s
D$="4~1@"

1360 GOSUE 178@

137@ 1IF N=2 THEN BEEF:C=C+1:GOTO 13
8¢ ELSE E=E+1:G0TO 1380

128¢@ X#$="GOUIEN DERE DE NOMBRAR AL F
ISCAL GENERAL DEL ESTADO?"

1399 As="1-EL FRESIDENTE DEL TRIBUN
AL SUFREMO":B$="2-EL MINISTRO DE JU
STICIA":Ce="I~EL REY":D$="4-NINGUNO
DE ELLOS" :
1468 GOSUE 1789
141@ IF N=3Z THEN BEEP:C=C+1:60TO 14
201 ELSE E=E+1:G0TO 142@

1420 X$="GQUIEN ES LA FRIMERA AUTORI
DAD CIVIL EN EL AMEITO PROVINCIAL?"
147@ As="1~EL DELEGADD DEL GOBIERND
":B$="2-EL GOBERNADOR CIVIL":C$="3-
EL FRESIDENTE DE LA COMUNIDAD AUTON
OMA":D$="4~EL FRESIDENTE DEL GOEIER
NDII

144@ GOSUE 178

145@ IF N=Z THEN EEEF:C=C+1:G0T0O 14
47 ELSE E=E+1:GOTO 146

1460 X$="EL CARGO DE DELEGADD INSUL
AR ES INCOMFATIELE CON EL EJERCICIO
DE CUALOUIER OTRO...?"

147¢% A%$="1-ND":B$="2~-N0,5] SE TIENME
LA AUTORIZACION DEL FRESIDENTE DEL
GOBIERNQ":C$="3~SI": D$="4-DEPENDE
DE LA FOBLACION®

148@ GOSUE 178%

149@ IF N=3 THEN BEEF:C=C+1:60T0 15
@7 ELSE E=E+1:60T0 15@3
150 X#="HAERA DELEGADOS DEL GOBIER
NO EN CEUTA Y MELILLA?™
151 A$="1-NO": E$="2-51,NOMBRADOS F
OR REAL DECRETO":C#$="3-SOLAMENTE HA
Y GOBERNADOR'":D$="4-SI, NOMERADN FOR
LEY ORGANICA"
1520 GOSUB 1784
1530 IF N=2 THEN BEEF:C=C+1:G0TO0 15
49 ELSE E=E+1:G0TO 154@
154@ X$="QUIEN ES EL JEFE SUFERIOR
DEL DEFATAMENTO DESFUES DEL MINISTR
0,SALVO EN LOS CAS0S QUE EXISTA UN
SECRETARIO DE ESTADO?"
155¢ A$="1-DIRECTOR GENERAL":B$="2-
EL PRESIDENTE DEL GOBIERNO":C$="3-E
L. SUBSECRETARIO":D$="4-NINGUNA ES C
ORRECTO"

1564 GOSUE 1784

157¢ IF N=I THEN BEEF:C=C+1:60T0Q 15
8@ ELSE E=E+1:G0T0O 158%

1584 X$="TODA DISFOSICION JURIDICA

DE CARACTER GENERAL DICTADA FOR LA

ADMINISTRACION Y CON VALOR SUBORDIN

ADD A LA LEY RECIEBE ElLL NOMBRE DE:"
1590 A$="1-BANDOD": E$="2~-REAL DECRET

O":Ce#="3~-RECURSO": D$="4-REGLAMENTD"
146@E BGOSUR 17849

1619 IF N=4 THEN EBEEF:C=C+1:60T0 1é&

20 ELSE E=E+1:607T0 1462¢

162¢ X$="E|L RECURS0 ADMINISTRATIVO

CUYA DECISION CORRESFONDE AL MISMO

ORGAND QUE DICTO EL ACTO IMFUGNADO,
RECIRBE EL NOMERE DE RECURSO DE:"
1678 A%="1-SUFLICA" 1 BE="2-ALZADA":C

F="I-REVISION": D$="4-REFOSICION"
1649 GOSUE 1784

165@ IF N=4 THEN BEEF:C=C+1:600T0 1é&

& ELSE E=E+1:060T0 1649

1660 X#="La AFROBACION DE LA OFERTA
DE EMFLEQ FUBLICO DEEE SER FROFUES

TA AL BOBIERNO FOFR EL MINISTERIO DE
1679 A%="1-LA FRESIDENCIA":Bs="2-DE
HACIENDA" :Ce="Z-DEL INTERIOR":D#%="
4-DE CULTURA"

1683 GOSUB 17843

169@ IF N=1 THEN EEEFP:C=C+1:60T0 17

@@ ELSE E=E+1:60T0 17@@

17@@ X$e="CUAL DE ESTAS CARACTERISTI
CAS NO CORRESFONDE A NUESTRA CONSTI

TUCION: " '

1716 A$="1-FORMAL": E$="Z2-ESCRITA":C

$="I-FLEXIELE" : D$="4-MOMNARCUICA"
1729 GOSUR 1784

173@ IF N=Z THEN BEEF:C=C+1:60T0 17

4@ ELSE E=E+1:60T0 174%

174@ Xe="GUE TITULO DE LA CONSTITUC
ION TRATA SOBRE LA REFORMA DE LA CO

NSTITUCIONT"

1750 As="1-NINGUNO": R$="2-EL ULTIMO
":Ce="3-EL TITULO II":D$="4-EL TITU

Lo 1v"

1766 GOSUBR 178@

1774 IF N=2 THEN BEEP:C=C+1:60T0 19

&% ELSE E=E+1:60T0 196@

178¢ REM SUBRUTINA DE RESFUESTAS
1794 WIDTH 44
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419 IF niostPs, 1, 11¢"a

Programa W ¥ T

18@@ FPRINT "000000000000¢00000000000
DOOOOBQORODOOGOOOON

181@ FRINT

1823 FRINT X%

1824@ FRINT:FRINT: FRINT

184 FRINT A%

185@ FRINT:FRINT

184# FRINT EBE$

1878 FRINT: FRINT

188@ FRINT Cs%

189@ FRINT: FRINT

19@@ FRINT D%

1919 FRINT: PRINT

192¢ INFUT"INTRODUCE RESFUESTA";N
193¢ FRINT: FRINT

1940 FRINT " Geoooaeoa000000600000000

RETURN
COLOR 4,7,2

SCREEN 1

LOCATEZ, & ‘
YA=INT(Cx1@@/ (C+E) +.5)
FRINT"FORCENTAJE ACIERTO="y3Y%:

195¢
1960
197%
1980
1999
200
II'/-II
201@ LOCATE 4,8:FRINT"TOTAL FREGUNT
AS=";C+E

202@ LOCATE 8, 1@:FRINT"ACIERTOS=";C
203 LOCATE 9, 12:FPRINT"FALLOS="; E£
204@ ,LOCATE 1,16

20533 FRINT"SI TE HAS CRONOMETRADO, I
NTRODUCE EL TIEMFO EN MINUTOS"

2068 INFUT T

2079 REM FENALIZACIONES FOR
DE TIEMFO

EXCESO

208@ IF T=«L3@ THEN F=@:00T0 212
209% [F T=<4@ THEN F=1@:60T0 2129

21¢d
211

IF T=:6@ THEN F=2@:G60T0 2128;
IF T=< &@ THEN F=3@

2126 REM OFERACIONES CE£N EL. FORCENT

2154
2143
2158
216@
217
2180
2194
220

2214

3%

23

1"

2310

2320

e

2T

245
235d
23450

237

2389

22399

240

2414
2429
=470
244
=459
2469

AJE Y

FRINT

NT: PRINT

FRINT:

O) NIDs: P, 1,13 ASTImILEFR, 1,1, =n1, 3 07miN 25
e ———
TF Y%=<1@g THEN W=Z246-F
IF Yé= @ THEN W=21&-F
IF Y%= BE THEN W=1g0-p
IF Y%= 78 THEN Wsl&8e-f
IF Y%=+ & THEN W=1i44--p
IF Y%=< 5@ THEN WslZ@-F
IF Y¥=< 4@ THEN W= Sd&~F
IF Y¥=< Z@ THEN W= 72-pP
IF Y¥=< 2@ THEN W= 48~
IF Y%4=< 1@ THEN W= 327
REM DIRLJO GRAFICA
OFEN"GRF: "FOR OUTFUT AS#1

SCREEN 2

LINE (25, 4@~ (25, 14@) , 1

LINE (28, 1448 — (240, 140) 1

LIME (CZE, 7))~ (W,77),8,BF

LINE (155, 148) - (155, 40 , i

FSET (&4, 168) t FRINTH#1, "SUSFENSO

LINECL95,143) (195, 40) , 1

FSET (13@, 1466) : PRINT#1, "DUDOSO"
FSET (Z@2, 16@) s FRINTH#1, "EIEN"
FSET(2,7) : FRINT#H#1, "NOTA"

FOR W=1 TO 45@@: NEXT W

CLOSE#1

SCREEN i

FRINT" INTRODUCE OFCION":FRINT:

FRINT"1-VOLVER AL GRAFICO":FRI

FRINT"2-VOLVER AL FRINCIFIO":F
FRINT
FRINT"Z-TERMINAR" : FRINT: FRINT
INFUT S

ON S GOTO 19&6, 10, 24560

GOTO 2420

FRINT "FIN DEL FROGRAMA"

END

Test de listados _

ceton MSX

Ir. mhﬂ'dlrw{nihm$m1deuumwalmH?:_h

lor el programa de Munhattan Transfer Test de List

190 - @ 128 - 9 233 -14% 340

20 — @ 130 £ 42 oae -244 350

I - @ 148 - 41 o546 —127 ZeH

4 - @ 150 - 46 @ - 7S5 ZTH

S¢ - @ 160 -122 27¢ -149 380

& ~234 170 -168 280 -103 299

70 -1B3 18@ 254 290 - 11 490

80 —~12@ 199 -149 zg@ - 48 41@

99 - 71 200 -204 FT1@ -149 420
19@ —15@ . 216 - 2¢ 320 —-181  43@
1168 -13@ 220 -179 330 - 76 440

-155
-236
-149
-165

mwmnuluHNﬂqum|wumnnm:huquauun

dels adquimir en nuestra redag
y de Ca

450 ~125 SbE =154 676 -189
G&E ~1@2 S7E -~ 23 &80~ 135
47 =149 o98E - 45  &e98 -~ 32
483 ~244  HE —149 Tow ~-247
49¢ — 9B L@ -2F4 71 —-149
CS5Ee - 48 &lE = 13T 728218
51¢ -149 A2 ~-191 730 - &8
529 ~ 74 &I ~149 744 —128
S3E —140 &40 - 58 750 —-149
T T e L T | &65@ - A T&HE - 473
S5 —-145 (13 AR - S By B [

en el

CHOM O Imechiante tlxwlnu

SNSOTT S
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78
7
S
814
82
SxE
3
850
8460
874
884
89@
Qs
91
Q2
P T4
P4
]
Q&
Q7
Q8
QI
1 @
1@1d
1330
1@
143
1850
1@E6@
1873
138d
1696
11
1110
112%
11735
114
1154
116
117¢
1184
1153
12
1219
220
1274
124
125
126
1274
128
129
12
1316
S22
1373d

HA

1350 -

~197
~149
122
~2%4

~122

~145
22

-218
~14%

—1 88
-134
-149
=105
—48%
P2
-149
£ e
-1 5@
-15@
—~14d
-149
- T

=165

~149
=114
178
—246
-149
-192
il 3
S G
-149

~146
~257
-149
- 95
~199
~ 36
~149
-178
~109
- b4
- 149
~255
e

aludal
~14%
- B2
~244
~-147
~14%
-164
~199
=a

136 ~14%9
137¢ ~-542
Lo eeties

L5593 =g
143 -149
14148 —~125
1420 —-144
147540 —~172
1443 —14%
1450 —j48
146@ -214
147@ ~-Z244
148¢@ — 149
149@ 227
10 e
1518~ &8
G2 —-149
1 55E ~ma
1546 ~215
b Y’ PR
1546@ =149
1579 —133
1583 ~ 51
15%% =45
Laid —149
161@ ~-214
1626 - 128
1639 —1R&
1649 ~149
1650 - =B
1448 ~ 49
1676 =270
148¢ -149
1694 ~115

17661 — g2
174@ 183
1720 -149

1736 =197
1745 —-184
1758 —~ 48
1766 —-149
1779 ~124
1788 -~ &
1796 215
186 —121
1814 —-145
182 - 1=
187@ -~ =
184¢ -244
185 - 92
18460 247
187d = 9o
188¢ -248
189%H - on
19dE ~249
1913 = op
1926 187
1928 — gz

1944
1954
196
1973
1980
1996
plalnial

21 a -

2ERE
ped R

2844

Relvbatt

2B&E
2873
208
bl Lt
21
2114
2126
2133
214
215d@
=16
2173
=18
2199
2203

210

2220 -

"‘.\'".\'-'.’@

e e’

224

2258 -

2266
2278
22815
2299
2T
2319
"'.!“:.""‘.\;Ej

o et
L B L

RN 1) B

2340
2359
2368
237
2Ew
23940
2434
241
2423
24734
244
2450
244647

- g
~-204
25N
- 85
e
- 2019
85
- 73
g 4

——

P T
~214
-224
~ 47
~226
- 45
~216
~114
- 2%
-224
~129

TOTAL:
1834

REGALATEUN LIERO
VITAL PARA EL

USUARIO DEM

UN LIBRO v 3 '“'”"-'lmmm
PEPHHUD()P%JQA
TODOS LOS
QUE QUIEREN .
INICIARSE DE
VERDAD
ENLA
PROGRAMA-
CION BASIC
Construccién de
programas. El potente
editor todo panpt:lla. :
Constantes numéricas.
Series, tablas y
cadenas. Grabacién de
programas. Gestién de
archivo y grabacién

de datos. Fratamiento
de errores. Los

grificos del MSX. i
Los somidos del MSX. [
Las interrupciones.
Introduccion al
lenguaje miquina.

Y ADEMAS PROGRAMAS DE EJEMPLO

Alfabético. Canon a tres voces. Moon Germs. Bossa Nova. Blue
Bossa. La Séptima de Beethoven.. La Flauta Migica de Mozart.
Scrapple from the apple 8 Donna Lee. The entretainer. Teclee un
numero. ' Calendario perpetuo. Modificacién Tabla de colores
SCREEN 1. Rectingulos en 3-D. Jiego de ¢aracteres alfabéticos en
todos los modos. Juego Matemitico. Mis graride més pequefio.
Péker. Breackout. Apocalypse Now. El robot saltarin. El archivo

en casa.

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

Este boletin me da derecho a recibir los secretos MSX en
mi domicilio libre de gastos de envio o cualquier otro
cargo. No se admite contrareembolso.

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

Por Jorge Castro mm

PROTECCION DE
PROGRAMAS

Este corto listado permite proteger cualquier
programa utilizando cinco claves. Estas habran de
introducirse en menos de un minuto. Las claves,
cémo no, van referidas al nombre del autor, J-O-
R-D-I. Modificalo a tu gusto. El programa se
ejecuta por si solo al grabarlo en ASCII, y esta

X X

TH K % X X X FOR J. 0. F.
¥ X

A CX X ¥ ¥ X FARA MSX
X X%

SE TR KROKKORR KRR KKK KKK KKK K % K K KR K X
X % ;

EF KKK KKK KK HOK KKK KK KK KOK 0K K kK KK
HKX

76 FOKE TI27&68!',1:CLEAR 14#6: STOF ON
:ON STOF GOSUR I79

8@ MEYOFF:COLOR i.14:WIDTH I9

9@ CLS: GOSUER 286

1@¢ *% INTRODUCCION DE CLAVES #
113 LOCATE 14,0 FRIMNTVPROTECCION D
E PROGRAMAG"

124 LOCATES, 2: PRINT " INTRODUCE Lo &
RIMERAS CLAVE": As=INKEYS

126 IF As="" THEN 12¢ ELEE GO
=0

146 IF A$="J"THEN BEEF:EEEF:EOTO 1
S ELSE GOSUE T4M

156 -LOCATE 4, 7: FRINT" INTRODUCE L@
SEGUNDA CLAVE": B$=INKEVS

168 IF Be$="" THEN 15¢ ELSE CSOSUR I

=0

170 IF B$="0"THEN REEF:BEEF:G0TO i
B ELSE GOSUER T&@

183 LOCATE 4, 12:FRINT" INTRODUCE LA
TERCERA CLAVE":C#=INKEYS

193¢ 1F Ce="" THEN ' '18# ELSE G0SUBR =
=5

2@@ IF C#="R"THEN BEEF:BEEF:E0TO 2
1 ELSE GOSUBR I&@

216 LOCATE 4,17:FRINT" INTRODUCE LA
CUARTA CLAVE':Dé=INKEYS
226 IF D$="" THEN 21@ ELSE

17

23@ IF D$="D"THEN BEEF:REEF:GOTO 7
4 ELSE GOSUR 346

240 LOCATE 4,22:PRINT" INTRODUCE L&
QUINTA CLAVE":E$=INEEY®

25@ IF E$="" THEN 4@ ELSE GOSUR I

X ok X

CLUR % % X

ol

SuUR I

LASUR T

perfectamente protegido.
L@ 7 ROk 0K KK 0K KKK K KKK K KKK 0K KK KK K f::;gj"% 1‘ |
X K X
20 "X ¥ XPROTECCIDN DE PROGBRAMAS% ~ L1

P

S

26@ IF E$="I1"THEN BEEF:REEF:ETOF E
LSE GOSUER Zé&d@

27@ "% INSTRUCCIONES X

280 FPRINT:FRINT TAE(LE) "INSTRUCCIO

NES"

29¢ PRINT:FRINT" Tienes gue intro
ducir las cinco cla— ves correctas
en menos de un minuto. Cada vez
gque falles tendras aquevolver a i
ntroducir desde la primera otra va

w 1l o
Lol

@@ FRINT" No es necesario apreta

 CRETURNI en ningan momento. Si
aprietas el [STOFI1+ L[CTRL] se bor

rard el programa de la me-moria. M

emaria ocupada por el programa",Z2

BBIE-FRE(#) ;s "Bytes. "

219 LOCATE 12, 12:FRINT"SUERTE"::LOC

ATE 12.22:FRINT"FPULSA UNA TECLA"
220 We=INKEYS$: IF WE="" GOTO 26
IEE T x SUBRUTINA DE FINAL X

T4 CLS: TIME=@: RETURN

TE@ OIF TIME/SE 4@ THEN CLS: LOCATE

40
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6, 4:FRINT"SE HA ACAEBADD EL TIEMFO"
tFOR Q=1 TO 16@@: NEXT: DEF USR=@:N=
USR (@) ELSE RETURN
THE PRINT:FRINT TAR (&) "ERROR EN LA
ENTRADA DE LA CLAVE":FLAY "VI1202C
~YIFOR O=1 TO 1@@@: NEXT:CLS: GOTO 1
1
Z7d L.
SBE L0Ca L 11 FRINT"ESTE PROGRAMA
SE BORRARA EN":1@#-TIME/S@; "SEGLND

DE'II
I9E IF 1@-TIME/S@:

@ N=USF (¢

=1 THEMN DEF USR=
ELSE GJTO I8¢

Para utilizar el Test de Listados que otrecemos al final de cada
programa, recordamos que {\ru wmente hay que cargar en el

ordenador el pre grama de Manhattan Transfer Test de

Listados, que podéis adquirir en nuestra redaccion o mediante
el cupon de nuestra seccion MSX Club de Cassetees

19 - =3 126 ~10&6 D7a - 191 Tas 4 g
I8 - ER 1TE —UTY AAs ek IEG .t
2 - TR LAL 104 peg _dee Tio 445
g - EQLED. 43T D60 =173 TIB- 154
B¢~ 58 16¢ =142 278~ 58 I8G - 8
HF = T8 LTC ~148 pap w148 TP 107
7 -UET J8F ~106 990 - T :
8 - 25198 -192 Tpr -nip

GE ~1dt DI -174
188 ~ S8 PG - 42 25 161
11 . -108 23¢ -224 IIE - 58

TETALE
2425

Especial
usuarios.

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

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

para nuevos

BASES

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

2. Los programas se re-
mitirain grabados en
cassettes debidamente

protegidas dentro de’

su estuche plastico.

3> No se admitiran aque-
llos programas plagia-
dos o editados por
otras publicaciones.

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

PREMIOS
5. MSX CLUB premiara

aquellos  programas
publicados con 2.000
pts.

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

FALLO Y
JURADO

7.° El Departamento de
Programaciéon actuara
como jurado y su fallo
sera inapelable.

8. Los programas remi-
tidos no se devolve-
ran, siendo destruidos
aquellos que no sean
seleccionados.

SENSACIONAL!
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ENTREVISTA A..

Por Carlos Mesa mm

PEDRO RIUS

Este apartado de entrevistas esta
realizado gracias a la colaboracién
de

{ i CADENA

comercial de Mind Games Espafia,

sobre la trayectoria de esta compaiiia
en nuestro pais. Entrevista realizada en
iSébado chip!... seis de la tarde y veintitres
minutos. Eva Orué, coordinadora del pro-
grama, estd presentando a todos cuantos
estamos aqui. Comenta el hecho de la
colaboracién nuestra, una vez al mes, en
este mismo programa y con la presencia
de algiin personaje conocido del mundo del
software. En el estudio, una gran cantidad
de chavales espera impacientemente que
comience la entrevista. Eva, en estos mo-
mentos, menciona a todos los presentes.
Hace un comentario gracioso sobre lo que
Guillermo Miragall, mi compafiero, le ha-
bia citado a micréfono cerrado sobre la
facultad de informatica. Una ocurrencia
mia desvarata un buen inicio, pero nuestra
conversacion, mas preferible que entrevis-
ta, acaba de empezar...

Carlos M: —;Cuando y cémo comen-
z6 Mind Games Espafia?

Pedro Rius: —Mind Games Espafia
empez6 a presentar sus juegos en el afio
85. Lo hizo presentando un juego (que hoy
ya es un clasico) que fué Booga Boo... Tres
0 cuatro juegos para empezar. Realmente
cuando se solidificé fué en enero del 86,
cogiendo los derechos de varias producto-
ras inglesas como Argus Press, CRL,
Quicksilva... Entre ellas fué como se cre6
Mind Games Espaiia. Esto ha cambiado;
creemos que el mercado espafiol tiene muy
buenos programadores y hemos decidido
dedicarnos tan solo al software espafiol.

C: —¢Cuél fué el primer éxito de
Mind Games en nuestro pais?

R: —El primer éxito fué Ramblas, una
aventura conversacional, toda en espafiol
que es lo importante, porque hasta esa
fecha solamente salian juegos con
pantallas-texto en inglés. Este fué el pri-
mer éxito y después vino King Leonard.

Guillermo Miragall: —;Cudl fué la
relaci6n inicial con Mind Games britanica?

R: —Con Mind Games britinica se
hizo contrato para adquirir todos los juegos
que fuera produciendo. Pero nos encontra-
mos con que la produccién era muy limi-
tada. El mercado nacional solicitaba MSX,
y el mercado britanico lo que ofrecia mu-
cho era Spectrum; o sea, era un sistema no
tan acogido en Espafia.

C: —;Por qué tuvo tanto éxito el
juego de Booga Boo?

E ntrevistamos a Pedro Rius, director

Primera pantalla de Deus X ex Machina, uno de los titulos estelares de Mind Games.

R: —La pulga es un juego muy adic- | teras?
tivo. Bueno, y aln actualmente se estd R: —Yo creo que hay que recurrir a
vendiendo Booga Boo. No como en un | Espafia, porque los ingleses son muy suyos
principio, por supuesto, pero por su extre- | y su ordenador es el Spectrum.. Lo que
mada adiccién siempre se mantendrd como | precisamos aqui es el apoyo de los progra-
un clésico. madores espafioles para que se dediquen al
Eva hace una paus para recordar la | software: para potenciarlo mucho mis.
poca atencién que se presta a los usuarios E: —.. porque hacer las conversiones
de MSX. de los juegos de otros ordenadores es mu-
Eva Orué: —;Cémo se pueden fomen- | cho peor...
tar los juegos en MSX?. ;Hay que recurrir R: —8Sale mucho mas caro, y ademas
a la programacién nacional o se puede | hay un problema. Compras los derechos
recurrir, también, fuera de nuestras fron- | para un juego, y a veces los ingleses no
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quieren concederte el permiso para conver-
tirlos a otros sistemas.

Cambiando de tema...

C: —Uno de los juegos que mas
impactaron dentro de la historia de la
compatfifa fué Deus ex Machina. ;Qué nos
puede comentar acerca de la polémica que
suscitd este videojuego?

R: —Deus ex Machina es un progra-
ma que se aparta de las lineas clsicas. Es
un juego quizds un poco complicado. No
tiene accion, violencia, que es lo que el
mercado espafiol busca en un juego. Es
para un piiblico mas adulto. Es un juego
fantdstico, y el tinico de entonces acompa-
fiado de una cinta de audio.

Guillermo Miragall: —Volviendo al
tema de los MSX, hay un tema que pre-
ocupa mucho a los usuarios y es la incom-
patibilidad. Muchos de los programas de
MSX no funcionan en el MSX-2. ;A qué
es debido ésto?

R: —Yo creo que ésto se podria so-
lucionar si antes de confeccionar un master
de un juego, se probarid éste en varios
aparatos.

G: —;Disponen los programadores de
la informacién técnica para poder hacer
estos programas compatibles?

R: —Sil. Normalmente y en casi
todos los programas existe esa informa-
cién.

C: —Mind Games fué una de las
primeras compaiflias en promocionar a
programadores espafioles. ;Piensa seguir
Mind Games dando apoyo a estos jovenes
que estan surgiendo ahora?

R: —Por supuesto. Es mas, en este
mismo mes, empiezan con nosotros dos
equipos de programacién formados por
siete personas: grafistas, programadores,
guionistas... todos espafioles. Nos quere-
mos dedicar de lleno al software nacional.

Una interrupcion de José Luis Ariaza,
presentador del programa Sébado Chip,
nos viene a comunicar la cantidad de lla-
madas telef6nicas que se estin recibiendo
para formular preguntas a nuestro invita-
do. La primera de ellas esti en antena.

Oyente: —Quisiera saber si van a
distribuir Vds. programas para IBM PC y
compatibles.

R: —Tardaremos un poco, pero desde
luego esté previsto hacerlo. Lo vamos a
hacer para todos los ordenadores, excepto
Amiga, de momento; pero para los PCs
desde luego.

Segunda llamada.

Oyente: —Quisiera saber si vais a
distribuir el juego Jack the Nipper

R: —Distribuiamos antes los progra-
mas de CRL. Desde hace unos meses no
lo llevamos. Por tanto este juego no lo
llevamos nosotros ahora.

Retomando de nuevo el tema sobre la
trayectoria de la compaiifa, continuamos
dando.paso a las preguntas del estudio.

LEONARD

\ =y 3

. Aa

e e e

C: —Me gustaria comentar que hace
aproximadamente un afio o afio y medio,
al parecer hubo un intervalo de tiempo en
que Mind Games qued6 en el silencio.
¢Qué ha sucedido durante este tiempo?

R: —Yo os diria que valia la pena
esperar. Este silencio va a ser justificado,
porque nos hemos ido preparando para
lanzar grandes programas.

Nueva llamada telefénica.

Oyente: —;Qué opinién tiene sobre
el futuro de los programadores espafioles
en Europa?

R: —Pues muy buena. Mind Games
estd abierta a adquirir juegos de fuera,
programas de gente joven que nos los
vayan presentando.

Guillermo Miragall: —;Han pensado
en exportar productos como estd haciendo
Dinamic?

R: —S8i, lo hemos pensado y quizas lo
llevemos a la practica.

C: —Tengo una pregunta un poco
peliaguda... En diciembre del afio pasado el
presidente de Grand Slam estuvo en Bar-
celona. Tuvimos ocasién de conocerlo per-
sonalmente y nos habl6 de una controver-
sia existente entre Mind Games y Gran
Slam. ;Qué nos puede comentar de este
pleito entre ambos?

R: —Hay una cosa bastante clara; por
éso hemos dejado el tema de la importa-

cién con estas empresas. O sea, esta em-
presa saca muchos juegos mensualmente,
entre ellos buenos juegos, regulares y otros
malos. Existen unos compromisos, se ha-
cen por royalties, que es la obligacién de
adquirir todo el producto de estas empre-
sas. Mind Games no est4 dispuesta a ofre-
cer al mercado juegos malos; por lo ranto
queria seleccionar lo que le ofrecian, y esta
empresa no estaba de acuerdo. Ahi se
rompid el contrato.

Ultima llamada.

Oyente: —;Van a sacar juegos en
cartucho para MSX?

R: —Hay pocas empresas nacionales
que ofrezcan cartuchos. Mind Games Es-
pafia tiene unos precios nuy bajos en com-
paracion con el resto de ellas.

C: —;Cuiles son los proyectos mis
inmediatos para los proximos meses?

R: —Se estin preparando unos gran-
des titulos que, de momento, vamos a
mantener en silencio. Serdn una gran sor-
presa. Uno de ellos serd tema de pelicula.
Y ésto es lo que vamos a ofrecer para
septiembre.

Guillermo: —Antes hemos menciona-
do a micréfono cerrado el juego Shop Boy.
LLeva implicado un gran concurso, ;en qué
consiste exactamente?

R: —Shop Boy es un juego muy ame-
no. Hecho para unos amigos nuestros:
para una de las empresas que esti colabo-
rando mucho con el software en cuestién
de venta. En atencién a ellos hemos creado
este Shop Boy para establecimientos Mird.
El juego no es violento; es un muchacho
curioso que se encuentra dentro de unas
tiendas, ocho concretamente. Tiene que
encontrar unas llaves, evitando que los
electrodomésticos que estan en pleno mo-
vimiento lo vayan rozando. Una vez loca-
lizadas las ocho llaves aparecerd un men-
saje en pantalla que dird: «;Enhorabuena!,
lo has conseguido. LL4manos y tendras una
sorpresa«. Y os anticipo que el que encuen-
tre estas llaves, nos mande su nombre y
direccién por correo, y haremos un sorteo
en la primera semana de septiembre con
25.000 ptas. en juegos.

Eva Orué interrumpe la entrevista
para dar los toques finales a este espacio.
Es el final de una grata conversacién. Asi
es el tiempo de la radio.

Eva: —Quedamos citados para dentro
de un mes con otro personaje, ;de acuerdo?

De acuerdo Eva. Hasta entonces un
saludo.

Para los que deseen escuchar este apar-
tado de entrevistas en directo, ya lo sabéis.
Sibado Chip, Cadena Cope, cada mes un
sabado a las 5: 30 de la tarde. Una cita
mensual para los lectores de MSX-CLUB.

(*) Pedro Rius es el director comercial
de Mind Games Espafia, S.A.
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CALL XXIII

EL VDP DE LOS MSX2 (II

Segunda entrega de la serie so-
bre el procesador de video de los
MSX2

LOS REGISTROS DEL VDP

| nuevo procesador de video de los
E MSX2 cuenta con 49 registros para

sus operaciones de pantalla. Existen
tres grupos diferentes de registros: de con-
trol, de estado y de seleccion de la paleta.

El grupo de control estd compuesto por
los registros 0 a 23 y 32 a 46. Los registros
del 0 al 23 sirven para fijar todas las
caracteristicas de la pantalla. Los demis,
del 32 al 46, se usan en la ejecucién de
comandos del VDP. Todos estos registros
son solo de escritura. Sin embargo, la ins-
truccibn del BASIC VDP (n), que actia
sobre estos registros, guarda una copia en
memoria para que puedan ser consultados.
Los primeros ocho registros se encuentran
en &HF3DF a &HF3EG, el resto en
&HFFE7 a &HFFFG.

El grupo de estado esti compuesto por
diez registros, del 0 al 9, y sirven para leer
datos del VDP y obtener informacién del
estado del procesador. El antigno VDP de
los MSX disponia de un tnico registro de
estado, equivalente al registro 0 del nuevo
VDP.

El grupo de seleccion de paleta cuenta
con 16 registros de nueve bits. El control
del color se logra reservando tres bits para
cada uno de los colores basicos, el azul, el
verde y el rojo (RGB).

A continuacién se detallan todos los re-
gistros del VDP. El primer dato que apa-
rece a la izquierda es el niimero de registro.
El segundo es el dato a facilitar a la ins-
truccién del BASIC VDP (n) para acceder
al mismo registro. Notese que los prime-
ros ocho registros (del 0 al 7) no sufren
variacion al usar VDP(n). Sin embargo, la
instruccidon VDP(8) sirve para leer el re-
gistro de estado 0, y no para acceder al
registro 8. Ello es asi para mantener la
compatibilidad con los programas que uti-
lizan el VDP de los MSX de la primera
generacion.

REGISTROS DE CONTROL
DEL VDP

0 (0) Seleccion del modo

1 (1) Seleccién del modo
.2 (2) Tabla de nombres

3 (3) Tabla del color (byte bajo)

4 (4) Tabla de patrones

S (5) Tabla de atributos de SPRITE

(byte bajo)
6 (6) Tabla de patrones de SPRITE

7 (7) Color del borde

8 (9) Seleccién de modo

9 (10) Seleccién de modo ‘
10 (11) Tabla del color (byte alto)

11 (12) Tabla de atributos de SPRITE -

(byte alto)

12 (13) Color de la tinta en modo texto

13 (14) Periodo de visualizacion entre
colores

14 (15) Direccién de acceso a la VRAM

15 (16) N.° del registro de estado a leer

16 (17) N. de la paleta a escribir

17 (18) N. del registro a escribir

18 (19) Parimetros de «ADJUST»

19 (20) Linea en exploracién que provoca
la interrupcion

20 (21) Control del color

21 (22) Control del color

22 (23) Control del color

23 (24) Linea en la que empieza la
visualizacion

32 (33) SX, coordenada X para traspasos

(byte bajo)

33 (34) SX, coordenada X para traspasos
(byte alto) a

34 (35) SY, coordenada Y para traspasos
(byte bajo)

35 (36) SY, coordenada Y para traspasos
(byte alto)

36 (37) DX, coordenada X del destino
(byte alto)

37 (38) DX, coordenada X del destino
(byte alto)

38 (39) DY, coordenada Y del destino
(byte bajo)

39 (40) DY, coordenada Y del destino
(byte alto)

40 (41) NX, nimero de puntos a copiar
en direccion X (byte bajo)

41 (42) NX, nimero de puntos a copiar
en direccidon X (byte alto)

42 (43) NY, nimero de puntos a copiar
en direccion Y (byte bajo)

43 (44) NY, nimero de puntos a copiar
en direccién Y (byte alto)

44 (45) Color, para intercambio de datos
con la CPU

45 (46) Registro de argumento (control)

46 (47) Comando a ejecutar

REGISTROS DE ESTADO
DEL VDP

0 (8) Informacién sobre las interrupcio-
nes

1 (—1) Informacién sobre las interrup-
ciones

2 (—2) Informaci6n sobre los comandos

3 (—3) Coordenada X de la deteccion
(byte bajo)

4 (—5) Coordenada Y de la deteccién
(byte bajo)

6 (—6) Coordenada Y de la deteccion
(byte alto)

7 (—7) Dato obtenido por un comando
del VDP

8 (—8) Coordenada X del comando de
bisqueda (byte bajo)

9 (—9) Coordenada X del comando de
bisqueda (byte alto)

ACCESO A LOS REGISTROS

El antiguo VDP era controlado enviando
o recibiendo datos en los puertos &H98 y
&H99. El nuevo VDP usa estos dos puer-
tos junto con los situados en &H9A y
&H9B.

&H98: Lectura/escritura de datos en la
VRAM.

&H99: Lectura de un registro de esta-
do/escritura en un registro de control.

&H9A: Escritura en uno de los registros
de la paleta.

&HO9B: Escritura en un registro de con-
trol especificado indirectamente.

Existen tres métodos para acceder a los
registros de control (0 a 46).

El método directo consiste en mandar un
dato escribiéndolo en el puerto &H99.
A continuacion se fija el registro al que va
destinado el dato escribiendo en el mismo
puerto, &H99, el nimero de registro con
el bit 7 puesto a 1 y el bit 6 puesto a 0.
Por ejemplo, para escribir el dato 191 en
el puerto 1, las instrucciones a emplear
son: OUT (&H99), 191; OUT (&H99),
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&H80+1.

Hay dos formas més para escribir datos
en los registros del VDP: el método indi-
recto sin autoincremento y el método in-
directo autoincremental. En ambos casos el
primer paso consiste en escribir en el re-
gistro 17 el mimero de registro al que se
desea acceder. Este registro, el 17, tiene
como cometido gestionar la escritura en los
demis registros. Claro estd que para acce-
der al registro 17 suele ser necesario em-
pezar usando el método directo.

Veamos el método sin incremento. En
el registro 17 hay que escribir el numero
de registro a acceder con los dos bits maés
significativos puestos a &HB10. A partir
de ese instante, cada nuevo dato que se
mande al puerto &H9B seri escrito en el
registro especificado.

El método autoincremental precisa que
el nimero de registro a acceder sea escrito
en el registro 17 con los dos bits més
significativos a cero. El primer dato a man-
dar, a través del puerto &H9B, ser4 escrito
en el registro especificado y se incremen-
tard automdticamente el nimero de regis-
tro a cada nuevo dato que se mande. Esto
permite escribir en registros consecutivos
de forma muy répida.

Veamos un ejemplo. Si se desea acceder
al registro 36, los pasos a realizar sern:

Método sin incremento

OUT (&H99),&H80+36

OUT (&H99),&H80+17

Método autoincremental
OUT (&H99), 36

CARGADOR
CALL

10 FOR X=kHBOOO TO 4HBOBY:READ V$

20 POKE X,VALC"EH"+V$):S=8+PEEK(X)

30 NEXTIIF SC)14920 THEN BEEP:CLS:PRINT”
HAY UN ERROR®:END

40 DATACB, 3F,CD,35,B0,F1,E6,0F,CD,35,B0,
23,0C,36,2C,34,74,80,BA, 20,04, 3A,73,80,B
8,13,20,07,CD, 41,80,00, 36,00,00,00, 36,01
,00,24,C6,F6,22,C6,F6,22,C4,F6,22,C2,F6,
F8,C9,C6,30,23,0C,FE,3A,38,02,C6,07,77,C
9

50 DATA36,00,23,0C,E5,06,00,00,75,00,00,
74,01,2,C6,F6,09,22,C6,F6,D0,4E, 02,00, 4
6,03,03,E1,ES, DD, E1,00,71,02,00,70,03,00
136,04,84,01,04,00,09,C9,76,80,00,B0,89,
B0, AF,03,99,3E, 8F , 03, 99,ED, 78,C9,00,00,0
0

60 DATA0O,00,00,00,00,00,00,00

LISTADO 1,

10 'CAMBIO DE COLOR DE LA PALETA
20 '

30 SCREEN?

40 COLOR=(1,0,0,0)

50 COLOR1S,1,15:CLS

60 2¢=INKEYS: IFZ$=""THENGO

70 OUT(&H99),1

80 OUTCH99),3HB0+16

90 OUTCEH9A),4BOL110111

100 OUT(&H9A), &BO0000111

LISTADO 2,

10 'FLASH EN LA ULTIMA LINEA
20 '

30 VIDTHBO:CLS:KEYOFF

40 FOR X=2048 TO 2048+239

50 VPOKEX,0

60 NEXT

70 VDP(7)=4HF1

80 VOP(13)=LHIF

30 VOP(14)=8H23

100 FOR X=20484230 TO 2048+239
110 VPOKEX, 255

120 NEXT

130 LOCATE 31,24:PRINT"TEXTO DE PRUEBA";
CHR$(11) '

LISTADO 3,

10 'PROGRAMA PARA HACER 'SCROLL'

20 'NANIPULANDO EL VOP(24)

30!

40 SCREENS: (LS

50 COPY (0,0)-(255,43) T0 (0,212)

60 OPEN"GRP: *AS1

70 FOR X=0T0255 STEP 64

75 PRESET (50,X)

80 PRINTRL, "ESTA ES LA LINEA:*; X

90 NEXT

100 A=STICK(0)

110 IF A=1 THEN VOP(24)=(VOP(24)-1) ANDRH
FF

120 IF A=5 THEN VOP(24)=(VOP(24)+1) ANDAH
FF

OUT (&H99),&H80+17 110 GOTO 110 130 60TO 100
FUENTE 230 L0 (RBIH 4703 _ 710 ;PARANETROS INTERNOS

240 L0 DE,(OVD) 480 0l 720 §

10 ORG #8000 250 R A 1% CALL FINON 730 R3%6:  DEFB 0

209 260 SBC HL,0 500 0 A% M0 R3:  DEFB O

) S ACCOOR) 270 R NC,OKY 510 OUT (B9),A  750R:  DEFB 0

W0 LD (RA),A 290 ADD HL,DE 520 L0 A880417 760 R3%:  DEFB O

50 L0 A,(OPELO) 290 BN DEHL 530 OUT (¥99),A  T70R40:  DEFB 0

60 D SO1111111 300 R A 540 L0 C,09 780 RA1:  DEFB 0

10 OR 301110000 310 SBC HL,0E 550 L0 8,11 79 REZ: DEFB 0

80 LD (RA6),A 320 WO S11120111 560 L0 WLR% GO0 RM3:  DEFBO

% TR 390 OKY: PO DE 570 OTIR 810 RA&:  DEFB 0

100 0 (R%),H 340 R A 560 El 820 RUS:  DEFB 0

110 L0 OE,(MD 350 SBC HL,0E 5% RET 830 R4G:  DEFB 0

120 LD A,500001100 360 PUSH #F 600 FINCON: LD 4,2 840 §

130 R A 3 ADD HL,DE §10 CALL ESTADD 850 ;VARIABLES DEL USUARIO

140 SBC HL,0E 380 PP AF 620 N 1 860 §

150 R NC,0KE 390 R C,0KNJ 630 R NZFINCON 870 ORG #C000

160 ADD HL,0E 400 EX DML 640 1R A 880 §

170 BN DEML 410 ® o1 650 ESTADD: OUT (#99),A  €900DX:  DEFW 100

180 R 020 KNI LD (RAS),A 660 LD A MF 900 OY:  DEFW 100

190 SBC HL,0E 130 L0 (REO)DE 70 OUT (89,4 10 DXI:  DEFW 100

200 AND 11101 AkO L RN 680 N A0 920 OY1:  DEFW 00

210 0K PUSH WL 150 § 690 RET 930 COLOR:  DEFB 8

20 L0 KL, 460 JESCRITURA EN REGISTROS 700 § 940 OPELOG: DEFB 0
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En el primer caso, cualquier dato que se
mande a través de &H9B serd escrito en
el registro 36. En el segundo caso, el pri-
mer dato se escribira en el registro 36, el
siguiente en el 37, el tercero en el 38, etc.

Los registros de la paleta son gestiona-
dos por el registro de control 16. El puerto
&HY9A es el encargado de hacer referencia
a uno de los 16 registros de la paleta (0
a 15). El primer dato mandado a este
puerto selecciona el brillo del rojo (bits 4
a 6), junto con el brillo del azul (bits 0 a
2). El segundo dato fija el brillo del verde
(bits 0 a 2). Una vez se ha mandado los
dos bytes de datos del color de un registro
de paleta, el registro 16 se incrementa
automaticamente, a fin de facilitar la escri-
tura rapida de una paleta completa.

El listado 1 es un corto programa BASIC
que sirve de ejemplo a la forma de acceder
a un registro de la paleta. El programa
cambia el valor de la paleta 1, pasando de
un fondo de color negro a blanco.

Los registros de estado se leen fijando
el registro de control 15. El dato a leer se
obtiene del puerto &H99. Es preciso que
las interrupciones estén desactivadas para
tener la certeza de que el dato es correcto.
El procedimiento a seguir es éste:

OUT (&H99), n. del registro de estado
OUT (&H99),&H80+15
IN (&H99)

RUTINAS DE
DEMOSTRACION

El nuevo VDP es un chip muy sofisti-
cado. El nimero y la variedad de las fun-
ciones de sus registros solo dan una idea
aproximada de su verdadera potencia.

El pasado mes se incluy6 una resefia con
todos los comandos que el procesador de
video es capaz de ejecutar. Ahora bien,
independientemente de los comandos, el
VDP puede realizar gran cantidad de efec-
tos, si se manipulan los registros adecua-
dos. Es posible efectuar «scrolls» por hard-
ware, obtener un efecto de flash en la
pantalla de texto de 80 columnas o, incluso,
disponer de cuatro colores o de 26.5 lineas
de caracteres (en lugar de las 24 usuales),
amén de la posibilidad de usar el modo
entrelazado para aumentar la resolucion
vertical en los modos graficos.

El listado 2 es una demostracién de un
efecto de flash en la Wltima linea de la
pantalla. El modo de texto de 80 columnas
permite intercambiar los colores normales
de la tinta y el fondo, especificados en el
registro de control 7, con otros colores
fijados en el registro 13. El registro 14
contiene en sus cuatro bits menos signifi-
cativos el periodo de tiempo en el que se
visualizardn los colores normales de la tin-

ta y el papel. Los cuatro bits més signifi-
cativos de este registro guardan el tiempo
de visualizacion de los colores alternativos.
Ambos periodos han de especificarse con
un nimero comprendido entre 0 y 15 e
indican unidades de 1/6 segundos.

La tabla del color en el modo de texto
de 80 columnas (BASE(1)) sirve para in-
dicar qué caracteres de la pantalla tendran
este efecto de flash. Esta tabla esta com-
puesta por 240 bytes (80°24/8), es decir,
cada caricter de la pantalla es controlado
por un bit de la tabla del color.

El programa del listado 2 empieza bo-
rrando la tabla del color (lineas 40 a 60).
A continuacion establece los colores nor-
males (linea 70), que en este caso son
negro y blanco, y los colores alternativos
(linea 80), que son blanco y negro. El
periodo de visualizacién de cada par de
colores se ha fijado en 3/6 y 2/6 segundos
para los colores normales y alternativos,
respectivamente.

La facultad del VDP para incluir un
efecto de flash puede usarse también para
ampliar el nimero de colores en el modo
texto de 80 columnas de dos a cuatro. Basta
con hacer que el periodo de visualizacion
de los colores alternativos sea cero. Retoca
el programa tecleadno:

80 VDP (13)=&HA4
90 VDP(14)=&H20

La inclusién de las dos lineas anteriores

hard que la tltima linea de la pantalla sea
amarilla y azul. Naturalmente este efecto
puede ser extendido a cualquier zona de la
pantalla manipulando adecuadamente los
240 bytes de la tabla del color.

Por otra parte, el registro 23 contiene el
numero de linea de la pantalla por la que
empieza la visualizacién. Por lo general es
cero, pero puede ser modificado para que
la parte superior de la pantalla muestre un
nimero de linea comprendido entre 0 y
255. Ello supone la posibilidad de efec-
tuar un «SCROLL» por hardware. El lista-
do 3 es un ejemplo de este tipo de
«SCROLL».

A continuacion se incluye un listado
fuente con una rutina de demostracién de
uno de los’ comandos del VDP: LINE. El
programa es tapaz de trazar una linea que
una dos puntos origen (DX y DY) con dos
puntos destino (DX1 y DY1), con una
velocidad muy elevada. Es posible especi-
ficar el color y la operacion logica a reali-
zar. El usuario puede controlar todos los
parametros de la rutina, ya sea desde el
codigo miquina o desde el BASIC. Las
variables estdn situadas a partir de

&HC000:

DX: &HC000

DY: &HC002
DX1: &HC004
DY1: &HC006
COLOR: &HC008
OPELOG: &HC009
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TRUCOS Y POKES

espués del éxito acaparador obtenido

por la seccién Joystick en mano, pre-

cedente antes de la temporada de ve-
rano de la seccidon que ahora presentamos, con-
troversias a la hora de traspasar esta secciom al
nuevo MSX-CLUB han impedido que dicha
seccion continde su Corto ¢camino, en un sentido
literal, queda claro. Era problemitico el conjun-
tar dicho apartado, con el que a continuacion
se extendia: Video-pokes. Para enmendar la
situacion se propuso una colaboracion conjunta
de dmbas partes, y asi surgi6 la primera idea
de crear Trucos y Pokes. Para los que no hayan
seguido la rrayectoria de nuestra publicacion, y
se incorporen ahora a la nueva etapa, baste
decir que rrarandose de dos secciones de trucos
sobre juegos y pokes de vidas infinitas, en
colaboracion con los lectores y la redaccion, se
ha tratado de unir las dos partes en una sola.
El resultado, como no, es y ha sido Trucos y
Pokes. La continuacion seguird siendo la misma,
cualquier truco o poke enviado a esta seccion,
serd publicado junto al nombre del autor. Pero
es mis, para que ¢l fruto del trabajo elaborado
por los lectores que se molestan en enviarnos
una carta o tarjeta postal con sus descubrimien-
tos, no sea una colaboracion en vano, entre
todas las cartas recibidas se sortearin, mes a
mes, cintas de software. A todo ésto, y lo que
€s mds importante, existe una interrogacion
retorica: ;para qué vas a callar el truco o poke
que has descubierto por ti solo cuando puedes
hacer participe a los demis?. Creo que es buen
momento para demostrar lo que podemos ha-
cer con un videojuego comercial. El resto de
lectores no“tan dvidos en estas cuestiones lo
agradecerdn. Por el momento, y aunque el nom-
bre haya cambiado, este mes en Trucos y Pokes
publicamos los trucos y pokes, valga la redun-
dancia, enviados gentilmente, por algunos usua-
rios para la seccion anterior de Joystick en
mano. Como de aqui participamos todos, tam-
bien nuestra redaccion pondrda su granito de
arena. Esperamos que la seccion agrade a rodos,
y ansiosos estamos de recibir montones de
cartas con los proximos descubrimientos sobre
los juegos del momento.

LISARDO RODRIGUEZ LOPEZ
(ORENSE)

NEMESIS 2 +PENGUIN ADVENTURE

Introducir Nemesis 2 en la ranura 1, e
introducir Penguin Adventure en la 2. Al en-
cender el aparato se nos presentard el juego
como de costumbre; la sorpresa viene después.
En vez de la nave tenemos a nuestro héroe, el
pingiiino, volando a través de las estrellas y
disparando corazones al enemigo. Las cépsulas
de armamento serdn ahora unos simpético
mostruitos y las que destruyen todos los ene-
migos de la pamacllla serdn unos patos.

JULIO JAVIER ROSIQUE LOPEZ
CARTAGENA (MURCIA)

MAZE OF GALIOUS AL
LIMITE DE ENERGIA

En el juego de Konami The Maze of Ga-
lious, para poder obtener la energia tanto de
Popolon como de Afrodita al méximo, la ma-
yoria de todos los articulos del juego y todos los
mundos conquistados a excepcion del dltimo,
basta con introducir el siguiente codigo:

0G2V KR5T UR43 U25H

UWMJ 1900 WLG6H M9BX

2YTI HIWI S8H3 8

I'UD(JLD”_ PAROD ITE -
ity g

JOSE ALBERTO VILA
TORREJON DE ARDOZ (MADRID)

SOPA DE TRUCOS

The last mission.

Como es muy dificil salvar a La Tierra en
este juego, y ademds es ru iltima misién, aqui
va un truco muy sencillo con el que obtendris
una inmunidad total y liser infinito. El truco
es el siguiente: debes pulsar a la vez las teclas
O-P-E-R-A. Esto solo lo debes de realizar cuan-
do te encuentres jugando. Este truco es vilido
para las versiones del juego en MSX-1y 2.

Goody. :

Un interesante truco para conseguir vidas
infinitas es pulsar a la vez las teclas G-O-D-Y.
Lo debemos realizar en la presentacién y es
vilido para las versiones de MSX-1 y 2. Existe
otro truco ain mejor, pero que solo se ha
probado en la version MSX2. No garantizo que
sirva para la primera generacién. El truco es el
siguiente: debemos pulsar el cursor de abajo, y
con éste pulsado, dar a la tecla RETURN.
Hecho lo cual conseguiremos inmunidad total.

Black beard,

El truco para obtener vidas infinitas en
este interesante juego es el siguiente. Debemos
pulsar simultineamente, en cualquier momen-
to, las teclas Z-X-Y-U.

Wonder bo

Para este juego pulsar la tecla ESC, y una
vez hecho ésto, pulsar simultineamente, las
siguientes teclas: Q-A-Z-W-S-X-E-D-C-R-F.
Como se comprobaré es un poco complicado,
pero merece la pena puesto que pasamos de
round.

Game over y Arkos.

La clave de acceso para la segunda parte
del Game Over es 65535. Y la clave de acceso
para la tercera parte del Arkos es 35098.

et adntiaiot atieminuc i




por ].C. Roldan

Ramén Valero Martin
VALENCIA

DATAS DEL ALFABETO

Me presentaré. Me llamo Ramén Valero
Martin, y hace dos afios largos que poseo
un SONY del que estoy bastante contento.
Al grano.

Es una listima que me tenga que mar-
char al servicio militar en este mismo mes,
ya que estaba preparando un programa
sobre refranes. Como bot6n de muestra os
envio unas datas del alfabeto que urilizaré
para las datas:

— Son spritesde 8 x 8
A: 104,152,24,40,44,60,102,195

B: 140,82,82,93,209,81,226,28

C: 24,38,80,80,208,81,34,28

D: 56,198,33,81,81,81,230,56

E: 56,70,160,184,164,161,66,60

F: 28,35,224,56,100,32,32,80

G: 28,99,160,174,177,161,66,60

H: 195,195,195,118,110,195,195,195
I: 107,149,20,20,20,20,101,187

J: 107,149,20,20,20,212,100,56

K: 14598,174,176,172,162,226,57
L: 200,48,80,80,208,80,113,142

M: 108,178,170,170,186,170,175,136
N: 221,98,82,82,82,82 82137

0: 12,82,149,165,133,66,60

P: 152,100,84,84,84,228 88,64

Q: 24,68,138,170,154,138,68,59

R: 78,177,41,41,46,42,169,69

S: 126,129,188,66,61,1,114,140
T:114,156,42,72,88,73,34,28

Y: 138,148,148,148,148,148,141,118
V: 165,82,82,82,82,70,56

X: 199,169,16,124,16,16,169,199

Y: 69,74,70,58,1,1,50,76

Z: 113,142,4,8,18,33,121,134

Hace falta paciencia, verdad.

entre la cabeza y el brazo superior del monstruo
del final.

JAVIER LAVANDEIRA MONTES

POKEBILLY (MADRID)

(BARCELONA)
NEMESIS PLUS POKES DE VIDAS INFINITAS
1 - Dip Dip:
POKE &H904D,255 - vidas
2 - Banana:

Para activar todas las-armas (un speed, dos
misiles, dos ldser, dos opciones y la barrera)
hemos de pulsar Fl, escribir HYPER, pulsar
RETURN, pulsar F1. Este truco solo lo podre-
mos utilizar una vez en cada partida. También
se puede activar un arma en concreto (menos
speed y la barrera), con solo pulsar F1, escribir
el nombre del arma, pulsar RETURN y pulsar
F1. Este otro truco se puede utilizar cada vez
que pasas de nivel, pero no se acumula; es decir,
si te pasas el primer nivel, sin haberlo utilizado,
en el segundo nivel solo lo podrés utilizar una
sola vez.

Salidas secretas:

- En el segundo nivel, casi llegando al final
del mismo, hay un pequefio hueco en la parte
inferior de la pantalla, iltima barrera de granos
r0jos.

- En el tercer nivel a veces aparecen estatuas

en la parte superior de la pantalla, las cuales
estan enfrentadas por el cogote. Métete entre

las dos.
- En el cuarto nivel aparecen, por la parte

superior, montafias con un agujero en su mitad.
Cuando surja la primera, sitdate en la parte

inferior de la pantalla destruyéndolo todo. Aqui

encontrards una base terrestre. Si consigues
destruirla antes de que salga una sola nave, te
podris meter por el tinel de la montaiia, sa-

liendo a un nivel de bonus.
- En el séptimo nivel, la salida se encuentra

POKE &H9063,255 - vidas
3 - Moonpatrol:

POKE &HB8CBF 255 - vidas
4 - Star Blazer:

POKE &HB842 255 - vidas

POKEBILLY (MADRID)

MAS POKES DE VIDAS INFINITAS

1 - Galaxian:
POKE &HS8A21,255
2 - Galaga:
POKE &HAASF,255
3 - Bosconian:
POKE &H8ABB255
4 - Star soldier:
POKE &HB886C255 - Vidas

POKE &H8871,ntimero de round (1-16)
Recuerda que estos pokes se deben introdu-
cir en la primera parte de cada juego nom-
brado.

Nueve trucos para los juegos mas rabiosos
y ocho pokes de vidas infinitas para terminar,
de una vez, los videojuegos més dificiles. ;Qué
mis se puede pedir?. En un futuro préximo
esperamos sorprender a mas de uno con nuevos
trucos y més pokes remitidos por los lectores
de ésta, vuestra revista.

Los interesados en participar en esta sec-
cibn, pueden enviar sus trucos y pokes a:
MANHATTAN TRANSFER, S.A.
Seccién: Trucos y Pokes

Roca i Batlle, 10-12, bajos

08023 (BARCELONA)
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tivar o desactivar las mayusculas por programa. Prueba

de esto son los numerosos programas que recibimos
que instan al usuario con frases como “UTILICE SOLO MA-
YUSCULAS” o "ACTIVE CAPS LOCK". Hay sin embargo,
un método mucho mas sencillo —y cémodo— de lograr
€sto.

La ROM BIOS de nuestros MSX utiliza una variable
situada en la parte alta de la RAM para saber si estamos en
modo mayuisculas o minisculas, independientemente del es-
tado de la luz de la tecla CAPS. Esta variable se encuentra
en la posicion &HFCAB. Cuando esta posicién de memoria
contiene un cero estamos en modo minusculas y cuando esta
posicién contenga un valor distinto de cero estaremos en modo
maytsculas. Modificar su valor por programa es extremada-
mente sencillo...

POKE &HFCAB,) para entrar en modo mintsculas y

POKE &HFCAB,] para entrar en modo maytsculas

Ocurre, sin embargo, que es poco elegante escribir en
mayusculas con el LED de CAPS LOCK apagado. Puede llevar
a confusién a los usuarios de nuestros programas. Solucionarlo
también es facil EL LED de la tecla CAPS LOCK se controla
mediante el bit 6 del puerto C del PPI (Interfaz Programable
de Periféricos). Para acceder a él basta con hacer

OUT &HAA , INP(&HAA) OR &BO1000000 para apa-
garel LEDy

OUT &HAA , INP(&HAA) AND &HI10111111 para
encenderlo

E n muchas ocasiones resultarfa muy comodo poder ac-

TRUCOS DEL PROGRAMADOR

Los lectores de MSX-Extra no podran
secciones con mas solera en esa revista. Trucos del Programador. Y la
raz6n es bien sencilla, en nuestro animno de incluir en la nueva MSX-

Club todas las secciones mas populares de MSX-Extra, podréis encontrar
en este nimero, y en los que vengan a partir de ahora, esta siempre

MAYUSCULAS, MINUSCULAS

podran echar de menos una de las

interesante seccion.

Como veis las maytsculas no tienen por qué ser un
problema.

SPRITES GIGANTES

na de las consultas que con frecuencia llegan a nuestra
redaccién es la referente a los sprites de tamafio
mayor a 16X16. Como todos sabréis los MSX son
capaces de generar sprites de 8X8 o de 16X16. Si queremos
utilizar figuras maéviles de tamafio mayor deberemos unir
varios sprites.
Por ejemplo, para crear sprites de 32X32 habremos de
crear 4 de 16X16 y utilizarlos de la siguiente forma:
PUT SPRITE 1,(X,Y), C]1
PUT SPRITE 2,(X+16,Y),C2
PUT SPRITE 3,(X,Y+16),C3
PUT SPRITE 4,(X+16,Y+16),C4
Debéis, sin embargo, tener en cuenta varios detalles. El
primero de ellos es que las instrucciones para colocar los
diferentes sprites deben estar lo mas juntas posibles. Si notéis
algiin parpadeo podéis eliminarlo cambiando el orden en que
se colocan los sprites en la pantalla. Otros trucos pueden ser
utilizar variables enteras, X% e Y% por ejemplo, para indicar
las coordenadas, con lo que ganaréis en velocidad, o bien
VPOKEAR directamente los valores de éstas en la VRAM,
que es en definitiva el método mas rapido para mover
sprites.
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SONY TIENE CANTIDAD DE PROGRAMAS

Increibles juegos de accion, destreza, inteligencia.

Divertidos programas de dibujo y disefio.

SONY o tiene todo para que demuestres tus habilidades de
campedn con el MSX.

¢POR CUAL QUIERES EMPEZAR?

Consigue mas informacion y
aprovechate de las ofertas vy
regalos del Club SONY MSX
enviandonos tu nombre,
direccién y ocupacion, junto
a una fotocopia de la ga-
rantia de tu ordenador MSX a:

Club SONY MSX Apartado de Correos 61.278 28080 MADRID
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