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DESCUBRE TU ORDENADOR

moria,

LOS SECRETOS
e DEL MSX

velocidad de ¢} 5
i ma:‘c; ail:a, dos 0 tres voCes UN LIBRO PENSADO
de gestion,.. PARA TODOS LOS QUE

componer mu mgfamas
propios P [D)EE QUIEREN INICIARSE
S DE VERDAD EN LA
PROGRAMACION BASIC

Construccion de programas. El po-
tente editor todo pantalla. Constan-
tes numéricas. Series, tablas y ca-
denas. Grabacion de programas.
Gestiéon de archivo y grabacion de
datos. Tratamiento de errores. Los
graficos del MSX. Los sonidos del
MSX. Las interrupciones. Introduc-
cion al lenguaje maquina.

Y ADEMAS PROGRAMAS
DE EJEMPLO

Alfabetico. Canon a tres voces.
Moon Germs. Bossa Nova. Blue
Bossa. La Séptima de Beethoven.
La Flauta Magica de Mozart. Scrap-
ple fromthe apple & Donna Lee. The
entretainer. Teclee un nimero. Ca-
lendario perpetuo. Modificaciéon Ta-
bla de colores SCREEN 1. Rectan-
gulos en 3-D. Juego de caracteres
alfabéticos en todos los modos. Jue-
go Matematico. Mas grande mas pe-
queno. Pdker. Breackout. Apocalyp-
se Now. El robot saltarin. El archivo
en casa.

EL LIBRO QUE ESPERABAS YA
ESTAALAVENTA

ENVIA HOY MISMO EL BOLETIN DE PEDIDO

—————— —— . . — — — — ot — — — — — — — — — — —— — ——

Deseo me envien el IlbroLos secretos del MSX, para o cual adjunto talon de 1.500 ptas. a la orden }
de IVIANHATTAN TRANSFER, S.A. |

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

Y EN FEBRERO TERMINA LA CUESTA, LLEGAN MAS

REBAJAS .. MAS JUEGUS QUE NUNCA!
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PAR4 USUA

DISERUTA ESTAS FIESTAS JUGANDO _ jyys RIOS
CON NUESTRO SUPER PACK ESPECIAL ~2U05%

CUATRO DE NUESTROS JUEGOS ESTRELLAS
A UN PRECIO DE RISA.
POR SOLO 2.500 PTAS.

RECIBE EN TU CASA NUESTRA

ebido a la amplia aceptacic

vigencia de esta sensaciona

W# - B N CON GARANTIA CONGARANTIA
RANBHISE IANE NI/ ANHATAN TRANSERS A [l MANHATTAN TRANSEERSA
TN.T. Termina con los peligros del castillo MATA MARCIANOS. Un juego clisico en h - s original, amena y - VAMPIRE. Ayuda al a
tenebroso

armado con los barriles de TN.T. una versién cuya mayor virrud es su diabdlica tretenida aven a videojuego. Eres  del castillo del Vampiro, éla
Pero jten mucho cuidado! Manipular los ex-  velocidad que aumenta a medida que supera-  un mago que debe romper el hechizo de un gos, fantasmas, etc. Un juego terrorificamente
plosivos es muy peligroso, y cualquier descuido  mos las oleadas de los invasores extraterres-  castillo endemoniado, para lo cual.. Excelentes  entretenido para que lo pases de miedo.
puede ser fatal grificos y accion a

RELLENA HOY MISMO ESTE CUPON
ANTES DE QUE SE AGOTE

Si quieres recibir por correo certificado este magnifico PACK garantizado (en oferta limitada) recorta o copia
este boletin y envialo hoy mismo:

DO CCION ..o
Poblacion ... CP: . Prov. ... ... Tel.

Ruego me envien el PACK especial Navidad al precio de 2.500 ptas. (su precio real es de 3.600 ptas. ver Club de cassettes)
mis gastos de envio 140 ptas.

Remito talén bancario de 2.640 ptas. a la orden de Manhattan Transfer S. A. A la direccién indicada abajo.

— — e — — — — — — — — — — — — — — — — — — — e

IMPORTANTE: Indicar en el sobre MSX-CLUB DE CASSETTES. OFERTA PACK NAVIDAD.

Para evitar demoras en la entrega es imprescindible indicar nuestro codigo postal.

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

LICITANDOLAS A NUESTRA REDACCION. jNO SE ADMITE CONTRA REEMBOLSO!
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EDITORIAL

Y en febrero termina la cuesta,
llegan mas rebajas y... jmés juegos
Jas V... | jueg
que nunca!

MONITOR AL DIA

Un anticipo de las novedades que
se estan cociendo en la olla del
software.

6 TOP-CLUB

La lista de los diez juegos del
momento se va con el frio.

7 OPINION

Sobre el hardware y sobre el soft-

ware. ¢Qué opinién tienen nues-
tros lectores acerca del sistema MSX en
comparacién con otras maquinas?

CONCURSO

El dibujo ganador de nuestro con-
curso. Y que hermosos y rollizos
aparecemos.

B.B.S.

No hace falta hablar mas del tema

de Mega Base, la B.B.S. de Man-
hattan Transfer, ya que todo el mundo
la conoce. ¢Quieres introducirte en un
mundo nuevo y fascinante?

DEL HARD AL SOFT

Como ya viene siendo habitual

Willy y Carlos rivalizarin en esta
seccion por atraer vuestra curiosidad,
intentando resolver al mismo tiempo
las consultas de nuestros mas curiosos
lectores. jComunicacién y ayuda di-
rectamente para los lectores!.

TABLON DE
ANUNCIOS

Dos inserciones gratuitas para to-
dos nuestros lectores con que podéis
intercambiar, comprar o vender hard y
soft original (que no nos enteremos
nosotros que os dedicdis al pirateo,
porque si no...).

BRAINSTORM

La seccién dedicada a romperte el
coco. Este mes la logica del Basic.

BIT-BIT

...y a jugar. Prueba lo dltimo de
este mes: Lo mejor de Dinamic, La
escuela en casa, Navy moves, Motor
boat, Juega pero seguro, y Fire star.

20 LISTADOS

Pictures y Loto

ANDOROGYNUS

Cuando los locos del MSX se

dieron cuenta de que todo lo
bueno no tiene porque llamarse Kona-
mi cogieron este cartucho de Telenet
hasta reventarlo. ; Quieres ver conclui-
do este juego?. Pues lee detenidamente
este comentario.

EL CASSETTE

Directamente del concurso de arti-

culos este trabajo sobre las posibi-
lidades del cassette. Y es que el aparato
reproductor de nuestro cassette tiene
amplias posibilidades.

TRATANDO
IMAGENES

Articulo ganador del concurso pe-
riodistico. Con una serie de ejemplos
que son una delicia.

ESPECTOGRAFO DE
SONIDOS

Dale una utilidad a tu aparato: un
analizador de sonidos en forma de
osciloscopio. De nuestro concurso de
articulos.

SERVICIO DE
ENLACES

Cuarto y ultimo seleccionado del
concurso de articulos periodisticos. Un
trabajo muy corto y a la vez muy
completo.

CALL XXVII

Retomamos nuestra habitual sec-

cién del Call para ofrecer unos
listados que permitirin utilizar cual-
quier impresora en tu MSX.

TRUCOS Y POKES

Ensalada de trucos, aunque en esta
ocasion sin pokes.

TRUCOS DEL
PROGRAMADOR

Apartado abierto a la participacién
de todos los lectores.
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TOP-CLUB

ué en nuestro niimero 47 cuando

haciamos la primera referencia a

un cambio de tres listas en el
habitual Top-Club mensual, incluida
una lista de votaciones. No obstante y
lo mismo que ha sucedido en nuestra
revista hermana Mega Joystick nuestro
Top ha de ser suspendido temporal-
mente. La entrada a nuevas formulas,
como se puede apreciar en este nime-
ro, ha ogligado a ocupar un espacio
mds imprescindible. Y es que es de
suponer que innovaciones mensuales le
dan un aspecto mas dindmico a una
revista de este género. Lo importante,
por otra parte, es no caer en la férmula
de la rutina.

Sin embargo, en esta dltima exposi-
cion ofrecemos los resultados de las
votaciones de nuestros lectores, aparte
de incluir una lista de aquellos que,

LISTA DE VOTACIONES

1 FANTASM SOLDIER

2 F-1 SPIRIT

3 SCRAMBLE FORMATION
4 NEMESIS II

5 HUMPHREY

6MATCH DAY II

7 EMILIO BUTRAGUENO
8 CAPITAN SEVILLA

9 SAZIRI

10 MUTANT ZONE

entre el sorteo efectuado en nuestra
redaccién, han salido beneficiados con
un cassette de videojuegos. En breve, si
no lo han recibido ya, dispondrin de
ésta a vuelta de correo.

RESULTADOS DEL SORTEQ TOP-
CLUB CORRESPONDIENTE AL
NUMERO 47

Luis Arnaiz Saez de Burgos

Juan Padreny de Barcelona

Carlos Manuel Ciliz Coleto de Madrid
Romén Roset Mayals de Tarragona
Francisco Gilvez Martinez de Cérdo-

a
Pablo Velasco Calvo de Burgos
José Maria Usagre Sinchez de Sevilla
Angel Carmona Moreno de Tarragona
Luis Domingo Esquea Rubira de Ali-
cante
Mateo Vallori Nemeckova de Palma de
Mallorca

COMPANIA DISTRIBUIDOR

TELENET SERMA
KONAMI SERMA
TAITO DISCOVERY
KONAMI SERMA
MADE IN SPAIN ERBE
OCEAN ERBE
TOPO SOFT ERBE
DINAMIC DRO SOFT
TELENET RENO DISCOVERY
OPERA SOFT M.C.M.

conoce que las adaptaciones al resto de
ordenadores son encargadas desde
siempre a la compaiiia inglesa Imagine.
Sin embargo siendo nuestro mercado
una buena fuente de MSX se debia
producir una conversién del mismo
cuanto antes. El resultado a la vista
estd. Evidentemente ya no se trata del
cartucho Konami a que estibamos
habituados, pero como la demanda
manda...®

LAS CONVERSIONES
DRO PARA MSX

a lo anuncidbamos con anteriori-
dad. Dro, lider indiscutible en el
mercado espafiol, es otra de las

WECLE MANS 4

EXTRANA
CONVERSION
PARA MSX

irectamente y con procedencia de
D la miquina de salén recreativo

llega la adaptacién a los ordena-
dores MSX del arcade Wec le Mans.
Aunque para muchos adictos ya sea
conocido, el argumento que esgrime
este juego estd basado en completar las
vueltas reglamentarias del mas famoso
circuito de todos los tiempos. A desta-
car que siendo un juego de Konami sea
la primera vez que éste se comercializa

en formato de cassette en Espana. La
razén es bien sencilla. De sobras se

PIDE INFORMACION
i TE INTERESA !

L53 53 532

256 Kb USER RAM INTERMA EN NMS 3280, 59, 35 01/92, F9-5
ML-G3, ML-G1, F-569 ... .
128 Kb USER RAM INTERMA EM ML-G3, ML-G1, F-S599 ....
ROAPTADOR RF-VIDED (Te permite usar tu TY como monitor
CHIP TURBODISK (Aumenta en un 509: la velocidad de acceso ol dis
IMPRESORA PANASOMIC KX-P1931 MSX (Tambien PC compatibla)............ :
UNIDADES DE DISCO MSX 3°S DOBLE CARA 1 MEGA..............coccooirrimnnnnnns Wy
Como 13, Za, 3a, 94, 53 o 63 unidad. Substitucion de una donada. etc...
UHIDADES DE DISCD MSX 5°25 DOBLE CARA (incluye intecface).............. .
DISKETES 3°S DOBLE CARA DOBLE DEMSIDRD ( clase R ) desde
TODO TIPO DE CABLES DE COMEXION QUE MECESITES INCLUSD A MEDIDA
ORDEMRDORES,CINTRS DE IMPRESORA, KIT3 DE LIMPIEZA, FILTROS, SOPORTES, ETC..
COMPATIBILIZAMOS PERIFERICOS MSX CON AMIGA CON OPTIMOS RESULTRADOS
SI TIENES CUALQUIER PROBLEMA... i TEMOREMOS LR SOLUCION !
ADEMAS ATRACTIVO ¥ ACTIVO MERCADO DE 23 MAMO CONSULTW!
EL MSX ESTR EN CONTINUA EXPRHSION, ATEHTO A NUESTROS MUEVOS DESARROLLDS.

..22000
32000
15000

co)

| g / |
ALFONSO 1, 28 = 299660
56603 ZARAGOZA




pocas empresas que se dedican a la
adaptacion de sus mejores juegos al
sistema MSX. Desde estas paginas reci-
ban nuestra felicitacién \S)e agradeci-
miento. Pero vayamos a los hechos.
Estos son los titulos previstos que
estan apareciendo, poco a poco, para
nuestros ordenadores: Vampire empi-
re, Barbarian (Psignosis), Terrorpods,
Double dragon, Alien syndrome, Sol-
dier of light, Pantera rosa, Mortadelo y
Filemén, y Artic fox. Bien...®

LOS MUNSTERS

cos se estin haciendo mds cons-

cientes de la importancia que
tiene el producir software para MSX.
Hasta ahora sélo Grand Slam, Gre-
mlins y alguna otra compaiiia mis se
apuntaba al carro del estandar. Ahora
le ha tocado el turno al sello inglés
Again. Y nada mejor para empezar que
adaptarnos una aventura de aquella
mini-serie de la Bola de Cristal llamada
“La familia Munsters”. ; Os recordais?.
En esta ocasion y debido a un percance
en las lecciones de fantasmologia ha-
bras de acudir al rescate de la familia. Y
se encuentran todos los personajes al
completo; desde Herman, Lily, Eddie,
el abuelo, o la despampanante Marilyn.
{Qué te parece? ®

P oco a poco parece que los britani-

INQUIETUDES SOBRE EL

HARDWARE Y EL SOFTWARE

Carta 1l

o logro comprender que siendo el
N sistema MSX uno de los mais

vendidos en Espana, no goce,
sino de cierta preferencia, si de una
paridad respecto al resto de sistemas de
8 bits. N1 que decir tiene que si
tenemos presentes las caracteristicas
gréficas y prestaciones de los ordena-
ores de segunda generaci6n las podre-
mos comparar —salvando las distan-
cias— con el Atari ST; con lo que la cosa
quedaria asi:
MSX
512 x 212 pixels —108.544 puntos— 16
colores de 512 posibles.

ATARI ST
320 x 200 pixels —64.000 puntos— 16
colores de 512 posibles.

No obstante, Atari mejora la resolu-
cion de pantalla a 128.000 puntos con 4
colores y 256.000 en monocromo.

Para concluir quiero manifestar el
deseo de todos cuantos poseemos di-
cho sistema, que no es otro que invitar
a las empresas de software para que se
esfuercen por comercializar versiones
de otros sistemas —si no hay mis
remedio— aprovechando totalmente las
prestaciones de nuestros ordenadores.
Y en sus defectos les invito a que se
abstengan de seguir defraudando al
sufrido usuario que ya tiene suficientes
problemas para conseguir programas
en nuestro pais.

Como ilustracién de la cita anterior

queden estas estadisticas como ejem-

plo:
Tipo de Catilogo Catilogo
Sistema ERBE MCM
MSX 22% 21%
COMMODORE 77,5% 39%
AMSTRAD 89,6% 45,9%
SPECTRUM 93% 54%
PC 27,5% 39%
ATARI 43% 49%
AMIGA 32,7% 55%
David Hernindez Abajo
(Barcelona

Carta 2

Es triste ver cuan estipidamente han
conseguido los ingenieros del software
atrasar a medio plazo el entorno
MSX2.

Se opt6 por una velocidad de proce-
so insuficiente. ; Perdieron la pista a los
procesadores Z-800 y Z-8000?

Era necesario poner las raices en
MSX1, y la nueva generacién habla con
la misma voz. Se instala el mismo

enerador de ruido y los usuarios han
ﬁe permanecer sorcﬁ;s a las sinfonias
polifénicas.

Hubo aciertos. El VDP se hace

- compatible, mejor y suficiente . Un

fino aspecto profesional. Un software
bueno y cercano. Las comunicaciones
son futuro y MSX2 se comunica. RAM
suficiente para callar criticas de igno-
rantes.

Pero han primado mucho los puntos
negros sobre los demds. Se han obsti-
nado en pedir la compatibilidad PC
Eara el soft. MSX2 no es un PC, pero

ay tantos distintos que la posibilidad
acerca de ellos se limita a su fabricante.
MSX es un libro abierto que cualquiera
guede leer. ¢Pudo ser MSX2 compati-
le PC?

Empecé con un Z-81. Le siguié el
HX-10 y ahora tengo el F700-S. No
?odré dejar este ordenador. Porque los
abricantes de MSX1-2 han permitido
que todos podamos conocer la maqui-
na. Porque puedo usar ficheros indexa-
dos. MSX2 tiene RAM para meter
tranquilamente diez o mis programas

.Basic de 32K cada uno, segiin modelo

y marca. Porque puedo manejar la
unidad de discos, el VDP, la BIOS y el
resto de la memoria a mi antojo,
haciéndome los programas oportunos.
¢Cuéntos usuarios de PC desearian
disponer de estas posibilidades?
Carlos Gustavo Sinchez Lépez
(Salamanca)

Cualquiera puede expresar su Opi-
nién en este apartado, en relacién a
temas de actualidad orientados al es-
tindar MSX. Tan solo has de escribir
una carta a nuestra redaccién indican-
do expresamente en el sobre que va
dirigido a esta secci6n.




CONCURSO

ARTICULOS PERIODISTICOS

Ultimas noticias sobre nuestro

Fran concurso para todos los
ectores.

Y DIBUJOS

CONCURSO DE ARTICULOS
PERIODISTICOS

El creciente interés que desperté en
nuestra redaccion la cantidad de articu-
los recibidos para este primer concurso
periodistico indujo a que el plazo de
entrega de originales se alargase hasta
finales del pasado ano. Después y
debido a una seleccién previa de los
trabajos mds destacados el concurso se
ha ido prolongando durante meses;
aunque siempre hay un final para todo.
Este mes nuestros lectores podrian dis-
frutar de una seleccién de cuatro arti-
culos —entre los que se encuentra el
ganador— que es de suponer despertari
el interés ge los aficionados al género.
Durante estos ltimos meses y con los

cambios que se estin produciendo en
nuestra revista, muchas han sido las
cartas recibidas solicitando que le dedi-
cdsemos mds importancia a diversos
temas —ensamblador, cédigo méaquina,
etc.— Para satisfacer a los entusiastas
del género creamos este concurso de
participaciéon colectiva. Sin embargo
como s6lo puede existir un ganador
citamos el nombre del mismo para que
éste se ponga en contacto con nosotros
en relacion con el premio. Del resto de
articulos hemos incluido los que consi-
deribamos interesantes, con el agrade-
cimiento a sus autores por parte de
todos los lectores y de nuestra redac-
ci6n. La publicacion de éstos es en
medida una importante recompensa.
Queremos advertir, por otra parte, que

todos aquellos que participaron de
alguna forma en este concurso verin
publicados fragmentos de sus articulos
en los diversos apartados de OPI-
NION de meses posteriores. Por dis-
tintas causas no pueden ser considera-
dos como trabajos completos en su
totalidad. Nada mas, tan sélo citar que
los cuatro trabajos se encuentran dis-
persos en las paginas de MSX-Club
para el regocijo de los amantes a la
informatica.

El ganador del concurso ha sido
Pablo Rodriguez Paredes por su articu-
lo “Tratando imagenes”. Para aquellos

ue deseen comentar algunos aspectos
lel mismo con el autor o tan sélo
enviarle una felicitacién de agradeci-
miento pueden escribirle a su domicilio

at 5 v
! ity




particular. Gil de jaz,9 4° dcha. 33004
Opviedo (Asturias).

CONCURSO DE DIBUJOS

No apto para personas serias. Asi
catalogégamos hace unos meses las
bases para un concurso de dibujos que,
por otra parte, no pretendia en absolu-
to establecer una galeria de dibujos
profesionales. Tan sélo perseguiamos
desde un principio, y eso ha quedado
claro a lo ﬁ\rgo de estos meses, acerca-
ros un poco mas de cerca a las gentes
que, mes a mes, se esfuerzan en conse-
guir un nimero mis de MSX-Club.
Las dosis de buen humor y la soltura
de nuestros mas allegados y atrevidos
lectores crearon la férmula de este
“descabellado” concurso. A todos
nuestro mas sincero agradecimiento
por su colabdracién. A pesar nuestro
no hemos incluido mas dibujos o
bocetos de toda la ingente cantidad
recibida debido en parte a que, enton-
ces nos extenderiamos demasiado con
el mismo. Sin embargo somos cons-
cientes de vuestro esfuerzo y para
aquellos que no han sido mencionados
extendemos nuestras gracias por la
comprension demostrada.

Para terminar incluimos el nombre
del ganador, a la vez que exponemos su
trabajo, para el deleite de todos los
presentes. Desde aqui invocamos a su
autor con el fin de que se ponga
RAPIDAMENTE en contacto con
nosotros para la entrega del premio.
Creednos cuando afirmamos que toda
la redaccién se ha divertido mucho con
la llegada, dia a dia, de los mis esper-
pénticos dibujos sobre las personalida-
des de algunos de nosotros. Y habri
una proxima vez...

Una ficil escucha para atravesar paredes y
escuchar a distancia conversaciones ajendas.
Nuestro premio.

El ganador del concurso de dibujos

Eremiado con el aparato espia de SVI

a sido Francesc Romagosa Casals de
Castellar del Vallés.

En esta ocasion os ofrecemos
unos pocos trucos que os ayu-
darin en vuetras conexiones
con MEGA BASE. Esperamos
que estos trucos os ayuden en
vuestro acceso a este BBS.

o L]
RO ALY

£ . 2w B -
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ada mis conectar con ME-
L GA BASE aparece en la
pantalla un pequeno mensaje que indi-
ca “Pulsa [RETURN]”. Si lo hacéis,
ante vosotros desfilara la pantalla de
presentacién del BBS. La primera vez
que se conecta resulta divertido verla;
pero en sucesivas conexiones es una
estipida pérdida de tiempo. Ademis,
en los MSX de primera generacién que
no cuentan con 80 columnas, el logoti-

o es indistinguible. Si pulsdis ESC en
Fugar de RETURN (que es lo que se
pide), pasaréis directamente a la zona
de login, saltindoos la pantalla de
presentacion.

—Resulta muy interesante poder leer
el correo cada vez que conectamos enel
BBS. Para ello podemos utilizar la
opcién de modificacién del login. Esta
opcion nos pedird que entremos una
secuencia de 6rdenes de MEGA BASE.
Por ejemplo, si indicamos “C L M”
estaremos entrando en la opcién de
correo (C) y le ordenaremos leerlo (L).
Tras esto, hacemos que retorne al
meni principal (M). El uso de ficheros
de login resulta extremadamente pric-
tico; pero puede serpeligroso si no
conocemos el significado de todos los
comandos que utilizamos. Si tenéis
alguna duda al respecto, enviad un
nlxjensaje al SYSOP consultando sobre
ello.

—Suponemos que ya lo sabréis todos
(al menos todos los que hayais conec-
tado alguna vez); pero nos permitimos
recordaros que CTRL-A permite parar
el scroll de pantalla, mientras que
espacio vuelve a activarlo. No es acon-
sejable utilizar la tecla STOP de nues-
tros MSX para realizar esta funcién, ya
que el BBS, inconsciente de ello, sigue
enviando caracteres a vuestro médem.

-Si disponéis de impresora, impri-
mid el directorio de ficheros de MSX
en lugar de consultarlo cada vez, os
ahorrarid mucho tiempo. Por otro lado,
en la seccion de NOTAS DE INTE-
RES, suele avisarse de los dltimos
tituos incorporados al BBS, y es, logi-
camente, un listado mucho mas corto
que el directorio.

Y nos despedimos, cerramos esta
mini-seccién. Creemos que ya hemos
cumplido nuestro cometido de infor-
maros a todos acerca de cémo conectar
con cualquier BBS, qué es lo que se
puede encontrar en ellos, y algunos
trucos acerca de MEGA BASE. Segui-
remos sin embargo en la brecha, el
mundo de las comunicaciones esti
despegandos en nuestro pais a una
velocidad inusitada, asi que seguiremos
a vuestro lado por medio de articulos,
programas o pequefios comentarios.
Hasta siempre...




DEIL. HARD...

¢Es realmente necesaria la
unidad de discos de SVI para
utilizar el modem SVI-737?
¢ Qué otros modems se pue-
de utilizar?
Javier Lopez Salvador
Valencia
Desgraciadamente he te-
nido que resumir tu carta en
un par de preguntas muy
escuetas, espacio manda. Sin
embargo, dado que el tema
parece interesar a muchisi-
mos lectores, me explayaré
un poco mas de lo normal.
En primer lugar preguntas
sobre la necesidad de utilizar
una unidad de disco con el
modem de SVI. Pese a que
no es la primera vez que
respondemos a esta pregun-
ta, al menos intentaremos
que esta vez quede claro
para siempre. Un modem es
un periférico como otro cual-
quiera, toma por ejemplo
una impresora. Cuando co-
nectas la impresora a tu
MSX dispones de un jenfén'—
co prdcticamente desnudo.
Solo puedes imprimir textos,
bien con la instruccion
LLIST o con LPRINT. Ni
siguiera una sencilla carta
puedes escribir con comodi-
dad. Si de verdad quieres
sacarle el maximo partido a
la impresora lo mads inteli-
gente es conseguir un buen
procesador de textos y quizds
un paquete de gréj{'cos.
Con el modem ocurre lo
mismo. El BASIC dispone de
instrucciones suficientes co-
mo para hacer llamadas, co-
nectarse a un BBS, transmi-
tir ficheros, etc. Sin embargo,
el mdximo partido de un
modem se obtiene con un
buen programa de comuni-
caciones. El modem SVI-737
incluye un discode 5 1/4 ” en
CP/M con un pequenio pro-
grama de comunicaciones y
unas cuantas utilidades inte-
resantes. Debido a ésto en la
publicidad se indica que se
precisa de unidad de discos.
En realidad la unidad de
discos NO SE NECESITA
PARA NADA. Nosotros es-
tamos conectando a MEGA-
BASE sin ningin problema,

con ordenadores de primera
y segunda generacién, con y
sin unidad de discos.

Pero tampoco vamos a de-
cir, no queremos enganar a
nadie, que la unidad de dis-
cos no ayuda. De hecho, con
el cassette (y a no ser que
contemos con un buen pro-
grama de comunicaciones),
solo podremos cargar en el
ordenador ficheros de hasta
24 Kb (lo que cabe en memo-
ria). Con una wunidad de
discos se puede ir leyendo por
modem y escribiendo blogque
a blogue, lo que nos permite
cargar ficheros y demos de
longitud mucho mayor.

Preguntas ademas acerca
de un modem multisistemas,
el Smartlink 1200 BS. Este
modem, como cualquier otro
multisistemas, /mede utili-
zarse con cualquier MSX;
pero necesita previamente un
interfaz RS-232. Es decir, si
ya cuentas con salida RS232,
es aconsejable un modem de
este tipo (que permite tra-
bajar 4 veces mds rapido que
el de SVI). Si no tienes RS-
232, tienes que pensar que
hay que sumarle al precio del
modem el de este interfaz,
sin el que no serviria para
nada.

Otra de tus cuestiones se
centra en si funciona o no el
modem SVI en el Spectravi-
deo X’Press (SVI-737). El
SVI-737 ya incorpora el in-
terfaz RS-232. Gracias a eso

puede conectarse directa-
mente a un modem multisis-
tema; pero —segun algunas
cartas recibidas por otros lec-
tores— parece que existe algu-
na incom atililidad entre el
modem de SVI y el interfaz
RS-232 que incorpora el or-
denador.

Por #ltimo, sobre otros
modems MSX, pese a que
Sony ha expuesto sus mo-
dems en [erias como Soni-
mag, no ha llegado en nin-
ghn momento a comerciali-
zarlos, por lo que el #nico
modem comercializado ac-
tualmente para la norma
MSX sigue siendo el de SVI.

jAh!, se me olvidaba. El
tema de cémo conectar el
modem a la linea es peliagu-
do, ya que telefonica dispone
de varios métodos diferentes
de conexion. Estamos estu-
diando todas las posibilida-
des; pero en todos los casos es
extremadamente sencillo y
puede hacerlo uno mismo.

Tengo un SVI-728 y una
unidad de disco SVI-707.
Quisiera saber si puedo co-
nectarle una segunda unidad
i%ual que la primera, usando
el slot de los cartuchos y
roder trabajar con las dos a
a vez.

José Ribelles Miguel
Valencia
Efectivamente. Puedes co-

nectar sin ningin problema
dos unidades SVI-707 a tu
ordenador. Deberds adqui-
rir, ademds de la unidad, el
conector especial que compa-
tibiliza esta unidad con el
conector de cartuchos. A par-
tir de este momento una de
las unidades se designari co-
mo A: mientras que la otra
lo hard con C.

¢Coémo se pueden hacer
arcos mediante la instruc-
ci6n CIRCLE?

Arturo Jando Suirez
Granada

Realizar arcos mediante la
instruccion CIRCLE es su-
mamente fdcil. La instruc-
cion CIRCLE tiene la si-
guiente sintaxis: CIRCLE
(X, Y), R, C, Al, AF, AR.

X e Y rvepresentan las
coordenadas del centro de la
arcunferencia. R indica el
radio y C el color. Hasta
aqui todo claro supongo. Los
parametros Al y AR indican
los angulos de inicio y fin del
arco que deseas realizar me-
didos en radianes —si ambos
son cero se dibuja una cir-
cunferencia completa-. Lo
mejor es que veas los ejem-
plos de la figura 1. Piensa
ademds que, si se indican
dngulos negativos, el arco se
completa con el dibujo de los
radios correspondientes.

Finalmente AR es el aspect
ratio, que controla la defor-
macion de la circunferencia
para convertirla en elipses.
Funciona de igual modo con
arcos.

El sinico problema con que
puedes encontrarte es el ie—
cho de que los dngulos se
expresen en radianes. Pero
convertirlos es muy fdcl si
defines la siguiente funcion
al principio de tus progra-
mas.

DEF FNRAG (X)=(X"45)/
ATN(1)

Un arco de 45° se dibujard
con algo parecido a ésto
CIRCLE (100, 100), 40, 15,
FNRAG (0), FNRAG (90),
4/3




Me gustaria que me indica-
ran qué debo hacer para
poder listar por impresora el
directorio de un disco, a ser
rosible el que se obtiene con
a instruccion DIR del DOS.
Antonio Novell Vilanova

Balears

Dentro del DOS puedes
conseguir en cualquier mo-
mento que, lo que aparece en
pantalla, aparezca simultd-
neamente por la impresora.
Para conseguir esto sélo has
de pulsar CTRL P.

Para conseguir el directo-
rio pulsa CTRL P cuando
aparezca el prompt del DOS
(A>)y a continuacion teclea
DIR. El directorio aparecera
en la pantalla y, al mismo
tiempo, por la impresora.

Desearia que me pusierais
en contacto con el MSX
Boixos Club para intercam-
bio de ideas, programas, etc.
Guillermo Rodriguez Gar-
cia
(Malaga)

omo comprenderas no
puedo facilitarte la direccion
particular de estos jovenes
colaboradores. Sin embargo,
st has leido el wltimo aparta-
do de cualquiera de sus co-
mentarios extensos habras
comprobado que existe una
referencia. La cita advierte
que podéis dirigivos a ellos
remitiendo una carta a la
redaccion de Manhattan

Transfer, adjuntando en el
sobre la palabra Codigo
M.B.C. Ast que ya lo sabes.

T L s v

¢Existe la Abadia del cri-
men para los usuarios de la
segunda generacién?
Sergio Monclis
(Barcelona)

Al. SOFT

Tengo constancia de que
este programa aparecio tanto
en version cassette como en
disco. Sin embargo hasta la
fecha desconozco que este
juego haya aparecido en un
formato para los MSX-2.
Creo que has confundido tu
opinion al pensar que la ver-
sion en disco pudiese estar
programada para la segunda
generacion.

— Me gustaria que me in-
formarais respecto a el joys-
tick Yanjen. Su precio, ven-
tajas...

— ¢Son buenos los juegos
Vaxol y Fantasm Soldier?

— Dadme la clave para el
Titanic

— Ultimamente estoy pen-
sando en tirar a la basura el
televisor en color, puesto
que después de haber com-
prado los juegos Aspar, Sol
negro, Coliseum, Tai-pan,
Butragueno, etc., pienso que
los Gnicos (tje cumplen son
los  cartuchos japoneses.
¢ Tendrin colores los MSX?
Félix Urizar Iriondo
Elgoibar (Guiptizcoa)

— Te informo de que un
comentario de este fabuloso
joycard ya surgio en uno de
nuestros numeros anteriores.
En resumidas cuentas habla-
bamos de la gran resistencia
de este periféerico, su nuevo
concepto de cursores digita-
les, y la rapidez de manejo.
Algo asi como manejar los
cursores de tu MSX pero a lo
grande y con una rapidez
asombrosa. Su precio es de
2.360 ptas. y lo puedes ad-
quirir a traveés del Club de
mailing.

— Naturalmente que son
buenos. Ademas un comen-
tario extenso sobre Fantasm
soldier aparecié en el nimero
47 de nuestra revista. Y es
que todavia hay algunos que
ofinan ue los buenos cartu-
chos se (haman Konami. ;Es
que acaso no has tenido oca-
sion de probar los juegos de
Xain, Telenet, o los maravi-
llosos Taito?

— La clave para el Titanic
es Susie.

— Hice referencia sobre tu
comentario acerca de estos
mismos problemas en el an-
terior numero de MSX-
Club. Alli comentaba el dile-
ma existente acerca de las
versiones rapidas de Spec-
trum a MSX. Supongo que
ya te hards cargo de las
crcunstancias de los colores
tan desagradables en estos
programas. Esas maravillo-
sas COnvVersiones...

Aprovecho para comenta-
ros si conocéis o habéis pu-
blicado un cargador de vidas
infinitas para el Penguin Ad-
venture.

Alejandro Cuellar Esteve
(Alicante)

Parece mentira que a estas
alturas de la historia del
estandar todavia desconoz-
cas que solamente en los
videojuegos editados en cas-
sette fodemos utilizar un
cargador de vidas. De todas
formas para este juego exis-
ten unos cuantos trucos para
completarlo. Los trucos que
puedan haber sobre el propio
juego consisten en introdu-
crse en las grietas mds pe-

uenas que encontraremos a
0 largo de las diversas fases.
Cuando llegues a alguna de
ellas tira dil joystick hacia
atrds para meterte de lleno
en alguna fosa. Algunas son
tiendas, otras contienen un
Santa Claus, y otras son
atajos que te conducen a una
fase posterior. Prueba por ti
mismo, aunque los kilome-
tros donde se encuentran los
distintos agujeros-atajo ya
aparecieron en la anterior
etapa de Linea Tron.

¢Como hacer para que
cuando el protagonista de la
Abadia del crimen traspase
un decorado no se borre
éste?

Ricardo Sinchez
Ballesteros
(Salamanca)

Para tu entender te diré
que no existe opcion alguna
para que ésto que comentas
ocurra. Ademas no acabo de
entender tu pregunta. Qui-
zas vaya mas referido a al-
gun truco de programacion
para la impresion de panta-
llas, puede ser, no lo sé. Te
recomiendo que si es asi nos
escribas una carta explicando
con mads detalle tu pregunta
dirigida al apartado del
Hard o del Soft. Especificalo.
Tu wveras.

o T T T ey
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Tengo un ordenador Phi-
lips VG 8000 y resulta que
he comprado varias cintas

tales como Adel, Eyes,
Night Comander. Las ins-
trucciones de carga de todas
ellas es Bload“cas”,r; pero ni
con ésta ni con ninguna otra
instruccion me cargan. El
cassette esta en perfecto es-
tado.

Constantino Rodriguez
Martin

(Almeria)

No sé si habras probado
antes de cargar los juegos
aquellos pokes maravillosos
que solucionan los problemas
de carga. Por otra parte tam-
bién existe en el mercado un
cartucho que evita estos mis-
mos problemas. Si atin asi no
te cargan estos programas u
otros el caso es que tengo
costancia de algunos juegos
irresistibles a todo. Estos
mismos juegos no tienen, sin-
tiéndolo mucho, forma algu-
na para hacerlos correr en tu
aparato. Procura cambiarlos
por otros que sepas con segu-
ridad que te pueden servir.
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Tablon de anuncios

Esta seccion de MSX-CLUB es de nuestros lectores. Todos ellos tienen derecho a dos inserciones
totalmente gratuitas. Las caracteristicas de esta seccién no permiten la inclusién de anuncios con

fines de lucro.

VENDO Philips 8020, cassette,
joystick, cables y manuales, y 500
programas. Todo ello por 100.000
ptas. negociables. José Martin Ca-
margo. (93) 386 19 20. Llamar sélo
sibados tarde. CP1.

ATENCION si vas a comprarte un
joystick, consiltame primero. Para
mads informacién llama al (964) 23
06 65. Luis. CP1.

VENDO ordenador SVI XPress
con 80 k Ram, unidad de disco
incorporada 3 1/5%. Incluye sistema
operativo CP/M y MSX-DOS por
45.000 ptas. + unidad de discos
Sony HBD-50 por 35.000 + pro-
gramas de aplicacién como Dbase
I1, T/maker IV, Egos entorno grifi-
co MSX2, BDS-C, Eddy II, Mue,
Pasocalc, Print lab. Word star, Tur-
bo Pascal, Fortran, Multiplan. (91)
645 83 61. Francisco. CP1.

COMPRARIA los cartuchos de

Konami (Track & field 1 y II).
Llamar (93) 246 55 52. Juan
Faura. CP1.

CAMBIO dos cartuchos Sony (Su-
per soccer y Lode runnell, y los
juegos Beamrider, Decathlon y
Brian Jacks superstar por un cartu-
cho de ampliacién de memoria de
64k. Llamar al (94) 432 77 55.
Preguntar por Inaki. CP1.

VENDO ordenador MSX2 Philips
NMS 8280 con digitalizador de
imigenes, sobreimposicién y mez-
cla de video, dos drives, RGB,
entradas y salidas de audio (estéreo)
y video. Manuales y diskettes origi-
nales. 110.000 negociables. Rafael al
(954) 45 97 15. CP1.
VENDOQO ordenador Spectrum +2
en buen estado con manual y trans-
formador. Llamar al (93) 240 60 69
por las tardes. Preguntar por Magi.
CP1.
COMPRO o cambio algunos de los
juegos que poseo por programa de
isefio que permita obtener dibujos
por la plotter. También compro o
cambio un ratén (que esté en buen
estado de uso). Interesados llamar al
495 18 23 de Vizcaya. Preguntar por
Asier. CP1.
VEN%O ordenador Philips NMS-
8280 (digitaliza y superpone imége-
nes, dos unidades de d?:go de 7al’g0k
y 256k de RAM), monitor en color
Philips CM-8501, euroconector pa-
ra video, varios juegos MSX2, cr -
cos originales Videografics y Home
office, sistema operativo MSX-
DOS, y muchas revistas por
140.000 ptas. (Seminuevo, compra-
do en noviembre de 1987). (93) 305
44 89. José Antonio Rodriguez
Barbarrosa. CP1.
VENDO videojuego Radiola con
tres cartuchos de juegos y dos
joysticks, o lo cambio por los cartu-
chos Salamander, Game Master,
Penguin adventure. Juan Turu.lI
(93) 232 65 73.CP1.
VENDO 60 juegos originales a 400
ptas. cada uno, y el Pack Erbe 88

por 1.000 ptas. Preguntar por Juan
en el (922) 72 03 16.CP1.
VENDO ordenador Amstrad PC-
1512, monitor en color, dos unida-
des de disco. Sin desembalar. Rega-
lo 250 discos, manuales, etc, Impre-
sora Amstrad DMP-3000. También
ordenador PCW-8256 con monitor
e impresora. Dos manuales en cas-
tellano. Libros informatica, 70 re-
vistas MSX, 20 revistas PC-PCW-
CPC. Listado de 210 programas
MSX. También lo cambio por otras
cosas que me interesen, Deseo con-
seguir interface y cable conector
PCW-8256 y P(¥~1512. Apartado
274, Talavera de la Reina, 45600
Toledo. CP1.
VENDO ordenador Sony HB-F9S
MSX2 cassette Sony SDC-600S,
con doble velocidz! de carga y
selector de fase para evitar proble-
mas de carga, un joystick, muchos
juegos en cinta originales, y muchas
revistas del sistema MSX. Todo el
Ié);,e por 65.000 ptas. (93) 691 77 68.
1.
VENDO libro de cédigo miquina
para usuarios de SVI 318/328. In-
cluye ensamblador en cédigo mi-
quina en cassette. El libro contiene
las variables del sistema, rutinas de
la ROM, etc. Vendo también SVI-
328 con cassette, joystick e infini-
dad de programas. También el libro
anterior. Llamar al (91) 230 99 19.
CP1.
VENDO por tenerlo repetido car-
tucho Salamander de Konami, sin
estrenar, por 4.000 ptas. Francisco
Montiel. Milaga. CP1.
VENDO unidad de disco Sony
HBD-50 de 3,5”, con controlador.
Regalo MSX-DOS, DOSHLP y
juegos en disco. También regalo
Nemesis en cartucho. Todo por
30.000 ptas. Llamar al (948) 85 14
57 y deja tu direccién o teléfono.
Oscar. CPI.
VENDO SVI-728, pantalla, joys-
tick, cassette, cables, manuales, dos
libros (Programas comentados de
Basic bisico y guia del programa-
dor, Manual de referencia MSX),
cuatro cartuchos y 35 revistas de
MSX. Todo en perfecto estado.
50.000 negociables. Juan Manuel.
(93) 716 04 17. CPI.
VENDO cartucho Multimiller y
ampliacién de memoria 64k, ambos
por 9.500 ptas. Francisco Balbin,
Carrera dc[PPcn’n. Edificio Pizarro
P-3, 1° 1%, 04006 Almeria. CP1.
HEY Firesoft te ofrece algo exéti-
co. Opiniones, consultas, tokes, po-
kes, criticas, articulos. Informacién
sobre software del MSX y MSX2.
Todo ello gratis. Inférmate. Escribe
a Firesoft. Sant Jordi, 33. 43201
Reus (Tarragona). CP1.
VENDO ordenador Spectravideo
728 con un floppy Sony HBD-50,
monitor Philips 80 e impresora
matricial Philips VW020 de 80 co-
lumnas (caricteres y grificos). To-
do el equipo dispone de los interfa-

ces necesarios y de los manuales y
embalajes originales. Pricticamente
nuevo, Precio 100.000 ptas. Llamar
noches (93) 410 72 32. Fernando

eg.ﬁlera. CP1.
NDO ordenador MSX Toshiba
de 64k, casi nuevo, en perfecto
estado, con todos los cables. Ade-
mds tres cassettes: demostracion,
ajedrez-Chessmate, y Breakout.
Precio 25.000 ptas. R. Fernindez.
(96) 361 27 12. CP1.
COMPRO grabador reproductor
Sony mod S%C-(:OOS en perfecto
estado. Precio a convenir. También
compro programas de electrénica.
(93) 370 22 49. Horas de comida o
cenas. Juan Antonio. CP1.
VENDO cénsola de videojuegos
Sega Master System en perfecto
estado, con alimentaci6n, antena y
dos joysticks, y ademis regalo cinco
juegos Wonder Boy, Choplipter,
Hang on, Teddy Boy, Alien Syn-
drome. Precio 30.000. Interesados
llamar al (93) 231 68 70. Romin.
CP1.
VENDO ampliacién de memoria
64k de Sony en perfecto estado por
10.000 ptas. y regalo diez juegos
originales. Interesados escribir a
Manuel Gil. Doctor Fleming, 35,
SAX-03630 Alicante. CP1.
ESTOY interesado en utilidades y
aplicaciones y también utilidades y
aplicaciones para radioaficionado
en disco de 3 1/2 o cinta. Alejandro
Garcia. Hilario Ruiz, 46. 15621
Cabaias. La Coruia. CP1.
COMPRO o cambio Maze of Ga-
lious. Lo compraria por 4.000 Ptas.
o lo cambiaria por el cartucho F-1
Spirit y por seis juegos originales.
Interesados llamar al 359 99 87 de
Valencia. Juan David Rudilla. CP1.
VENDO ordenador HB-55 (con
ampliacién de 64k), cuatro cartu-
chos Konami (novedades), un ma-
nual y los cables. En buen estado.
Todo por 40.000 ptas. Christian
Jiménez. (952) 44 22 26. CP1.
VENDO cartucho ampliacién de
memoria de 128k de RAM pagina-
da, para MSX (especial juegos
128k). Leonardo. Lunes a viernes
de 14 a 15 horas. (954) 45 28 70.
CP1.
VENDO MSX2 F700S con unidad
de discos. 384 Kbytes de memoria.
Dos semanas de uso. Regalo ratén,
garantia de seis meses. (94) 464 39
47. Oscar de Diego Martin, CP1.
VENDQO Philips MSX2 NMS 8250
de 256k y unidad de discos de 720k,
mds Rastan Saga de dos megas.
Todo por 75.000 ptas. Pedro. (93)
658 45 29, Noches. CP1,
VENDO tres cartuchos de Konami
por 2.500 ptas. cada uno o bien
6.000 ptas. los tres. Los titulos son
Yie ar kung-fu 2, Némesis y Pen-
in adventure. Luis José Gonzi-
Fcuz. (988) 41 16 26. CP1.
VENDO ordenador PCW 8256
con impresora y discos, ademis de
los programas Cyrus II Chess, Su-

ercalc II, Amsfile, Contabilidad.
6lo un afio y pricticamente nuevo
Eor 60.000 ptas. Daniel Garcia. San
amén Nonato, 19, atico. 08028
Barcelona. CP1.
COMPRO monitor en color. Es-
cribir a Inaki Saldia. Ramén y
Cajal, 1, 1° D 01007 Vitoria. Alava.
CP1.
VENDO videojuego Victory
MPT-02 nuevo. A mitad de precio.
Por sélo 7.500 ptas., incluyendo
seis cartuchos y dos joysticks. Ja-
vier Sala. (93) 330 97 71. CP1.
COMPRO programa Music Crea-
tor de Philips, sélo disco, o cambio
%or juegos en cinta. Es urgente.
irigirse a José Luis Lopez Camara
a partir de las 20 horas al (93) 352 19
16. CP1.
VENDO ordenador MSX2, marca
Sony HB-F700S con unidad de
disco de doble cara y teclado inde-
pendiente, rat6n manuales y paque-
te integrado Hibrid. Nuevo -dos
meses— todo por 69999 ptas. Pre-
ntar por Juan Antonio, a partir
5: las 21 horas. (91) 889 20 91. CP2.
ME GUSTAREA vender o cambiar
por material de informatica lo si-
guiente: cargador de pilas de cual-
quier tamano, mini-television de
bolsillo VHF y UHF, y accesorios
Ibertren escala N o vagones, maqui-
nas, etc... Para mayor informacién
escribir a Francisco José Vargas
Martin. Pio XII, 14. 21006 Huelva.
CP2.
VENDO. ordenador SVI 728 por
16.000 ptas. y unidad de disco
Toshiba por 30.000 ptas. Incluidos
manuales y juegos. Junto o por
separado. Preguntar por Juan Anto-
nio. A partir de las 21 horas. (91)
889 20 91, CP2.
VENDO ordenador MSX2 Mitsu-
bishi MLG-3, tres ranuras de ex-
pansi6n, unidad de disco de doble
cara, R§232, teclado independiente.
Vicente Pérez Santamaria. (93) 249
46 47. CP2.
BUSCO programa RTTY/CW pa-
ra ordenador MSX primera genera-
cién. Contactar con Jesis Corvera,
en horas de oficina al (954) 61 51 00.
CP2,
VENDO ordenador Spectravideo
728 MSX (80kb), momitor Philips
VG 8020 fésforo verde, cassette
Philips especial para ordenador,
adjunto cables embalaje original pa-
ra cada uno, perfectisimo estado de
uso. Regalo ademis un montén de
revistas, libros, joystick. 57.000 ne-
gociables. Vendo también por sepa-
rado. Ofrezco facilidades de pago.
(942) 56 00 06 a partir de las seis.
CP2.
COMPRO impresora Plotter para
MSX en buen estado. Precio a
convenir. Llamar al teléfono (93)
560 61 41 de las 18 horas en
adelante. Francisco Herrera Rosas.
CP2.
VENDO ordenador Toshiba HX-
20. También vendo la unidad de




disco que va con el ordenador y un

joysti:‘c. Precio a convenir. Intere-

sados llamar al (93) 799 36 04. Solo
tardes. Preguntar por Alex. CP2.

SACALE provecho a tu ordenador

MSX formando tu propia pena de

loto con los amiguetes. Programa

con archivo, estadisticas y reduccio-
nes. Miguel Angel Villalga. Aparta-
do 1045. 46080 Valencia. CP2.

TU ORDENADOR MSX adivina

el pensamiento. Si quieres dejar

pasmados a tus amistades. Escribe-
me y te informaré. Miguel Angel

Villalba. Apartado 1045. 46080 Va-

lencia. CP2.

SI TE GUSTAN los juegos de

negocios tipo sobremesa de dos a

seis jugadores, y tienes un MSX,

Escribeme y te informaré. Miguel

Angel Villalba. Apartado 1045,

46080 Valencia. CP2.

VENDQO ordenador Toshiba HX-

10 + 2 joystick + cables, manua-

les... Todo por 45.000 ptas. Llamar

a Ibén Lépez (93) 212 10 09. CP2.

VENDEMOS ordenador Olivetti

§-6000, 50 Mb, dos puestos de

trabajo. Impresora bidireccional.

Paquete de programas ideales para

empresa. Gestion comercial y con-

tabilidad. Llamar tardes al teléfono
de Valencia (96) 348 09 87. CP2.

COMPRO ordenador Sony HB-

7008 (MSX2) a ser posible con

monitor en color. También com-

praria programa de utilidad y cartu-

chos. Llamar laborables al (96) 580

38 33 en horas de comida. CP2.

CAMBIO un cartucho de MSX-2

(the Treasure of Usas) por Nemesis

2 o Salamander u otro de MSX-2

que no sea Vampire Killer ni Metal

Gear. Preguntar por Inigo. (94) 469

30 85. CP2.

VENDO ordenador MSX HB-F95

or no usar. Solo estrenado. Emba-
aje original. 35.000 ptas. Joystick
1.500 ptas. (93) 232 68 75. CP2.
CLUB MSX de primera genera-
cién, New Basic. Escribenos indi
candonos tus senas y teléfono y te
mandaremos raudos las bases de
nuestro club. Te esperamos. Anto-
nio David Delgado. Santiago Cua-
drado, 37, 3° derecha. S.C. de Tene-
rife. 38006. CP2.

SE VENDE Toshiba HX-20 con

disco RAM, procesador de textos,

cables y manuales. Regalo un joys-
tick y varias revistas. Todo por

30.000 ptas. Escribir a José Manuel

Pérez Mosquera. San Lucas, 8 1° B

15007 La Coruna. CP2.

VENDO ordenador Sony Hit Bit

75P y cassette Sony SDC-500 en

perfecto estado, con embalaje origi-

nal. Todo por 25.000 ptas. Llamar a

Francesc. Tel (93) 384 41 67. CP2.

VENDO o cambio: un joystick

Speedking, un cassette Computo-

me, un cable cassette/ordenador, un

pack Monstruo, 20 programas de
aplicaciones y utilidades, un manual

Basic de Philips, nueve revistas

MSX, un libro de grificos Basic, un

manual DATABA y COMPOR (se

incluyen los programas). Todo

6.500 ptas. o cambio por software

para PC o discos de 5 1/4 para PC.

Javier Velasco Prieto. Valladolid 20

56 28. CP2.

CAMBIO cartucho Salamander por

el cartucho Multi Miller. Interesa-

dos llamar al (93) 849 94 08. Sélo

tardes y mediodias. CP2.
VENDO impresora Sony matricial
PRN-MQ09, con cables para MSX o
MSX2. Arrastie por friccién o guia.
25.000 ptas. Perfepcto estado. Vendo
coleccion de diez libros sobre MSX
y programas. Graphic Master Sony
en cartucho y otros. Lote 15.000
ptas. llamar a!(93) 870 47 47. Arian
Botey Prat. CP2.

CAMBIO Green Beret (cartucho)
+ Temptations (cinta) por los Goo-
nis (cartucho). Damiin Alcaraz Ar-
giles. Muyay, 75. Los Genarios.
Arrecife. Lanzarote. Las Palmas de
Gran Canaria. 35500. CP2.
APPLE MSX Club. Apintate gra-
tis. Intercambio de juegos, libros,
trucos, etc. Solicita informacién es-
cribiendo a Alberto Francisco Ca-
lleja. Santa Cruz de Retamar, 9, 8° B
o llla.mando al (91) 778 49 78. CP2.
VENDO ordenador MSX-2 Philips
VG-8235 con disco, impresora gri-
fica alta calidad VW-0030, monitor
color/fésforo verde VS-0080, len-
guaje Forth, editor MSXDOS, pa-
quete original Philips, informacién
avanzada y ROM, 40 revistas, 27
libros. Ordenador SVI-328 y data-
cassette, joystick, software desta-
cando ensamblador en C.M. (para
SVI). También por separado. Precio
a convenir. Jesus Martinez. (91) 230
99 19. CP2.

CAMBIO cartucho MSX2 Metal
Gear por uno de los siguientes
juegos: Vampire Killer, Rastan Saga
o Scramble formation. También es-
taria interesado en comprar un mé-
dem barato. Aparte de ésto poseo el
cartucho Senjyo que cambiaria por
cualquier otro cartucho. Llamar a
partir de las siete de la tarde a
Ignacio Blasco Miguel. (978) 27 80
12. Nacho. CP2.

BUSCO ensamblador-desensam-
blador compatible con MSX de
segunda generacién. Antonio Ca-
rrasco. (93) 334 57 49. CP2.
CAMBIO originales de Tempta-
tions, Bubbler, California games, el
Mundo perdido, Phantomas 2, the
Way of the tiger, Thing Bounces
Back, Cobras arc + bandas sonoras
originales de varios cartuchos. To-
do por una ampliaciéon RAM de
64k. También vendo televisor color
Thompson, 14 pulgadas, euroco-
nector, por 28.000 ptas. Francisco
Jestis Martos. (952) 25 94 70. CP2.
PEDAZO de oferta por cambio de
sistema. Vendo Philips 8220, 128 K
VRAM, 64k RAM, editor grifico
incluido en ROM, por el nidiculo
precio de 35.000 ptas. Completa-
mente nuevo. Corre que se me va de
las manos. Miguel Moya Ramos.
Sevilla. 70 98 47. CP2.

VENDOQ los siguientes cartuchos
originales: Metal Gear, Vampire
Killer, Rastan Saga, Super Laydock,
Andorogynus, Panily Billar, Scram-
ble formation, Deep forest. Jorge
Muiioz. (93) 333 62 99. CP2.
COMPRO Némesis II urgente-
mente, Llamar al (952) 80 47 09.
Nicolds. CP2.

CAMBIO el cartucho Hiper Sports
I y las cintas Dambusters, Knight
time, Humphrey y Desolator —to-
das ellas originales— por el cartucho
Salamander o el F-1 Spirit. Interesa-
dos llamar al (945) 27 38 72 por las
noches.

Especial
usuarios.

Para que ningun 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-
mitirin  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 aportacioén al mis-
moy se publicarin en la
seccion Linea Directa.

PREMIOS

5. MSX CLUB premiari
aquellos  programas
publicados con 2.000

pts.

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

FALLO Y
JURADO

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

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

SENSACIONAL
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BRAINSTORM

por Willy Miragall 5

LA LOGICA

DEL BASIC

¢Qué tal os senté la empana-
da mental que sobre tiempo e
interrupciones os presentamos
en nuestro pasado nimero?.
En este nimero trataremos la
légica del BASIC y en general,
todo lo relacionado con la l6gi-
ca en programacion.

LOGICA BINARIA

i el pasado nimero comenziba-

mos preguntindonos qué era el

tiempo para el ordenador, en éste
trataremos de explicar cuiles son las
bases de la l6gica del ordenador, l6gica
binaria claro esta.

Para el ordenador todas las funcio-
nes binarias son simplemente funcio-
nes que toman uno o varios valores
para dar un tnico resultado. A diferen-
cia de lo que ocurre con los nimeros
enteros o?os reales, en que el nimero
de funciones que se pueden definir es
infinito, con los nimeros binarios el
nimero de funciones que se pueden
definir con un determinado nimero de
parimetros es muy limitado. Veimoslo
paso a paso...

Funciones con un sélo parametro. Si
disponemos de un sélo valor a la
entrada (0 6 1), sélo podemos definir
cuatro funciones. La identidad da co-
mo resultado el valor que se le ha dado.
Asi la identidad aplicada sobre 0da 0Oy
sobre 1da 1. La gmcién inversa a ésta
es la negacion (NOT). La negacién
aplicada a 0 da 1, y aplicada a 1 da 0.
ambién existen las funciones cero y
uno, que siempre retornan el mismo
resultado.
Funciones con dos parimetros. Aqui
el nimero de funciones posibles crece;
pero no demasiado. Encontramos 16
posibles funciones binarias con dos
parametros (ver tabla 2). Sélo mencio-
naremos las mas importantes. Siguien-
do el orden de la tabla 2, vemos:

*CERQ.— Esta funcién, sean cuales
sean sus entradas, da siempre como
resultado 0.

*AND.- Esta funcién lc’)gica, muy
conocida, retorna 1 sélo si sus dos
entradas valen 1, es decir, si la primera
entrada vale 1 Y la segunda entrada
vale 1. En cualquier otro caso el
resultado es 0.

*XOR.— También llamada O EX-
CLUSIVA, da como resultado 1 si una
—pero s6lo una— de sus entradas vale 1.

#*OR.— Similar a XOR, esta funcién
retorna 1 si cualquiera de sus entradas
vale 1. Si las dos estin a 1, también
retorna 1.
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Figura 1: Funciones booleanas con un solo
pardmetro

Figura 3: Valores retornados por la funcién
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Figura 2: Funciones booleanas dos .

*NOR.- Es la negacién de OR; pese
a que los MSX no disponen de esta
instruccién, puede generarse ficilmen-
te como NOT (x OR y). El resultado
de NOR es 0 siempre que haya al
menos un 1 entre los parimetros de
entrada.

*EQV.- La negacién de XOR recibe
un nombre especial, equivalencia. Re-
torna 1 si las dos entradas son iguales,
es decir, dos ceros, o dos unos.

*IMP.— La implicacién es la Gnica
funcién légica que trataremos en que
importa el orden de los parimetros. La
forma distentida de degnirla es decir
que el primer parimetro tiene menos o
igual peso (valor) que el segundo. Asi
(OIMP Q) es 1, (0 IMP 1) es 1; pero (1

rdmetros

IMP 0) es cero.
LOGICA MSX

Nuestros MSX cuentan con casi
todas las funciones booleanas comen-
tadas (en realidad todas excepto
NAND y NOR), y pueden utilizarse
directamente desde IfASIC con suma
facilidad. Lo primero que debemos
hacer, sin embargo, es asociar al valor 1
el significado cierto y al valor 0 el
signi%icado falso. Veimos un ejemplo...
10 A=1 : J$= “HOLA”

20 IF (A>0) AND (J$<>“PEDRO”)
THEN PRINT “PERFECTO” ELSE
PRINT “ALGO FALLA”

En este rpimer ejemplo, sélo serd

cierta la condicidn (lo que hay entre el




IF y el THEN) si se cumple que A>0
Y que J$ es diferente de PEDRO.
Como ambas condiciones se cumplen
(las dos dan valor cierto), la funcién A
dari como resultado cierto, con lo que
se ejecutara la parte THEN.

Pero ésto es de todos conocido. Ya
habiamos hablado de ello en “El Basic
paso a paso”.

CIERTO Y FALSO

Hace muy pocas lineas se ha hecho
una afirmacién que puede confundir si
no se interpreta correctamente. Hemos
dicho querﬂay que asociar al valor 1 el
significado cierto y al valor 0 el signifi-
cado falso. Esto es cierto; pero parcial.
En nuestros MSX (y s6lo en el caso del
lenguaje BASIC), el valor O tiene el
significado FALSE y cualquier otro
valor diferente a O tiene el significado
CIERTO. Gracias a ésto podemos
hacer cosas como
IF 3 THEN PRINT “PERFECTO”
ELSE PRINT “ALGO FALLA”

¢Por qué ocurre esto? Como ya
sabéis, el MSX cuenta con varios tipos
de datos (y variables): enteros, simple
precision, doble precisién y strings.
Para ahorrarse el tener que definir un
nuevo tipo para los valores légicos
cierto y falso, se utilizan enteros para
ello. Asi el MSX cuando necesita utili-
zar el valor cierto utiliza el nimero -1,
y cuando necesita utilizar el valor falso
utiliza el nimero 0. Debido a que en
ensamblador es mis facil comparar con
0 que con -1, a la hora de hacer
comparaciones légicas el MSX com-
prueba si hay un valor 0 (falso) o
diferente de 0 (cierto). Algo liado; pero
vamos a ver unos cuantos ejemplos
curiosos que os ayudarin a entenderlo.
Ejemplo 1:

10 B=0
20 A=B=0
30 PRINT A

Este programa es correcto pese a lo
que a primera vista pudiera parecer. Lo
que hace es comprobar si B es igual a
cero. S1 esto ocurre, como es el caso, el
resultado es —1. En definitiva la linea 20
es equivalente a A=—1 s1i B=0y a
A=0 si B<>0.

Ejemplo 2:

10 CLS:X=0

20 LOCATE X,0,0: PRINT “*”

30 A=STICK (0)

40 X=X+(A=7)+(A=8)+(A=6)
~(A=2)—(A=3)—(A=4) 50 GOTO
20

Este ejemplo, de nuevo extrano a
primera vista, ademds de funcionar
resulta tremendamente practico. Este
pequefio programa, en la linea 30,
consulta s1 se estin pulsando las teclas
de cursor y retorna un resultado de-

pendiendo de cuiles de ellas estén
pulsadas (Ver figura 3).

Si el resultado es 6, 7 6 8, se hara
cierta una de las condiciones del +(...).
En este caso, se sumari —1 a X, es
decir, se le restari 1, con lo que la
estrella de la parte superior de la
pantalla se desplazara una posicién a la
1zquierda.

Si el resultado es 2, 3, 6 4, se
cumplira alguna de las clausulas prece-
didas por un signo menos. El resultado
serd sumar 1 a X, y que la estrella se
mueva hacia la derecha.

La linea 40 podria haberse sustituido
por toda una serie de lineas IF que,
aparte de alargar el programa, lo ralen-
tizarian. La solucién arriba comentada,
por tanto, resulta especialmente intere-
sante para juegos, donde la velocidad
es un factor fe gran importancia.

LOGICA Y BITS

Un dltimo punto a tener en cuenta es
c6mo realizan nuestros MSX las opera-
ciones que hemos estado comentando.
Hay que recordar, pese a hacernos
pesados, que los valores légicos se

acenan como nuimeros enteros en
nuestros MSX.

Pues bien, ademis de almacenarse en
memoria COmO enteros, se opera con
ellos como enteros.

Debido a ésto, los MSX, a la hora de
calcular una operacién légica —como
AND u OR- realizan la operacién
binaria correspondiente. Gracias a que
—1 AND -1 es =1 y que —1 OR
cualquier cosa es también —1, el truco
funciona perfectamente. Sin embargo
€sto MISMO NO ocurre con otros nime-
ros enteros. Por ejemplo 3 y 4 repre-
sentan cierto, pero 3 AND 4 es 0, lo
cual es falso.

MORALEJA

En nuestros MSX disponemos de
una amplia serie de operadores para el
trabajo con valores l6gicos. Estos valo-
res l6gicos se almacenan en la memoria
del ordenador como niimeros enteros.
Gracias a esto podemos realizar peque-
nos “trucos” que pueden resultar muy
eficientes en a?gunos casos. Sin embar-
go hemos de estar atentos, ya que las
operaciones légicas no lo son en reali-
dad, sino que se aprovechan las opera-
ciones binarias. En definitiva todo un
pequeno follon armado para poder
ahorrar en lo posible a la hora de
programar el lenguaje de nuestros
MSX.

Y como siempre, ahora es vuestro
turno. Tiempo para que asimiléis poco
a poco el maremagnum de ideas pre-
sentadas en este espacio, y tiempo para

ue os “comais el coco” con la ¢16gica?
jel ordenador.

Conviértete en el
mago que debe destruir
el hechizo del castillo
diabdlico por sélo 800
ptas., (las mejor em-
Pleadas de este verano).

Una apasionante vi-
deojuego que une a sus
excelentes graficos esos
elementos de accién e
intriga que hacen impo-
sible “despegarse” deé la
pantalla del monitor.
iiPldelo antes de que se
agote!!

I Nombre y Apellidos: .........cccoeeevuernreranns [

Direccion: .

Poblacion:
Provincia: ...

|
El importe de mi pedido 1o hago efec- |
tivo mediante:

[J Cheque adjunto a nombre de: |
MANHATTAN TRANSFER, S.A. |
C/Roca y Batlle, 10-12, bajos.

08023 Barcelona |
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(1) LO MEJOR DE
DINAMIC

DINAMIC
Distribuidor: DROSOFT

Formato: cassettes
P arece ser que el tema de las
recopilaciones estd sufriendo un
ran auge en la actualidad. Son varias
as companias de software que se deci-
den a comerzializar sus viejos titulos
en un pack a un precio asequible para
el usuario; de modo que la persona que
usta de tener lo mis “in” de una
irma, encuentra en estos packs la
opciéon mds adecuada para hacerlo.
Dinamic, para sumarse a la reciente
moda, ha sacado al mercado un pack
compuesto por 6 de sus mis preciados
videojuegos (ARMY MOVES, GAME
OVER, PHANTIS, FREDDY HAR-
DEST, TURBO GIRL, FERNANDO
MARTIN) cuidando al miximo la
presentacion y documentacién de los
mismos.

Sefamatea Jne Gos

A continuacién os ofrecemos un
pequefio resumen de cada uno de ellos.

- ARMY MOVES:

Derhal, un intrépido miembro del
cuerpo Especial de Operaciones ha
sido elegido para adentrarse en la base
enemiga y hacerse con los planos del
nuevo misil de particulas ultra-atémi-
cas, cuyo poder destructivo podria
ocasionar la destruccién en pocos se-
gundos de su pais.

Para ello dispondréis de un jee
todo-terreno equipado con misiles dlf).‘.
gran potencia. Con él realizari la

rimera parte de su viaje ademas de un
Ecﬁcé tero propiedad del enemigo,
con el que llegard al cuartel General
para obtener los dichosos planos.

Pero claro esti, éstos se encuentran
custodiados por multitud de enemigos
dispuestos a interponerse en su cami-
no. LA MISION NO SERA NADA
FACIL.

- GAME OVER:

Arkos, un guerrero espacial prove-
niente del planeta Karf ha decidido
acabar con el reinado de terror y
crueldad que esti llevando a cabo
GREMLA, jefe supremo de la Confe-
deracién de planetas de la galaxia de
XAR.

Para ello, Arkos ha sido programado
para reconocer a los distintos enemigos
que encontrard y emplear la tictica mis
adecuada para eliminarles.

En el transcurso de su misién, debe-
ri atravesar dos mundos diferentes
repletos de toda clase de extranas
criaturas (androides, canguros mutan-
tes, etc.) y acabar con el Imperio de
GREMLA, destruyendo su palacio y
retornando la paz a la galaxia.

- FREDDY HARDEST

Freddy, un playboy sideral, ha sufri-
do un grave percance en uno de sus
viajes de placer. En vista de un exceso
nocturno su nave se ha estrellado en la
superficie del planeta KALDAR, el
cual se encuentra dominado por extra-
fios seres dispuestos a interceptar cual-
quier indicio de vida ajeno al planeta.
Su misién consistird en sustraer una
nave de la base enemiga de KALDAR
y retornar de nuevo a su vida cotidiana,
es decir, continuar con sus juergas
interestelares.

- PHANTIS:

Phantis, comandante del Ejército de
Liberacién de ROTRAX, ha decidido
emprender una peligrosa misién para
rescatar a su companero Bergan, que
ha caido en manos de los habitantes del
planeta TRASH, fieles servidores del

=



hal. Para lograr su objetivo, nuestra
exuberante protagonista debera reco-
rrer distintos escenarios (bosque subte-
rrineo, lagos, zonas montafosas, etc.)
donde los enemigos le acecharin en
cada recodo dispuestos a acabar con
ella.

Phantis deberd llegar a la prisién
donde se encuentra Bergan, rescatarlo
y volver ambos de nuevo a ROTRAX.

- TURBO GIRL:

Turbo Girl, una intrépida y bella
motorista al servicio de las Fuerzas de
defensa, ha sido elegida para acabar
con la ofensiva extraterrestre que ha
ocupado una lejana colonia espacial
terrestre.

Para lograr su objetivo, Turbo Girl
deberi recorrer a bordo de su potente
vehiculo tres fases distintas S(:Stacién
espacial, puente de enlace y el abrasa-
dor desierto) y acabar con el Jefe
Supremo que dirige la ofensiva. Los
enemigos serin diversos y variados e
intentarin por todos los medios que la
invasién siga adelante. DE TI DE-
PENDE.

- FERNANDO MARTIN
BASKET MASTER:

Fernando Martin, uno de los mejo-
res jugadores de basket y estrella de la
N.B.A., llega hasta nuestros ordenado-
res dispuesto a enfrentarse a nosotros
en un competido partido de basket.

Tiros, mates, robos de balén, rebo-
tes y tapones son algunas de las opcio-
nes que te propone el programa, con-
virtiendolo en una estupenda simula-
cién deportiva. AFINA TU PUNTE-
RIA.

En definitiva, DINAMIC nos ofrece
una interesante opcién para disponer
de sus mejores videojuegos a un precio
asequible. APROVECHALA.
Disefio de presentacién: LUJO
Contenido global: EXCELENTE
Reparto de los juegos: 2 cassettes
secuenciales
Instrucciones: Muy bien detalladas (in-
cluye un poster en el interior).

(2) LA ESCUELA

EN CASA

MIND GAMES ESPANA, S.A.
Distribuidor: MIND GAMES
Formato: cassettes

D e sobras es conocido la gran
cantidad de programas que se

estin comercializando para nuestros
ordenadores, pero seguro que muchos
de vosotros pensaréis que son pocos
los rrogramas educativos existentes,

que la mayoria de ellos son juegos que
tratan de Kacernos pasar un buen rato,
etc.

Pero no es cierto, ya que la compa-
fifa nacional MIND GAMES ha lanza-
do al mercado una serie de programas
dispuestos a poner a prueba vuestra
inteligencia, unos programas con los
que podréis aprender jugando.

Quizis estos programas se han ela-
borado pensando en los mas jovenes,
pero podemos afirmar, que debido a su
grado de complejidad, los mayores
también pueden hacer uso de ellos.

Estos programas se presentan en un
pack formac%o por ocho cassettes. Es-
peramos que Os gusten, ya que no
siempre encontraremos programas dis-
puestos a ensefiarnos mientras nos
divertimos con ellos.

Seguidamente os ofrecemos un breve
comentario de cada uno de los progra-
mas que componen el pack.

- MISION EN ESPANA:

Este programa educativo combina
en su desarrollo elementos de los
clisicos juegos de azar y estrategia, y
nos permite viajar a través de Espana y
poder visitar sus Comunidades Auté-
nomas, conociendo sus monumentos,
paisajes caracteristicos, etc.

El programa esti dirigido a los mis
jévenes y permitird que desarrollen la
percepcion espacial, tomen decisiones
en situaciones de riesgo y amplien sus
conocimientos sobre las diferentes Co-
munidades Auténomas.

Nuestro objetivo consistira en filmar
escenas caracteristicas de estas Comu-
nidades disponiendo de un tiempo y

un dinero establecidos que deberemos
administrar muy bien para finalizar
nuestra mision.

- VIAJE POR LA CEE.:

Este programa mantiene los mismos
objetivos didécticos que el anterior,
con la dnica diferencia de que la accién
transcurrird en diferentes paises de la
C.E.E. donde deberemos filmar algo
caracteristico de ellos con el fin de
conocerlos un poco mejor.

- PRACTICAS DE ORTOGRAFIA I
(VOCABULARIO):

El programa est pensado para ayu-
dar en sus estudios a los alumnos de
E.G.B. y les permita ampliar sus cono-
cimientos de vocabulario y ortografia.
Después de elegir el tema que desee-
mos, deberemos responder (maximo 3
jugadores) durante 20 minutos a las
preguntas que se nos plantean relacio-
nadas con el tema elegido. Nuestro
objetivo consistira en obtener la maxi-
ma puntuacién, que aumentari si los
aciertos son NUMerosos.

Los temas son.—

Sinénimos, anténimos, gentilicios,
singulares, plurales, etc.

- PRACTICAS DE ORTOGRAFIA I
(VERBOS):

El desarrollo y objetividad del juego

s R T I
COHERG I RHTE & o
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son idénticos que el anterior, pero en
este caso, las preguntas iran relaciona-
das con los verbos (regulares e irregu-
lares) y ampliaremos los conocimien-
tos sobre los modos, tiempos y perso-
nas de los mismos.

- PRACTICAS DE ORTOGRAFIA I
(FRASES):

De nuevo el programa esta pensado
para ayudar a ﬁ)S jovenes estudiantes
de E.G.B. a ampliar sus conocimientos
de ortografia y memorizacién.

A diferencia de los anteriores, nues-
tro objetivo consistira en memorizar
una serie de frases y después volver a
escribirlas correctamente. El nimero
de aciertos aumentard nuestra puntua-
cién.

- PRACTICAS DE CONTABILIDAD I y
II:

El programa propone al jugador
introducirse de lleno en la actividad de
un comercio y le ayuda a redactar los
correspondientes asientos contables,
facilitando el aprendizaje de nociones
basicas de contabilidad.

Resulta especialmente indicado para
los alumnos de F.P. administrativa o a
cualquier persona interesada.

Los jugadores (maximo tres), debe-
ran alternativamente redactar un asien-
to contable y dependiendo de sus
aciertos, la puntuacién se vera modifi-
cada.

- EL BAZAR DEL TELEVISOR:

Este programa te proporciona la
oportunidad de gestionar un pequeno
comercio y demostrar tus dotes como
empresario, acercindote al complejo
mundo empresarial, aprendiendo no-
ciones de contabilidad, de cilculo men-
tal y tomando decisiones en situaciones
de riesgo.

El objetivo del juego consiste en
gestionar una empresa de televisores
durante 6 meses, afrontando los pagos
y las decisiones que sean necesarias.

CONCLUSION

En definitiva, Mind Games contri-
buye a incrementar el software educa-
tivo para MSX, permitiendo que nues-
tro ordenador sirva para algo mis que
para masacrar marcianos. RECO-

18

MENDADO PARA EMPOLLO-
NES.

Disefio de presentacién: Lujo
Contenido global: Bueno

Reparto de los programas: 8 cassettes
secuenciales

Instrucciones: Muy bien detalladas

(3) NAVY MOVES

DINAMIC
Distribuidor: DRO SOFT
Formato: cassette

POR FIN!

L a esperada segunda parte del mi-
tico ARMY MOVES de DINA-

MIC ya se encuentra disponible para

nuestro sistema.

Si recordais la primera parte nuestro
protagonista debia hacerse con los
planos de un nuevo misil enemigo a
través de distintas etapas, donde hacia
uso de diversos medios de transporte
para lograr su objetivo.

Esta segunda parte nada tiene que
ver con la primera, puesto que los
decorados y los enemigos han sido
modificados notablemente, pero man-
tiene una serie de caracteristicas que las
relacionan. En esta nueva misién,
DERDHAL, experto en explosivos y
técnicas militares, debera de infiltrarse
en terreno enemigo e intentar destruir
un nuevo prototipo de submarino nu-
clear el cual se encuentra preparado
para partir hacia un encuentro. Este
nuevo submarino esti dotado de un
gran poder destructivo, su velocidad de
crucero es muy superior a la de cual-
quier otro existente y ademas es practi-
camente imperceptible por los radares,
por lo que su empleo representaria una
victoria segura sobre el enemigo.

El programa se divide en dos etapas
diferentes.

La primera de ellas se desarrolla en el
mar. DERDHAL cuenta con un com-
pleto equipo de submarinista y una
potenteciancha de combate para levar a
cabo su misién. Durante el recorrido
debera sortear distintos inconvenientes
en altamar (minas y lanchas enemigas)
asi como bajo el agua (submarinistas y
feroces tiburones).

Una vez pasado este dificil trance,
DERDHAL debera descender hasta
las profundidades abismales a bordo de
un pequefo submarino sustraido al
enemigo, donde debera de vérselas con
los pulpos gigantes y enfrentarse a la
criatura marina que custodia el acceso
al submarino.

Pasada esta primera etapa, accedere-
mos a la segunda. En ésta DERDHAL
se internara en el interior del submari-
no enemigo, debiendo sustraer los
codigos de acceso al reactor nuclear.

El marcador esti situado en la parte
inferior de la pantalla y nos informari
en todo momento del estado de nues-
tro armamento, de nuestra puntuacién
y del nimero de vidas restantes.

La calidad grifica del programa esti
muy conseguida, asi como el colorido
de Kas diferentes pantallas que lo com-
ponen. Los efectos sonoros son sim-
ples (algo tipico en los programas de
Dinamic), pero si aﬂacrimos que el
programa tiene un alto grado de adic-
cién y dificultad, no cabe duda que los
adictos a las videoaventuras encontra-
ran en este NAVY MOVES de Dina-
mic la mejor oportunidad para demos-
trar sus dotes con el joystick. PARA
AMANTES DE LA ACCION.

NAVY MOVES

Adicion 12345678910
wen ¢l primer minuto tHE4444

wen b primera hora PHEEEE4
wen ¢l primer dia FE4 4444
wal cabo de una semana FE4d+4+44
wal cabo de un mes 44444444
«al cabo de un ado 44444
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(4) MOTOR BOAT

MIND GAMES ESPANA, S.A.
Distribuidor: BARNAJOCS

Formato: cassette
E | comercio de drogas se ha con-
vertido en el mayor negocio del
siglo. Las autoridades de los principa-
les paises productores de América del
Sur han visto como el trifico de
estupefacientes ha ido creciendo du-
rante los tdltimos meses y se sienten
impotentes para reducirlo.

Debido a ello los planes de desarti-
culacién de las redes de distribucién de
droga no han servido mis que para
aumentar la prudencia de sus mandata-
rios, siendo mucho mas dificil inter-
ceptarlos.

Pero los gobiernos de los paises
implicados han conseguido descubrir
la ubicacién de la planta productora
més importante de Sudamérica. Su
destruccién supondria cortar la princi-
pal via suministradora de Europa. De
manera que se ha decidido trazar un
plan lo antes posible. Dicha planta se
encuentra situada en uno de los lugares
mas reconditos e inaccesibles de la
selva Amazoénica. La tnica maneta de
acceder hasta ella consiste en remontar
el rio que atraviesa la espesa selva. Pues
bien ahi es donde ti has sido elegido
para llevar a cabo la peligrosa misién
de destruir la produccion je droga. Por
tanto deberas conducir una lancha
rapida rio arriba hasta llegar a tu
objetivo. Durante el trayecto deberis
sortear los distintos inconvenientes
que los traficantes han preparado para
ti (minas en el agua, pefi)grosas rampas
e incesantes ataques de helicopteros)
ademis, de tener un preciso control de
los mandos de la motora.

El juego consta de diferentes niveles
de dificultad, aumentando los enemi-

gos y el nivel de dificultad a medida
que los superamos.

El nivel grifico y sonoro del progra-
ma se ajusta bastante bien al objetivo
del juego, destacando el colorido de las
pantallas que lo componen. Su nivel de
dificultad y adiccion es bastante eleva-
do. PARA AMANTES DEL RIES-
GO.

MOTOR BOAT

Adicci6n 12345678910
w20 ¢l primer minuto +44++44

wen la primera hora 44444
wen ¢l primer dia +Httt44

wal cabo de una semana $44444

wal cabo de un mes tHit4t

«al cabo de un afio F4 143

5) JUEGA... PERO

SEGURO
OMK

Distribuidor: MIND GAMES
Formato: cassette

PEATONES : 2 PUNTOS : e4dne
PIRECCION GENERAL PE TRAFICO
BARCELONA
OMK SOFTHARE

PERO SESUROD.
HasS CORETIMO

I 83 ERRORES.

PULSA UNA TECLA PARA CONTINVAR

BRBCACEBCAD

CONRINACION @ ||

PIRECCION GEMERAL PE TRAFICE
ONK SOF TMARE
P arece ser que las companias de
software y, en especial las firmas
nacionales, se estin tomando ultima-
mente bastante en serio la programa-
cion de juegos educativos; los cuales,
ademids de hacernos pasar un buen rato
frente a la pantalla, nos proporcionan
una serie cre conocimientos que nos
ayudan en nuestra labor cotidiana (ya
sea en los estudios o en nuestra rely—
cién con la sociedad).

El programa que esta vez nos pre-
senta MIND GAMES podriamos in-
cluirlo en uno de estos altimos ejem-
plos, ya que su objetivo primordial
consiste en ensenar a los mas jovenes a

FERATONES : 1 PUNTOS
BARCELONA
ONK SOF THARE

respetar las diferentes normas de Cir-
culacion Peatonal. De modo que,
mientras juegan con el programa,
aprenden conceptos que les permitirin
moverse con absoluta tranquilidad por
la via piblica sin temor a ser victimas
de un posible atropello.

El programa tuvo su presentacién en
el pasado Salén de la Infancia y la
Juventud celebrado en Barcelona, con-
virtiéndose en el principal atractivo del
stand que para taji’ efecto habia organi-
zado la Direccién General de Trafico.
Los muchos asistentes al Salén pudie-
ron tener contacto con un programa
educativo que mantiene la adiccién
durante todas sus fases, algo inusual en
este tipo de programas y que ensena las

rincipales reglas a seguir por todo

uen peatén o ciclista que se decida a
emprender una salida a la via pablica.
Si anadimos a todo ésto que el progra-
ma dispone de buenos grificos, de un
excelente colorido y ge una buena
dosis de adiccién, no cabe duda que
ademas de aprender a desenvolvernos
sin peligro en la calle, nos lo pasaremos
en grande con el juego.

Fﬁ programa consta de dos partes
diferenciadas; debiendo superar en ca-
da una de ellas un cuestionario donde
se pondrin de manifiesto los conoci-
mientos adquiridos a lo largo del desa-
rrollo del juego.

ETAPAI1

A través de la ciudad, un peatén
debera atravesar las calles teniendo
cuidado de aplicar correctamente las
normas de Circulacién Peatonal y de
este modo no ser atropellados.

—Pasos de cebra. Mirar a derecha e
izquierda y pasar cuando no vengan
coches.

—Semiforos. Pasar cuande esté verde.

—Parkings. Antes de pasar, observar
que no sale ningln coche.

—Bordillo. No acercarse demasiado
al bordilo de la calzada (linea blanca).

Para mirar a derecha e izquierda
debemos mantener pulsada la barra
espaciadora. A medidg que cometamos
irregularidades, nuestro marcador de
puntuacién se verd modificado.

Una vez hayamos respondido co-
rrectamente al cuestionario sobre di

ieee
PIRECCION BENERAL DPE TRAFICE
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FPERATONES ! 1

20

PUNTOS :

JRECCION GENERAL DE TRAFICO
BARCELONR

L) RE

isee

rentes aspectos del coédigo peatonal,
accederemos a la segunda parte.
ETAPA 2

Asumiremos el papel de un ciclista
en una carretera de doble via, debiendo
respetar los semaiforos, la senal de
detencion del policia y adelantar a los
camiones que encontraremos (cuando
la linea de la carretera sea discontinua y
realizando con el brazo la sefial necesa-
ria).

En definitiva, el programa, a pesar
de tener unos objetivos didicticos, nos
proporcionara buenos ratos de ocio y
aprenderemos como debemos compor-
tarnos en bicicleta sin miedo a ser
atropellados. PARA TODOS LOS
PUBLICOS.

JUEGA... PERO SEGURQ
Adiccion

12345678910

wcn ¢l primer minuto tHttttttt
~en la primera hora tHt+444

wen ¢l primer dia 444444
wdl cabo de una semana tt+444

«al cabo de un mes tHt4t4

.l cabo de un aiio 44444+

() FIRE STAR
OV

Distribuidor: BARNAJOCS

Formato: cassette
E | Universo constituye el lugar
idéneo para todo aquel viajero
espacial con ansias colonizadoras. Su
in?inidad de galaxias, planetas y secre-
tos reconditos atraen a numerosos
aventureros que suenan con igualar la
hazana del mitico Cristobal Colén, eso
si, cambiando la carabela por una
potente nave espacial que le permita
eliminar las extrafias formas de vida
que surgirdn a su paso durante el viaje.
Este argumento nos introduce en un
nuevo programa de OMK, una compa-
nia que parece apostar fuerte por el
sistema MSX y que contribuye a incre-
mentar el nimero de titulos que la
reciente distribuidora Barnajocs (l]':a de-
cidido comercializar para nuestro siste-
ma.

Nuestro objetivo consistird en asu-
mir el papel de uno de estos explorado-
res y realizar un recorrido espacial a
través del Universo en pos de descubrir
algin que otro planeta que nos permita
inscribir nuestro nombre para la poste-
ridad.

La originalidad no es el punto fuerte
del programa, ya que su desarrollo no

se diferencia en nada del tipico juego
Masacramarcianos que estamos acos-
tumbrados a ver, afadiendo que su
nivel de programacién no aporta nada
nuevo a los programas de este tipo.

Para eliminar los enemigos, que se-
rin de diferentes formas y tamanos,
deberemos hacer uso del arma que
incorpora nuestra nave, acabando con
ellos y accediendo de este modo a
sucesivos niveles de dificultad.

Como marcadores en pantalla, dis-
pondremos del indicador de puntua-
cion y el del nimero de vidas gisponi-
bles (inicialmente tres).

El nivel grifico y sonoro del progra-
ma es bastante simple, aunque su nivel
de adiccion se mantiene durante el
programa y permitird que el contacto
con el mismo no se limite a la primera
partida. PARA LOS QUE GUSTAN
DE MASACRAR MARCIANOS.

FIRESTAR

Adiccion 12345678910
wen ¢l primer minuto +H+++4

w0 la primera hora +H+44

wen ¢l primer dia +++++4

wal cabo de una semana 444

wal cabo de un mes +4+4

«al cabo de un afo ++4+




Programa m————— Por Manolo Master wm

Este programa es un sencillo disefa-
dor grifico que a la vez suma un
pequeno menu con posibilidades de
cambio de color, seleccion de pluma,

relleno y creacién de circulos; entre
otras opciones que puedes crear
segin tu propio criterio.

10

20 ‘M

30 'R

40 'R

S0 ‘R De Manclo Soft. para

&0 R

FECIRS | MSx-CLUB

S0 ‘B

=0

108 SCREEN ,,8:WIDTH 3&:KEY OFF

11@ FOR I=3 TO 10:KEYI , "" :NEXT

120 COLOR&,15,1S:0PEN"GRP:"ASH!

130 FOR I=1 TO Z2&:PRINT:MNEXT

140 PRINT"!SN SN EN EEE N N ﬂ
S BB

15¢ PRINT"E B E B E B BN

E 2 |

140 PRINT"E B H B E 2 BN
| |

170 PRINT'E H BB 1 5 5 EERN
= | 330 PRINT

180 PRINT" L B BN 340 FPRINT:PRINT:PRINT"Para rellenar
B = [pl o [P

i?ﬂl PF:IN;"I B B B BB N (357 PRINT:PRINT"Para dibujar [Space

]

200 PRINT'H R E E R BN 360 PRINT:PRINT“Fara hacer circulos
| | [C) o Led™

210 PRINT"H " E E B BN 370 PRINT:PRINT"Fara limpiar pantal
| u la [RETURNI

220 PRINT"H EEE B B E B 380 PRINT:FRINT" FULSA CUaLE
N UIER TECLA"

230 FOR I=1 TOS8:PRIMT:NEXT 370 AS=INKEY$:IF A$="" THEN 370

240 PRINT:FRINT"Designs by: " S R TR AR A A

2580 PRINT:PRINT"Manoloc Master Safte 410 ‘B CRE&R SPRITES ]

aret SID e N T

280 PRINT:PRINT"Linares,3-1%3837" 4320 COLOR 15,1.1

270 FOR I=1 TO 2000:MNEXTI:CLS 440 SCREEN 2,2

280 PRINT:PRINT :PRINT:FPRINT 450 FOR I=1 TO 1&

290 FRINT"[F1] Para borrar. 440 READ A

300 PRINMT:PRINT"[EZ21 Para voluec 3 470 BE=B%+CHRI VAL "&E"+LEFTS(A:,3)

dibujar. )9 '

318 PRINT:PRIMT"Para cambiar de caol 480 Ce=CH+CHRE(VALI"&b"+RIGHT®(Aa%,3

or moje la" Y3y ’

320 PRINT:PRINT"pluma » pulse [SPAJ 450 MNEXTI

E1" 500 SPRITE$(0)=B%+C%
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41@ IF nIDs(Ps, [, 117" a (& MIDs, &%, ]

Progr AINa S

S10 FOR I=1 TO 1&

S28 READ &%

S30 D¥=DE+CHRBCUALL "&E"+LEFTS (A%, )
S40 E$=E$+CHRE (VAL "&b " +RIGHTS (4%, 5
23

S50 MNEXTI

S8 SPRITE$(1)=D$+Es$

T e R RS T

S80 ‘B PANTALLA DE DIBUJO R

570 /I

400 LINE(14,10)-¢(248,181),15,BF

610 C=0:FORCX=10 TO 135 STEP 8:LINE
(CX,184)-(CX+8,190) ,C,BF :C=C+1 :NEXT
&20 PSET(160,184),1:CO0LOR 15:PRINT#
1,"PICTURES" :PSET(161,184),1 :PRINT#
1,"PICTURES"

430 7 I

440 ‘B  BUCLE PRINCIPAL [ ]

850 ¢

440 X=127:Y=95:8=1

670 D=STICK(@) :A$=INKEY$

480 ON KEY GOSUB 920

490 KEY(1) ON

700 IF STRIG(@)=-1 THEN VU=1:PSET(X,
Y>,S

710 IF STRIG(®)>=0 THEN V=3

720 PUT SPRITE 0,(X+1,Y-17),8,0

730 IF D=7 THEN X=X-V

740 IF D=3 THEN X=X+

750 IF D=5 THEN Y=Y+V

748 IF D=1 THEN Y=Y-V

770 IF D=2 THEN X=X+U:Y=Y-\

780 IF D=4 THEN X=X+U:Y=Y+y

790 IF D=6 THEN X=X-U:Y=Y+y

808 IF D=8 THEN X=X-i):Y=Y-l)

8160 IF X238 THEN X=238

820 IF Y<11THEN Y=11

830 IF Y>182 AND Y<191THEN GOTO 180
G@ELSE IF Y>18% THEN Y=189

840 IF X<14THEN .X=14

858 IF A$="P" 0OR A$="p" THEN LINE(1
3,9)-(241,182),5,B:PAINT (X,Y),S
B840 IF A%$="C" OR A%$="c" THEN LINE(1
4,10)-¢240,181),5,B:GOSUB 1738

870 IF A$=CHR$(13) THEN GOTO 400
880 GOTO &78

L S N R S
700 ‘@ RUTINA DE BORRADO N
T R RN R s T

720 D=STICK(@)>
238 0N KEY GOSUB,s&70
740 KEY(2> ON
750 IF D=7 THEN X=x-1
40 IF D=3 THEN X=X+1
?70 IF D=5 THEN Y=Y+l|
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$80 IF D=1 THEN Y=Y-1

990 PUT SPRITE @,(X-3,Y-17),8,1
1080 PSET (X+1,Y+1),15

1810 PSET (X+1,Y),15

1620 PSET (X,Y-1),15

1038 PSET (X,Y+1),15

1848 PSET (X~-1,Y-1),15

1058 PSET (X-1,Y),15

10408 PSET (X+1,Y-1),15

1870 PSET(X-1,Y+1),15

1880 IF D=2 THEN X=X+1i1Y=Y-1
1098 IF D=4 THEN X=X+1:Y=Y+1
1100 IF D=é& THEN X=X-1:Y=Y+1
1118 IF D=8 THEN X=x-1:Y=Y-1
1120 IF X>238 THEN X=238
1130 IF Y<11THEN v=11

1140 IF Y>18@ THEN Y=180
1158 IF X<14THEN X=14

1140 GOTOD 920

1170 < I S
11800 "N COLORES [ |
DI e e S PRl
1280 S=1:RETURM

1210 S=2:RETURM

1220 S=3:RETURN

1230 S=94:RETURM

1240 S=S:RETURMN

1250 S=&:RETURN

1240 S=7:RETLURN

1270 S=9:RETURMN

1280 S=10:RETURN

1290 S=11:RETURN

1300 S=1Z:RETURN
1310 S=13:RETURN
1320 S5=14:RETURN
1338 S=15:RETURN
LoH R ORGSR
1350 N DATAS SPRITES |
1380




1370
1380
1390
1400
1410
1420
1430
1440
1450
1440
1470
1430
1450
1560
1510
1520
1530
1540
1550
1540
1570
1580
1558
1800
1410

DATH
DATA
DATA
DaTA
DATA
DAaTa
DAaTA
DAaTA
DATA
DATA
DATH
DAaTA
DATH
DATA
DATA
DaTa

DAaTA
DATA
DATHA
DaTa
DATA
DETa
DaTA
DATS

gogpocooEEEoOODOD
gooooooooecoelilo
gopopgoooeoEllllo
googooooooetlllon
poopEooeE1111100
gocoeooelil1tiiaoa
gaoepealiliioean
gogegoolliilioeesst
geeociiiliooQoene
gpeeliligoooeono
gilioiigoQooooan
lpooloeooobooooeE
iol@iooopooaOOED
lipoplogpgooooopen
11l1ipogoaoeoooeoon

goboooocORoROOEEC
gegoopoooelloooe
googeoooolEooloEe
oooooooeloDoBlOO
gpoooooloooooEin
poggoooloooecoele
ogoeeloogooaogian
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DATA
DAaTA
DAaTA
DATH
DETA
DATA
DATA
DATA
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‘@ DIBUJO DE CIRCULOS W
AN AR e,
LINE{16,08)-¢255,8),1,BF
PSET(14,0),1 :PRINT#1,"sRADIO ¢
1-8)7" :A$=INPUT$(1)
1750 R=VAL(A$):IF R>S THEN GOTO 173

PSET(130,0),1 :PRINT#1 ,R:CIRCLE
(X,Y) ,R¥10,8,,,1.4:LINEC1Q,8) ¢
8),1,BF :RETURN
RS SN T T

‘|

| EEmSSEES Rt Teie eI sadnia
IF STRIG(D)=-1 THEN
Y1:G6G0TO &760

GOTO

goo1i111o0e100a0
gerii1i1111@t1@oace
1111111110804
1111111116oGgEOOO
f1111111p0000@00Q
@gi1i1i1l1o00000000
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Para utihizar el Test de Listados que wfrecemos al final de cada programa, recordamos que previamente hay que cargar en el
ordenador el programa de Manhatran Transfer Test de Listados, que podéis adquirir en nuestra redaccion o mediante el cupon
de nuestra seccion MSX Club de Cassettes

270 ~-11% 538 -178 790 -184 1050 - &2 1310 - 38 1570 -134
280 -242 sS40 -181 800 —157 1060 - &35 1320 ' -'39 15806 -134
290 = 28 950 -204 810 -23& 1070 - &5 1338 - 48 1590 -134
200 - 44 5480 -255 820 - 42 1080 - 44 1340 - 58 1800 -134
3106 - 823 570 - 58 830 -137 1090 - 45 13580 - S8 1810 —-13&
320 -133 S80 - 58 840 - 44 1100 - 48 1380 - 58 1420 -138
230 -145 59 - 58 8580 -117 1110 - S1 1370 —-132 1430 -148
340 —-173 400 -144 860 - B0 1120 -23&6 1380 -134 1440 -141
350 -135 &1@8 - &5 870 —-172 11308 - 42 1390 -13&8 1450 -141
340 - 16 420 -244 880 - 55 1140 -122 1400 -136 1440 -140
370 -213 430 - S8 8P0 - 38 1150 - 46 1410 -137 14870 -138
380 - 57 &40 - 58 00 - 58 1140 - 50 1420 -137 1480 -13&
3?0 — 12 450 - 58 ?18 - 38 1170 - S8 1430 -137 1490 -134
400 - 58 460 - 83 220 - 54 1180 - 58 1440 -137 17060 - 58
410 - 28 470 -174& 230 -200 1190 — 58 1950 =137 1718 - 58
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440 —-236 720 -182 86| — 79 1230 - 32 - 1'8508 -13% 1760 =192
470 =174 235 -151 2?70 -126 1250 - 33 1516 -135 1770 - S8
480 -177 740 -14&6 1000 - &4 1260 - 34 1520 -136 1780 - S8
490 -204 5p -ysg 1018 - &1 1270 - 36 1538 - 58 1798 - 53
S0 -250 749 -147 1020 - 42 1280 - 35 1540 -132 1800 - 42
510 -196 575 -y1gg 1030 - &1 1290 - 384 15506 —-134 1818 - S5
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Programa se—— P or Ignacio Sinchez Banacloymm

Aqui tenemos un programa sobre la popular loteria

primitiva para los aficionados a este género de suer
LA LO I O tes. Nada tiene que ver con un programa completo
de estas caracteristicas, pero te puede servir.

10 REM $3$334433$353533%3

20 REM $ L& LOTO %

30 R $ FOR %

40 REM 4 1. SANCHEZ 3

SO REM % : e

& REM % %

70 REM % 3 .

20 REM - PRESENTACION -

20 SCREEM 3:CLS

100 CPEN"GRF:" FOR CUTPUT AS i

110 DRAW"EMEE, 100" :PRINTHL ,"sLOTOF ™
120 DRAW"SMZ0,120" tPRINTH] " e——n
130 FOR I=1TO '

140 X=INT(R

1SS0 CaLor 2%,

140 NE¥TI '

170 SCREEN@:COLOR 4,1 :KEYOFS:CLS
120 LOCATELIG,10:PRINT"LA LOTOM

190 LOCATEL0,1Z:PRINT"POR 1. SANCHE
200 LOCATE10, 14:PRINT"PARA EXTRA M3
X

210 LOCATE10,16:PRINT'"1.986"
220 LOCATE10, 23:PRINT"PULSA UNA TE(]

I=1

¥=RMND{(-TIME?
X=X*#qP 1 x=K+ 1 1 X=INT (X0
FRINT :PRINT

FRIMNTX;" "3

I=1+1

e o I |

230 AF=INPUT$(1):CL5:COLOR 2,1
246 REM- PROGRAM& PRINCIP&L -
250 LOCATE1@,S:PRINT"OFCIONES"
240 LOCATEL1®,7:PRINT —

o R x|

~ 0 N B D M

OB ST SN U S g Y
.(:.

278 LOCATES,1@:PRINT"1.- ELECCION O 190 Ke=L+1
E Ba BHIERG S - _ 490 IF I<K THEN 430
1 DE 18 MNUMERCSY >

Tl

(]
=

0
DE 8 NUMEROS" ‘ S20 IF A$="S" OR A%="s"THEN CLS:GO0T
8 LOCATES,1&:PRINT"4.- COMBINaCI] |3 39g

CE 7 mRUMERDS" 230 IF AE="N" OR A%="n" THEN CLS EL

—
a“

310 Af=IMNKEY$:IF Aas="" THEMW 3110 SE =78 :RETURN

320 IF A%="1" THEN GOSUB 3%0 S45 REM - SUBFROGRAMS 2 -

3308 IF Aas="2" THEN GOSUB 550 SS0 CLS:COLOR 2,1

340 IF A%="3" THEM GOSUB &7@ S48 PRINT:PRINT :PRINT"REDUCCION AL
390 IF A®="4" THEN GOSUB sod 4 CON 18 NUMEROS POR 250 ptas.":FRI
340 IF AS{I"1" AND AS{3"2" AND A%{Y  T:FRINT:ERINT

3t AanD Aafdr"4" THEM 314 570 IMPUT"Entra Yos numercs elegido
370 CLS:LOCATE 10,12:PRINT"FIN DEL s" 34, B ,H 1:CLS
PROGRAMA" : END 580 LO¢ ™ E 1:"a,8,C
380 REM - SUBPROGRAMA 1 - D,E,G

390 CLS:COLOR 1@,1 570 FR B C,F H, 1177
406 PRINT:PRINT:PRINT:FRINT:PRINT NT : PRI

418 INPUT"CUSNTOS NUMEROS QUIERES" § 408 PR sFH,J:FRI
L:CLS NT s FRINT




518 FRINT"BLOGUE 4:"&,E,F,G,1,d

S:LOCATEZ 2 FRIN

&S0

N OmlieE = s
T"BLOQUE S:"B,

s
4 ow

2 <5.N

~ o
cn

13
X

)=
7
¥

- (k. M (k.

o
0w
O

J
SR

(3
i
W

b

& : RETURN

S:COLOR

OR &$="c" THEM CLS:G0
OR A%"n" THEM CLS ELS
1,13

S CON 3 NUME

ROE POR 2080 ptas.":PRINT:PRINT:FRIN
T:FPRIMT

00 IMPUT"Entra los numeros ele
s"3Ad,B,C,D,E,F,G,H:CLS

Z10 LOCATE O,S5:PRINT"BLOGQUE 1:"#A,B,
C,D,E,F:PRINT:FRINT

J20 PRIMNT"BLOGRUE Z:"A.B,C,D,G,H:FFRI
Ml s FRIMNI

730 PRINT"BLOQUE 3:"A,B,E.F,G,H:PRI
NT:PRINT

740 PRINT"BLOQUE 4:"C.D,E,F.A.H

750 LOCATE10,22:PRINT"OTRA VEZ {(S5/N
50

760 A$=INKEY$:TF Ag$="" THEN 760
770 IF A%="S" OR a%="s" THEN CLS:Gd
TO &74
J80 IF As="N" OR A%="n" THEWN CLS EU
SE 370:RETURN

770 REM -SUBFROGRaMs 3 -

800 CLS5:COLCRE 15,4

810 PRIMT:PRINT:PRINT:PRINT
820 PRINT"REDUCCION AL 4 CON ¢ P
ROS FOR 150 ptas.":PRINT:FRINT:PRIN

|_‘|_
L

1
i

/]

830 INFUT"Entra los numeros elegido
<";~,B,C,D,E,F,G,H,I:CLS

340 LOCATEG,S:PRINT"BLOGUE 1:"a,B,C
sDL,E, I :FPRINT :PRINT

830 FPRINT"BLOQUE Z:"B,C,D,F,G,H:FRI
MNT:PRINT

840 FRINT"BLOQUE 3:"A,E,F,G,H,I

870 LOCATE 10,ZZ:PRINT"OTRa WEZ <S.
M2

880 As=IMNKEY$:1F Af=""850

E¥0 IF A%="3" 0OR A$="z"THEM CLES:GAT
O 200 IF As="N" OR af="n" THEMN CLS

ELSE 370 :RETURN

Para utilizar el Test de Listados que ofrecemos al final de cada programa, recordamos que previamente hay que cargar en el

ordenador L‘LJun_L;:yu||.1 de Manhattan Transfer Test de Listados, que podéis adquirir en nuestra redaccion o mediante el cupin
de nuestra seccion MSX Club de Cassettes

10
20
30
40
o
&0
70
=10
70
1o
li@
126
130

140
158
1&0
170
180
170
200
210
220
230
240
Ftulll
260

-216
-204
-234

~187
-233

270
Zg0
220
so0
310
320
330
340
35
380
370
380
370

400
410
420
430
440
450
440
470
430
420
=100
510
S20

=1 8% - 930 =" 66l - 28 X2 e - 8
-141 540 - 0 &70 -240 ge@6 -2485
=l T aSn =281 &80 -242 810 -242
mR2E0 T L 5&E ~ 1 o O 820 - &4
= 92 570 —18% | FRANEEHS 838 - 71

-143 S5S%0 - 24 720 - 20 850 - 25

-132 460 - 30 7308 - 25 840 -138

-137 418 -141 748 -136 878 -227

-1686 420 -104 7S50 - S5 888 - 44

158 438 - &

-132 4406 - 7 770 - 93  TOTAL:
g

¥2 988 ~117 Ui aT el s 848 -119

740 -127 890 -208

2 S| P Al e | 7880
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por MSX Boixos Club

ANDOROGYNUS, LA
ULTIMA ESPERANZA

El planeta Andirius corre un
grave peligro. Solo ANDO-
ROGYNUS, con ayuda de
HELLMA, podri salvaguar-
darlo de una inminente catis-
trofe adentrindose en los oscu-
ros confines del planeta Ar-
guius.

INTRODUCCION

eneralmente, cuando nos decidi-

mos a adquirir un programa de

una compania desconocida en
formato cartucho, acostumbramos a
realizar todo tipo de especulaciones
antes de conectarlo a nuestro ordena-
dor. Estas, suelen tener su referencia en
los programas de una de las compaiiias
mis conocidas en nuestro pais por la
calidad a que nos tiene acostumbrados.
La pregunta es ;tendra la adiccién, los
grégcos y el sonido de los juegos de
KONAMI2. Suele ser la principal y la
mis significativa de la profumfa con-
fianza que han depositado en ella la
mayoria de los usuarios de MSX, que
esperan con impaciencia la salida al
mercado de alguno de sus programas.

La hegemonia de las ventas ha sido
mantenisa por KONAMI prictica-
mente hasta nuestros dias, y parecia
que los usuarios se habian habituado a
las esporidicas apariciones de nuevos
titulos.

Pero, a lo largo de este ano, el
mercado de los programas en cartucho
en nuestro pais ha sufrido un notable
cambio en todos los aspectos, debido a
una importante distriguidora, Disco-
very Informitic, que ha importado
diversos cartuchos japoneses prove-
nientes de firmas desconocidas en
nuestro pais, pero con un reconocido
prestigio en Japon.

Esto ha repercutido en Serma, que
en vista de la competencia, se ha
decidido a modificar su politica comer-
cial y a traer a nuestro pais cartuchos
que nada tienen que ver con los habi-
tuales KONAMI, y que contribuyen a
incrementar el nimero de titulos dis-
ponibles para nuestro sistema.

El programa en si se denomina
ANDOROGYNUS vy ha sido elabora-
do por la firma TELENET, que ya
cuenta en nuestro pais con algunos
titulos de indiscutible calidad (THE
FANTASM SOLDIER, AMERICAN
TRUCK, etc.), y se nos presenta en
formato cartucho para la segunda ge-
neracion, lo que nos da una idea de su

calidad.




ARGUMENTO

En la galaxia de Androw, mis alld
del alcance de la imaginacién humana,
se hallan los dos tnicos planetas exis-
tentes: el planeta Arguius y el planeta
Andirius, dos planetas gemelos pero
opuestos entre si.

En el planeta Andirius reside la paz,
sus habitantes son androides dotados
de una inteligencia artificial capaz de
almacenar centenares de datos. Estos
androides se rigen bajo el poderio de la
Gran Computadora (¢serd un MSX-
4?), la cual dirige el control supremo
sobre todo el p%aneta y se encarga de
hacer que la paz prevalezca ante todo
en el planeta.

Ahora, el planeta Andirius corre un
grave peligro, la Gran Computadora
CentraliJ ha sido saboteada. Los con-
densadores termo-estiticos, base prin-
cipal del cerebro de la Gran Computa-
dora, han sido destruidos y una inmen-
sa capa negra se estd extendiendo por
todo el pﬁmeta. La tdnica forma de

detenerla es volviendo a activar la Gran
Computadora, debiendo conseguir los
condensadores termo-estiticos que se
encuentran en el planeta Arguius.

Estos condensadores estin represen-
tados por tres inmensos ojos que posee
el “Vigilante”, un ser deforme que
custodia el planeta Arguius, un planeta
dominado por el terror y la crueldad y
prohibido para los androides.

Ahora, Andorogynus deberi partir
en su buisqueda, su misién... arrebatar
los condensadores al “Vigilante”.

Pero esta aventura no es tan ficil

CUADRO A i
ENEMIGOS (A) PEQUENOSMEDIANOS|GRANDES DIFICULTAD

Lagartijas -
Plantas carnivoras -
Ciempies verde -
Serpiente de Aspas -

Rocas =
Caracola Marina

Pédjaro protegido -
Pajaro Saltamontes -

Minima, no dispara
Minima, dispara
Minima, dispara
Media, te persigue
Media, dispara liser
Minima, no dispara
Media, te persigue
- | Media, dispara

ENEMIGOS (B) PEQUENOSMEDIANOS|GRANDES DIFICULTAD

Peces voladores -

Esferas de la Muerte -
Plantas carnivoras =

Plantas voladoras =,
Ventosas venenosas -
Langosta Marina

Pelicanos Acusticos -

Calamares =

Minima, dispara
Minima, dispara

Media, dispara y rebota
Minima, dispara

Media, dispara

Media, dispara

Alta, dispara liser

- | Alta, dispara

ENEMIGOS (C) PEQUENOMDIANOSGRANDESD[FICULTAD

Células =
Serpiente de células -
Plantas carnivoras -
Peces saltarines -

Cepillos =

Demon-Taruo

Cangrejos gigantes -

Calamares gigantes -

Media, dispara
Media, dispara liser
Media, dispara liser
Media, dispara
Alta, dispara
Media, dispara
Minima, dispara

- | Media, dispara

ADRO D
ENEMIGOS (D)

PEQUENOSMEDIANOS|GRANDES DIFICULTAD

Aranas metalicas -

Pdjaro suicida -
Canones anti-materia -
Tortugas veloces -

Miquina carnicera

Aves gigantes -

Cabezas mortales =
Ave protegida -

Minima, dispara laser
Media, dispara

Muy alta, te persigue
Media, dispara liser
Media, dispara

Alta, dispara liser
Alta, dispara

— | Muy alta, dispara

ENEMIGOS (E) PEQUENOS|MEDIANOS GRANDES DIFICULTAD

Pijaros asesinos -
Cabezas malignas -
Serpientes -
Murciélagos -

Murciélagos asesinos -
El horrible pez

Manta eléctrica -
Pinzas de la muerte &

Alta, dispara mucho
Alta, dispara lisers
Minima, dispara
Media, dispara liser
Media, dispara liser
Alta, ataque sorpresa
Alta, dispara mucho
— | Minima, dispara liser

como parece, ya que el “Vigilante” se
encuentra en el propio corazén del
planeta, y queda escrito en las antiguas
Escrituras Cibernéticas que todo aquel
que intente destruir al “Vigilante” pro-
vocara una reaccion en cagena de toda
clase de monstruos, un verdadero Ho-
locausto se desataria en el planeta
Arguius, el cual lanzaria hacia clp plane-
ta Andirius un sinfin de horribles

criaturas dispuestas a acabar con todo
indicio de vida.

La suerte esta echada Hellma, la
mujer androide, general de’la escuadri-
lla Alfa-Tauro, defenderi el planeta
hasta la dltima gota de vida.

Ahora todo depende de Andorogy-
nus.

Al llegar al centro del planeta Ar-
guius, Andorogynus derrota al “Vigi-
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lante” pese a las dificultades que en-
cuentra en el camino.

Una vez arrebatados los tres ojos, un
gran terremoto se apodera del planeta
Arguius. La profecia se ha cumplido;
ahora todos I%s habitantes del planeta
Arguius han invadido Andirius y por si
fuera poco, GRIMOW, la horrible
bestia ha despertado de su largo letargo
(quince siglos).

El planeta de nuestros intrépidos
amigos corre un grave peligro y Hell-
ma deberi protegerlo cr; esta horrible
pesadilla, mientras Andorogynus, in-
dispuesto, sin fuerzas apenas, intenta
llegar a su planeta para colocar los
condensadores termo-estiticos y res-
taurar por completo las fuerzas perdi-
das para enfrentarse al gran coloso
GRIMOW.

Pero GRIMOW no estara dispuesto
a dejarse vencer, por lo que ha otorga-
do un inmenso poder a cada uno de los
habitantes del planeta Arguius.

Bien, si estdis ansiosos por descubrir
el desenlace final de esta fantistica
historia, solo os resta introducir en
vuestro ordenador este fabuloso (en
todos los aspectos) cartucho que con
sus dos megas de memoria nos intro-
ducird de pleno en esta aventura.

A continuacién os ofrecemos un
comentario, nivel a nivel, del juego.

AYUDAS

Durante los diferentes niveles del
juego podremos incrementar el poder
destructivo de nuestro protagonista
recogiendo diferentes cipsulas (repre-
sentadas por un determinado color y
una letra) que aparecerin por la parte
superior de la pantalla.

— Capsulas blancas

letra J: nos proporciona velocidad
letra L: amplia la capacidad de disparo
Letra B: nos proporciona la barrera
giratoria (en caso de que la hayamos
erdido)

ﬁatra A: autodisparo

letra Bd: nos aparecera una barrera que
nos protegeri una sola vez de los
ataques deFenemigo y que ademds nos
permitird disparar por detris

1 Up: obtenemos una vida

- Capsulas rojas

letra L: laser. Para aumentar su poder

deberemos coger dos L blancas como
mdximo (gran poder)

letra B: dispararemos unos proyectiles

cuadrados (ﬁ)a L puede triplicar el poder

de disparo, gran poder)

letra D: dispararemos unas balas cilin-
dricas que dejan a su paso una gran
cantidag de balas (no sirve la L; poder
de disparo medio)

‘en el mismo nivel

ENRN><ANDOROGYNUS > &

letra S: nos dispara sucesivas bolas
gigantes (cogiendo dos veces la L nos
triplicard el disparo y ademais dichas
bo?as rebotarin en las paredes; gran
poder) NOTA: este arma triplicacfa es
muy efectiva en el nivel 5.

Ademais de estas ayudas, contamos
con las teclas de funcién F2 y F5.

La tecla F2 nos permitird continuar

gespués de finalizar
la partida (la pulsaremos cuando suene
la melodia del final de partida).

La tecla F5 nos permutird escuchar
las doce melodias de que consta el
juego. Para ello deberemos pulsarla
cuando nos aparezca en la pantalla de
presentacién el titulo del programa
(solo el titulo).

A continuacién os ofrecemos un
breve comentario sobre cada uno de
los niveles que componen el juego.

NIVEL 1. ROUZAL

En un principio nos encontramos,
acompanados de una estupenda melo-
dia, en el valle de ROUZAL, donde se
encuentran los primeros vestigios de
forma inhumana camuflados entre
frondosos parajes dotados de un colo-
rido y un grafismo que causa nuestra
admiracién.

Andorogynus deberi descender has-
ta su interior donde tendra lugar un
terrible enfrentamiento con la horrible
bestia del valle. En este caso se trata de
una gigantesca caracola dispuesta a
engulﬁmos. Para eliminarla, debere-
mos situarnos en la parte superior de la
pantalla e ir disparando a su corpulenta
concha (para librarnos de sus disparos,
basta con dispararle o ejecutar un
movimiento de izquierda a derecha).
Su nivel de dificultad no es muy
elevado.

A continuacién os ofrecemos un
cuadro donde se enumeran los diferen-
tes enemigos de este nivel, su dificultad
y su tamano. Cuadro A.

NIVEL 2. MACABLE

Nuestro intrépido protagonista se
encuentra en el oscuro y profundo
Océano abismal de MACABLE. An-
dorogynus deberi comenzar su reco-
rrido desde la superficie hasta llegar al

rofundo abismo, donde deberi en-
rentarse a la gigantesca Langosta que
custodia el Océano y que tantos incon-
venientes le ha ofreciao a lo largo del
recorrido.

La mejor forma de eliminarla consis-
te en situarse en la parte inferior
derecha y mientras sale de su escon-
drijo, dispararle en su punto vulnerable
situado un poco mis abajo de la
cabeza, teniendo cuidado de sus morti-
feros lasers. El nivel grafico y sonogo
alcanzado vuelve a ser de nuevo lo
topico de este juego, destacando la
variedad de parajes (algas marinas,
rocas, etc.) y enemigos. Cuadro B.

NIVEL 3. ORG

Andorogynus se ha adentrado, des-
pués de una aventura pasada por agua,
en el valle de ORG, un valle &ntéstico
(con un colorido excepcional y un
sonido de la misma calidad) repleto de
parajes inaccesibles.

La nota mas relevante de este nivel es
la variedad de enemigos a los que
deberemos enfrentarnos, los cuales in-
tentaran hacer fracasar nuestra misién
en la bisqueda del temido enfrenta-
miento con Demon-Tauro; una horri-
ble cabeza que deberemos aniquilar.

Pero no os dejéis intimidar ante
semejante mole descornada, ya que la
manera de eliminarla es muy sencilla.
Nos situaremos en la parte intermedia
derecha de la pantaﬁa, subiendo y
bajando a la vez que disparamos.

Una vez eliminado, accederemos al
siguiente nivel. Cuadr C.

NIVEL 4. BOTHFRANKS

Si hay algin nivel que nos merece

28
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plena consideracion no cabe duda que
se trata de éste, ya que los programa-
dores se han superado a si mismos
mejorando notablg.mente la calidad ge-
neral del juego.

En este caso Andorogynus ha conse-
guido introducirse en ef’ interior de la
principal fibrica de BOTHFRANKS,
una indestructible arma que hari des-

ertar al indemne GRIMOW de su
argo letargo.

La fabrica se encuentra custodiada
por el “Vigilante”, aunque estaros
tranquilos puesto que no se trata del
Vigilante que vosotros creéis, sino de
una despedazadora miquina ideada
por seres de una inteligencia superior.

Para eliminarla, deberemos situarnos
en la parte inferior derecha. La dichosa
maquina nos disparari una rifaga con-
tinua de lasers, que desaparecerin
cuando le alcancemos varias veces (te-
ned paciencia).

Una vez haya desaparecido la boqui-
lla por donde nos lanza los lasers, nos
situaremos en la parte intermedia dere-
cha, desde donde deberemos destruirla
intentando librarnos de sus disparos y
de las placas méviles (éstas no ofrecen
peligro si nos situamos en la parte
central derecha).

NOTA: a mitad del recorrido, nos
aparecerdn unos pajaros suicidas a gran
velocidad. La mejor manera de librar-
nos de ellos consiste en situarnos en la
parte superior derecha sin llegar a su
extremo maximo. Cuadro D.

NIVEL5. FAUV

Nuestro protagonista se encuentra

en el valle de FAUV (mis conocido

or el valle del terror) donde la muerte
f:: acecha en cada momento dispuesta a
sorprenderle en el momento mis pro-
picio.

El arma ideal para pasar este nivel es
la bola gigante triplicada.

La nota mas conmotativa es, como
no, el nivel grafico y sonoro alcanzado.

Andorogynus deberd atravesar pa-
rajes reconditos donde abundarin las
grandes astas que en su dia pertenecie-
ron a terrorificas criaturas.

Después de un largo camino Ando-
rogynus deberi enfrentarse a la criatu-
ra que custodia el valle.

En este caso se trata de un horrible
pez saltarin que nos aterrorizari con su
aspecto. La forma mads sencilla de
matarlo consiste en colocarnos en la
parte inferior derecha y desde alli
dispararle, ya que sus lasers no nos
alcanzarin. Cuadro E.

NIVEL 6. THE KEEPER

Por fin llegamos al momento mis
esperado de la aventura.

Nos encontramos en el Gltimo nivel,
donde vuelve a destacar el nivel grifico
y sonoro alcanzado (algo tépico du-
rante el transcurso del juego).

Este nivel se ha elaborado con mu-
cha mais picardia que los anteriores, ya
que si bien es casi imposible llegar al
temido enfrentamiento con el “Vigi-
lante”, una vez lo hayamos hecho seri
el enemigo mas facil de eliminar.

Ahora Andorogynus se veri envuel-
to por extranas criaturas que intentarin
destruirle lanzindole un sinfin de li-
sers.

Pero nosotros pondremos un poco
de valor y no dejaremos que los
nervios nos dominen.

Nos adentraremos por fin en el
interior del planeta Arguius, siendo los
grandes salii)entes y qa variedad de
enemigos la nota mis significativa.

Una vez pasado todo este embrollo
de horribles criaturas, llegaremos al
esperado enfrentamiento final. En este
caso se trata de una criatura cuya forma
se asemeja a una gigantesca célula con
tres ojos, jOJOS...! que nos lanzarin
un sinfin de balas a las que ficilmente
podremos eludir.

Para eliminar este horrible monstruo
no existe truco alguno, ya que es muy
facil hacerlo. El punto mas vulnerable
son los ojos, que una vez destruidos
nos permitirin restablecer de nuevo la
paz en Andirius.

iPues no!, ésto es totalmente falso,
ya que ahora empieza lo bueno.

Los habitantes del planeta Arguius
han invadido Andirius. Hellma seri
ahora la protagonista de esta historia.

Hellma deberd recorrer de nuevo
todos los niveles, ahora muchisimo
mis dificiles y repletos de toda clase de
enemigos que intentardn por todos los
medios eliminarla.

Una vez lleguemos al nivel 6 y
destruyamos a %a extrana célula...

Vaya ;pero es que no se acabari
nunca este juego?. Ahora nos aparece
un nivel extra, que supera con creces la
calidad de los anteriores y donde entra-
rin a formar parte de la historia nuevas
criaturas dispuestas a interponerse en
nuestro camino.

Hellma deberi viajar por este valle,
denominado valle de GRIMOW vy
llegar al enfrentamiento con una masa
viscosa que nos disparara a través de
sus potentes cafiones. Para eliminarla
deberemos dispararle sin piedad a su
enorme corpachén. ¢ Habremos acaba-
do por fin con GRIMOW?

No, no, ya que no se trataba de él,
sino de uno de sus secuaces.

GRIMOW saldra a nuestro encuen-
tro después de haber acabado con la
Gran masa Viscosa. ¢ Pero qué es ésto?,
ante nuestros asombrados ojos aparece
la criatura mas horrible y mas diticil de
cuantas nos hemos enfrentado.

Para eliminarla debemos destruir su
0jo, que se halla oculto tras un saliente
de tierra que lo protege. Para hacer que
desaparezca, debemos dejarnos des-
truir, y de esta manera, cuando volva-
mos a enfrentarnos con ella, dicho
saliente habra desaparecido y ya po-
dremos destruirla.

El procedimiento a seguir seri el
siguiente:

Deberemos destruir todos los cafio-
nes que posee GRIMOW, ya que serin
un incordio a la hora de aniquilar el
Gran Ojo.

Una vez lo hayamos destruido, un
gran terremoto se apoderara del plane-
ta Arguius, entrando éste en fase de
auto-destruccién donde, indudable-
mente, podremos dar por finalizada la
Gran Batalla.

Cumplida nuestra misién, los con-
densadores termo-estiticos podran ser
restituidos de nuevo en el cerebro de la
Gran Computadora y el planeta Andi-
rius se librard de la catistrofe que se le
avecinaba.

CONCLUSION

Magnifico sin duda este cartucho de
la firma TELENET que aprovecha a
fondo las capacidades grificas y sono-
ras de nuestros MSX-2, y lo convierte
en uno de los mejores juegos que han
pasado por nuestras manos.

Su nivel de dificultad y adiccién es
muy elevado.
PARA LOS EXIGENTES DEL
JOYSTICK

MSX-BOIXOS CLUB

Estimados usuarios del estindar,
agradecemos profundamente todas las
muestras de apoyo que hemos recibido
mediante vuestras cartas, pero no que-
remos que os limitéis a apoyarnos,
queremos que actuéis enviindonos car-
tas llenas de ideas y sugerencias a la
redaccién.

A partir del préximo nimero, dedi-
caremos este apartado a comentar algu-
nos aspectos, criticas o eligios. ®
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por Angel Molina Silvestre,

En este reportaje se intenta
describir el funcionamiento del
cassete como archivador/lector

de datos desde el C/M.

INTRODUCCION

I mundo del cassette es inmenso.
Su aplicacién mas inmediata es la
de aﬁnacenamiento de datos para
su posterior uso. Algo tan comiin
como es bucear en el interior de una
cinta en busca de un programa puede
ser emocionante si se investiga...

COMO SE ARCHIVAN LOS DATOSENEL
CASSETTE

El primer pitido que se oye al
principio de un programa se llama
HEADER. Este advierte al ordenador
de la velocidad de la grabacién (puede
ser de 1200 6 2400 baudios). Inmedia-
tamente después viene el LEADER o
cabecera. Es un grupo de bytes (gene-
ralmente 16) que indican al ordenador
el tipo de fichero y su nombre. A ésto
le sigue un grupo de bytes (precedidos
por una especie de HEADER) cuya
organizacion depende del tipo de fiche-
ro.

Un LEADER normal puede ser éste
(todo en hexadecimal):
D0-D0-D0-D0-D0-D0-D0-D0-D0-D0
41-42-43-44-45-46. Los diez primeros
bytes son todos iguales y se refieren al
tipo de fichero. Normalmente pertene-
cen a uno de estos tres grupos: DO, que
indica que se trata de un fichero
binario (como en el ejemplo); D3, que
corresponde a los programas BASIC
(grabados con CSAVE) o bien EA, que
son los ficheros ASCII (y los progra-
mas grabados con SAVE). Si adoptan
cualquier otra configuracién o si no
son todos iguales, el ordenador no
reconoce el programa. Este sistema es
empleado, por ejemplo, por los pro-

ramas comerciales que permiten gra-

Ear el punto donde se ha detenido la
accién, para evitar que el fichero asi
generado pueda ser cargado desde el
BASIC.

A estos diez bytes les siguen los seis
del nombre (en este caso ABCDEF).

El grupo de Bytes que sigue al
segundo HEADER (por llamarlo asi)
estd, segun el tipo de fichero, organiza-
do asi:
~ En los ficheros binarios (tipo D0) los
dos primeros corresponden a la direc-
cién de inicio, los dos siguientes al

arimetro del final y el par siguiente a
a direccion de ejecucion del programa
en cuestion.

Después empieza el programa propia-
mente dicho.

W Savve

L T N
2did RECORDER

CARGADOR BASIC

1 FOR I=&HF@PPP TO &HF19F: READ A: POKE I,A: K=K-A: NEXT: IF K 44735
THEN PRINT “Error en las datas"

2¢ DATA 33,248,240,2¢5,186,248,243,219,168,71,203,215,211,168,33,174,
85,34,0,64,237,91,0,64,231,4p, 28,283, 216,120,211,168, 34,8, 64,237,
91,%,64,231,408,5,128,2¢3,215,211,168,33,91,241 :

3@ DATA 2@5,186,240,33,61,241,2¢5,186,248,205,159,0,205,225,0,33,135,
241,17,151,241,205,195, 249, 205,227, 24%, 205, 225,0,33,153,241,17,158
,241,205,195,248,237,91,153,241, 42,155, 241,55, 63, 237,82

4f DATA 34,159,241,17,8,64,25,35,229,235,205,195,248,205,231,0,33,113
,241,205,186,248,33,61,241,205,186, 246,265,159, 8, 265,234, 8, 33,135,
241,17,151,241, 2¢5,211,240, 205,234,0,33,153,241,17

5¢ DATA 158,241,205,211,248,33,0,64,209,205,211,248,285,248,0,195,8,
240,33, 40,241 ,205,186,249,33, 61,241, 205,186,248, 205,159,8,195,0,
240,126,2¢5,162,0,35,183,32,248,201,229,213, 2¢5, 228, 0

6§ DATA 218,168,2#5,2#59,225,119,35,231,32,241.,2,61,\213,229,126,2;65,237
9,218,168, 249,225, 209,35, 231,32, 241,201, 33,808, 241, 265,186,248, 33,
145,241,2¢5,186,240,2¢1,12,32,32,67,79,80,73,65,68,79

1% DATA 82,32,67,47,7T,32,32,16,13,1,87,1,87,1,87,1,87,1,87,1,87,1,87
,1,87,1,87,1,87,,87,1,87,1,87,1,87,1,87,1,87,1%,13,18,1¢4,4,19,13,
69,82

8¢ para 82,79,82,32,68,69,76,32,67,65,83,83,69,84,84,69,0,32,89,32,80
+85,76,83, 65,32,85,78,65,32,84,69,67,76,65,8,18,13,78,79,77, 66,82,
69,58,32,8,1¢,13,8¢

9@ DATA 79,78,32,76,65,32,67,73,78,84,65,78,85,69,78,84,69,8,18,13,88
»19,78,32,76,65,32,67,73,78,84,65,32,86,73,82,71,69,78,0,8 8,8 . ,
18:8:8,8

18P DATA B,8,0,0,8,0,0:0,0,0,8,8,8,0,8,9




5
1§ PRINCI

23p sI

sgsggsbgssgsgagsssggsu

RUTINA C/N

ORG Fpggu

LD  HL,LPRESE
CALL PRINT

DI

A, (ABH)
B,A

2,A
(A8H),A
HL,55AAH
(4f¢gu) ,HL
DE, (4p¢fH)
o

Z,SI
3,B

A,B :
(ABH),A
(4p¢pH) ,HL
DE, (4¢¢¢H)
2fH

LD HL,CABECE
LD DE,CABECF
CALL LEERBY
CALL ESCNOM

CALL E1H

LD HL,ADRESS
LD DE,ADRESF
CALL LEERBY

_ LD DE,(ADRESS)
ID  HL,(ADRFIN'

SCP

CCF

SBC HL,DE
LD (LONG),HL
LD DE,4f¢¢H
ADD HL,DE
INC HL

PUSH HL

EX DE,HL

RUTINA C/M (1)

CALL LEERBY
CALL ETH

LD HL,IVIRGE
CALL PRINT

LD HL,LTECLA
CALL PRINT
CALL 9FH

CALL EAH

LD HL,CABECE
LD DE,CABECF
GALL ESCRIB
CALL EAH

LD HL,ADRESS
LD DE,ADRESF
CALL ESCRIB

LD HL,4ppgH
POP DE

CALL ESCRIB

91@ ESCRIB
92p

93¢

940

95¢

96p

CALL FWH

JP  PRINCI
LD HL,LERROR
CALL PRINT
LD HL,LTECLA
CALL PRINT
CALL 9FH

JP  PRINCI
LD A,(HL)
CALL A2H

INC HL

OR A

JR  NZ,PRINT
RET

PUSH HL

PUSH DE

CALL E4H

JP  C,ERROR
POP DE

POP HL

.Ip  (HL),A

INC HL
RST 2fH

JR  NZ,LEERBY
RET

PUSH DE

PUSH HL

LD A,(HL)
CALL EDH

JP  C,ERROR
POP HL

POP DE-

INC HL

RST 2¢H

JR  NZ,ESCRIB
RET
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1969 RET
1479 LPRESE DEFB 12

128¢ CABECE DEFS 1f
129¢ NOMBRE DEFS 6
13¢@ CABECF DEFB §
1319 DEFB §
132% ADRESS DEFS
133% ADRFIN DEFS
1349 DEFB
1350 ADRESF DEFB
136¢ LONG DEFS

nNBws NN

1f2¢ ESCNOM LD  HL,LNOMBR

1438 CALL PRINT
1949 LD HL,NOMBRE
1858 CALL PRINT

148¢ DEPM "——COPIADOR=C/M—"
1998 DEFW D@AH

1180 DEFM " "
1119 DEFW DPAH

112¢ DEFW A@AH

1139 DEFB p

114¢ LERROR DEFW D@AH

1150 DEFM "ERROR DEL CASSETTE"
1160 DEFB §

117§ LTECLA DEFM " Y PULSA UNA TECLA"
118¢ DEFB g

1190 LNOMBR DEFW D@AH

12¢¢ DEFM "NOMBRE: "

1218 DEFB § .

122 LFUENT DEFW D@AH

1239 DEFM "PON LA CINTA FUENTE"
1249 DEFB @

125§ LVIRGE DEFW DPAH

126@ DEFM "PON LA CINTA VIRGEN"
1278 DEFB #

RUTINA C/M (III)

1.— &HE1: Esta rutina pone el cassete
en marcha (si no lo estd) y espera el
tono del HEADER. Asimismo, tam-
bién pokea las direcciones necesarias
segun la velocidad.
2.~ &HE4: Lee un byte de la cintay lo
devuelve en el registro A. Si hay un
error de lectura, pone a 1 el flag C.
3.~ &HE7: La usaremos para detener
el movimiento del cassette.
4— &HEA: Escribe en la cinta un
HEADER.
5.~ &HED: Escribe en la cinta el
registro A. Como &HE4, pone a 1 el
flag C si hay algin error.
6.~ &HFO: Finaliza la grabacién y
apaga el motor del cassette. Es impor-
tante acabar las grabaciones con esta
rutina y no con &HE7, que sirve
tnicamente para el cassette.
Naturalmente hay mas, pero perte-
necen al intérprete BASIC y, (como
veremos mas tarde, no nos interesa
usar rutinas de la pdgina 1 (que es
donde se encuentra el BASIC).

UNA RUTINA DIDACTICA

La rutina adjunta es un simple copia-
dor de C/M. Paso a explicar su funcio-
namiento:
Lineas: 10-20; Escribe el mensaje de
iniciacion.
30-220; Rutina selectora de SLOTS.
Modifica el SLOT de la pagina 1 hasta
que sea de RAM. Comoquiera que no

— En los ficheros tipo D3, a partir del
segundo HEADER se empiezan a gra-
bar las direcciones propias del progra-
ma (desde la &H8001 hasta la dltima
del programa).

— En el tipo EA, el segundo grupo de
bytes esta dividido en bloques de 256,
cada uno encabezado por un pequefio
HEADER. En este caso lo que se
graban son los cédigos ASCII de cada
uno de los caricteres del programa.

LASRUTINAS DEL BIOS

Las rutinas que controlan el cassette
desde la ROM son las siguientes:
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gestiona los SUB-SLOTS (por cuestio-
nes de longitud) para los MSX2 hay
que poner uno de los famosos “pokes
magicos”

230-490; Parte lectora del programa
principal. Escribe un rétulo, llama a
E1H, lee la cabecera, vuelve a llamar a
E1H vy lee las direcciones de inicio, fin
y ejecucion. Después vienen una serie
de cilculos que es mejor ver paso a
paso: en 370 y 380 se cargan DE con la
direccion de inicio y HL con la de
final. A continuacién se restan para
obtener la longitud del programa, que
es almacenada en la posicion LONG.
Como el programa se va a alojar en la
memoria a partir de la posicién 4000H
(ésta es la razén por la que no conviene
aqui usar rutinas del BASIC) este valor
se suma a la longitud para obtener la
direccién final absoluta en memoria. Si
el valor miximo de esta direccién es
EFFFH (después estd el programa)
haciendo una simple resta se puede ver
que este programa admite ficheros de
hasta AFFFH bytes de longitud (unos
44Ks) que son mas que suficientes para
casi todos los programas en C/M.
Después se hace un PUSH con la
direccion final absoluta para su poste-
rior uso, en DE se coloca esta direccién
?{' en HL el valor 4000H (y todo queda
isto para acabar la lectura).
490-670; Parte grabadora del progra-
ma principal. Como antes, se pone un
rotulo, se llama a EAH, se escribe la
cabecera, se llama otra vez a EAH, se
escriben las direcciones y se graba todo
el bloque del programa (POPeando en
DE la direccién final absoluta y car-

gando HL con 4000H). Al final se
vuelve al principio de nuevo.
A partir de aqui son todo subrutinas
sencillas que se explican por si solas.
Tan solo sefialar que en LEERBY y
en ESCRIB se guarccilan HL y DE en la
pila porque E4H y EDH los modifi-
can. También decir que (como veréis)
en error deberian haber 2 POPS. No
los hay por economia, pero si queréis
sélo tenéis que hacer (por ejemplo):
683 POP DE
686 POP DE
Esto evitaria que al cabo de unos 128
errores la pila se “comiera” el progra-
ma (como veis son muchos errores).

Otra cosa, las etiquetas encabezadas
por “L” (excepto LEERBY) contienen
mensajes para el usuario.

CONCLUSIONES

Os voy a dar algunos datos mas para
que probéis: en el BASIC existen unas
rutinas que equivalen a E1H, E4H,
EAH, y EDH que aportan las ventajas
de guardar los registros HL, BC y DE
y de indicar los errores con el consabi-
do “Device I/O error”. Estas son,
respectivamente, 72E9H, 72D4H,
72F8H y 72DEH. Pero todavia queda
mucho por ver...

Si os interesa el tema y queréis mas
datos o si habéis realizado vuestras
investigaciones escribid a:

Angel Molina Silvestre

Avda. Dr. Jiménez Diaz n° 26, BI. 1,
1°B

03005 ALICANTE

(96) 512 67 12

Calle

D. Postal

numeros pagando solo 10

BOLETIN DE SUSCRIPCION MSX CLUB DE PROG

SUSCRIBETE A

Suscribiéndote no solo tienes la seguridad de tener todos los meses tu
MSX CLUB DE PROGRAMAS en tu casa sino que recibiras 12

Deseo suscribirme por doce nimeros a |a revista MSX CLUB DE PROGRAMAS a partir del nimero .............cococevvvveeen.e.
que pago adjuntando taldn al portador barrado a: C/. Roca i Batlle, 10-12 - 08023 Barcelona

AS

Tarifas:
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Europa por correo aéreo Pras 6.250,—
América por correo aéreo USA$ 60—
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UTILIDADES

por Pablo Rodriguez Paredes u

TRATANDO

IMAGENES

1.- Este articulo tiene por finalidad estimular
el interés del lector hacia el tratamiento de
imagenes con el ordenador.

2.— Para ello relato una serie de experiencias,
acompanadas de listados, que creo serin

interesantes.

3.— Tanto los listados, como el articulo, estin
confeccionados para ordenadores MSX-2, de
128 Kb de VRAM, y unidad de disquette.

A)INTRODUCCION

reo que aquel usuario de ordena-
Cdores de segunda generacion que

disponga de, al menos, una uni-
dad de cﬁsco, poseerd algin programa
de los denominados “de graficos”.

Estos programas permiten ampliar,
reducir, copiar, cambiar los colores,
etc., pero quizds mas de uno se sienta
defraudado por lo laborioso que puede
resultar crear grificos dignos & ser
almacenados.

De momento voy a proponer un
método facil, aunque algo lento, de
disponer de una biblioteca de digitali-
zaciones y grificos. El método consiste
en aprovechar las caritulas-presenta-
ciones de los video-juegos.

Tengamos en cuenta que una vez
comprado un juego, lo podemos dis-
frutar como mis nos guste; por tanto,
el destriparlo no incurre en violaciones
del Copyright, al igual que los carga-
dores de vidas infinitas o los Hardco-
Py-
Una vez aclarado este punto, entre-
mos en materia.

B) COMO CREAR UNA BIBLIOTECA

El primer inconveniente que nos
topamos para almacenar estas imagenes
y luego recuperarlas con nuestro pro-
grama grafico es pasarlas de C. M.
(formato que utilizan los videojuegos),
al formato que utiliza la VRAM para
grabar y recuperar imagenes del disco.
El segundo problema es pasarlas de
modo SCREEN 2 (modo en el que
suelen venir), a modo SCREEN 8.

El listado 1 resuelve ambos proble-
mas. Este programa supone que las
caritulas provienen del orisco. En caso
de no ser asi, bastaria con adaptar la
linea 20.
El programa graba en RAM una
carétufa y la saca por pantalla. A
continuacién abrimos un ﬁF::hero en el
disco y le enviamos los cédigos de
color de cada uno de los puntos, para
poder cambiar de modo SCREEN. Si
recuperamos el dibujo punto a punto,

s6lo nos queda grabar en el disco el
fragmento de VRAM en el que esté
almacenado.

LISTADO 1

0 REM listado dpara cambio a
VRAM y modo SCREEN 8

1 REM por PABLO R. PARE-
DES para MSX Extra

10 SCREEN 2: CLS: OPEN
“VRAM” FOR OUTPUT AS
# 1

20 BLOAD “CARATULA.BIN”,
R: REM el nombre serd el que
se quiera

30 FOR X = 0 TO 255

40 FOR Y = 0 TO 192

50 C = POINT (X, Y)

60 PRINT # 1, C

70 NEXT: NEXT: CLOSE

80 REM ya tenemos la cardtula
grabada en disco como un ar-
chivo

90 SCREEN 8: SET PAGE 0,0:
COLOR 0, 0, 0: CLS

100 OPEN “VRAM” FOR INPUT
AS # 1

110 FOR X = 0 TO 255

120 FOR Y = 0 TO 192: REM los
puntos 192-212 no existen

130 INPUT # 1, C

140 PSET (X; Y}, C

150 NEXT: NEXT: CLOSE

160 BSAVE “NOMBRE.ART”, 0,
&EHFA00, §

LISTADO 1

Y ya tenemos nuestra caritula en
disco, lista para ser recuperada con el

programa grifico y empezar a colorear,
ampliar, etc..

Ojo a la extensién con la que salva-
mos la caritula ya que cada programa
grifico s6lo reconoce una extensién de
archivo, que generalmente son ART,
PIC o DIB.

Con este método creo que son mu-
chas las imigenes que se pueden conse-
guir. Os diré que en algunos progra-
mas, como RED LIGHTS OF AMS-
TERDAM, todas las digitalizaciones
son utilizables. El modo Ee obtenerlas
ya fue publicado en esta misma revista
en la seccion TRUCOS DEL PRO-
GRAMADOR. Bastaria intercalar en
dicho programa una linea que nos
grabase cada digitalizaciéon con la ex-
tensién deseada.

La linea seria algo asi:

BSAVE “dibujol.ART”,0,
&HFAAOQ,S

Fijaros que las direcciones de graba-
cién (que vienen en los manuales en la
explicacién del comando BSAVE), nos
indican que cada pantalla ocupa en
disco una longitud superior a los 50
Kb., por lo que os recomiendo utilizar
discos 2HD (2Mb de memoria), ya que
de otra forma sélo dispondriais d):." unas
diez pantallas por disco.

C) EFECTOS DE IMAGEN

El MSX-2 BASIC dispone de una

otentisima instruccién para tratar
imagenes: COPY.

Esta instruccion puede manejar tan-
to la pagina visible como la oculta, por
lo que combinada con la instruccién
SET PAGE, podemos crear efectos
altamente espectaculares: ventanas,
desplazamientos, efectos de cortinas
variadas, y todo lo que la imaginacién
idee.

Veamos algunos ejemplos:

c1.- CORTINAS

El fundamento es el siguiente: recu-
peramos una pantalla del disco en una
pagina oculta. Cambiamos la pigina
oculta por la visible y recuperamos una




segunda pantalla del disco. Ya tenemos
una imagen a la vista y otra oculta; sélo
nos queda cambiar f:')s datos entre la
pagina oculta y la visible. Cambiar de
gégina directamente podria parecernos

rusco y asi nacen los efectos de
cortina.

VENTANA MENGUANTE

LISTADO?

10 SCREEN 8: SET PAGE 0, 1:
CLS

15 BLOAD “IMAGEN 1.ART”,
b

20 GOSUB 30

25 BLOAD “IMAGEN 2.ART”,
S: GOSUB 30: END

30 A=0: B = 255: C =

40 COPY (A,A)—(B,A),
(A,A), 0

192
1 TO

50 COPY (B,A)-(B,C), 1 TO
(B,A), 0

60 COPY (B,C)-(A,C), 1 TO
(B,C), 0

70 COPY (A,C)-(A,A), 1 TO
(A,C), 0

80 A=A+1: B=B-1: C=C — 1
90 IF C = 95 THEN RETURN
100 RETURN

DESPLAZAMIENTO VERTICAL

LISTADO 3

10 SCREEN 8: SET PAGE 0,1:
BLOAD “IMAGEN 1.ART”,
S

15 SET PAGE 1,0: BLOAD
“IMAGEN 2.ART”, §

20 FOR X = 0 TO 255 STEP 15

30 FOR Y = 1 TO 192

40 COPY (X,0)—-(X+15, Y), 0
TO (X, 192-Y), 1

50 COPY (X,1)-(X+15,192-Y),
1 TO (X, 0), 1

60 NEXT: NEXT

El desplazamiento esta hecho de 15
en 15 pixels, pero se puede modificar
teniendo en cuenta que las coordena-
das que indica COPY tienen que ser
coherentes con el incremento STEP.
También indicar que con pocas modifi-
caciones se pueﬁe conseguir que el
desplazamiento sea horizontal o en
ambos sentidos, sin embargo os re-
cuerdo que una vez hecha la copia de
una a otra pagina ambas contendrin la
misma informacion, por lo que debe-
riamos grabar una iméigen nueva del
disco.

c2.- VENTANAS

Es un bonito efecto que se puede
utilizar en cualquier modo SCREEN
que disponga de dos paginas por lo
menos.

La ventana tiene por mision mostrar
algo en pantalla sin que se pierda la
in%ormacu‘)n que habia bajo la misma.
El método de conseguir este efecto es
sencillo. Una vez que tenemos una
imagen a la vista copiamos en la pagina
oculta el espacio en el que vayamos a
abrir la ventana. Abrimos la ventana
dibujando un rectingulo de cualquier
color. Mostramos un texto, y por
dltimo volvemos a copiar sogre el

rectingulo-texto el area que habiamos
puesto a salvo en la pagina oculta.

LISTADO 4

10 SCREEN 8: SET PAGE 0,1:
BLOAD “IMAGENI1. ART”,
S

20-SET" PAGE- L;1:
(100,100)—(250,150), 1

COPY
TO

(0,0), 0

30 FOR X= 100 TO 250

40 LINE (X, 100)—(X, 150), 0

50 NEXT

60 OPEN “GRP:” AS#1: PRE-
SET (103, 113): COLOR 15

70 PRINT #1 “TEXTO”

80 FOR M= 0 TO 500: NEXT

90 FOR X= 0 TO 150

100 COPY (150-X, 0)—(150, 50),
0 TO (100, 100), 1

110 NEXT

120 A$= INPUT$ (1): GOTO 30

cJ.- ANIMACION

Si cuadriculamos una pigina y en
cada cuadricula dibujamos una de las
secuencias que componen un movi-
miento, podriamos decir que acabamos
de realizar el fundamento de la anima-
cién en tiempo real.

Tomemos cada dibujo como un “fo-
tograma”. Si ocultamos esa pagina y
luego copiamos cada “fotograma” a la
pagina visible uno encima de otro, sélo
nos quedara ajustar la velocidad ade-
cuada para conseguir el efecto de ani-
macion.

D)FIN

Todos los listados de este articulo
estan realizados en SCREEN 8. Pensad
que en SCREEN 5 6 6 disponemos de
cuatro paginas, lo que nos da una
capacidad de accion muy superior ya
que dispondremos de tres pantallas
grificas combinables sobre una cuarta.
Otra ventaja es que las pantallas ocu-
pan menos Kb’s con lo que el comando
COPY actia a una velocidad mayor.
Esto, claro esti, se hace a costa de
sacrificar la espectacularidad que supo-
ne el disponer de 256 colores. La
eleccion es vuestra.

Por altimo recordaros una cosa. Las
zonas coloreadas con color 0, son
transparentes, por lo que permiten
“ver” a través de ellas cuando superpo-
nemos dos grificos. Para ver estos
efectos (negativo en color, transparen-
cias, superposicion), probad a copiar
una pagina sobre otra especificando
como ultimo parimetro de COPY,
cada una de las operaciones légicas
siguientes:  TPSET,  TPRESET,
TXOR, TOR y TAND. Os sorpren-
dera.
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de PROGRAMAS

BASES

1. Podrin participar todos nuestros
lectores, cualquiera que sea su
edad.

2. Los programas podrin ser envia-
dos en cinta de cassette, debida-
mente protegidos en su estuche de
plastico, o en disco de 3 1/2
pulgadas.

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

4. Cada lector puede enviar tantos
programas como desee.

5. No se aceptarin programas ya
publicados en otros medios o p{'
giados.

6. Los programas deben seguir las
normas usuales de programacién
estructurada, utilizando lineas
REM para marcar todas sus partes
—en la primera linea REM hay que
indicar vuestro nombre y apelli-
dos, aparte de especificar que el
programa sea para MSX-Club-,
subrutinas donde sean necesarias,
etc.

7. Todos los programas deben incluir
las correspondientes instrucciones,
lista de las variables utilizadas,
aplicaciones posibles del progra-
ma, explicacién del mismo, y to-
dos aquellos comentarios y anota-
ciones que el autor considere pue-
dan ser de interés para su publica-
cién.

PREMIOS

8. Los programas serin premiados
mensualmente, de modo acorde
con su calidad, con un premio en
metilico de 2.000 a 15.000 ptas.

FALLO Y JURADO

9. El Departamento de Programacién

de MSX-Club de Programas hara
la seleccién de aquellos programas
de entre los recibidos, segin su
calidad y su estructuracién.

. Los programas seleccionados apa-

receran publicados en la revista

MSX-Club de Programas.

11. Las decisiones del jurado serin
inapelables.

Los programas no se devolveran,
salvo en ocasiones excepcionales.
El plazo de entrega de los progra-
mas finalizari el dia 31 de diciem-

bre de 1989.
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INSERTAR A MODO DE ETIQUETA EN LA CASSETTE

Remitir a:

de PROGRAMAS

Roca i Batlle, 10-12, bajos 08023 Barcelona

- MI PROGRAMA
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Software

por José Pérez Guillamén

ESPECTOGRAFO
DE SONIDOS

Este programa permite vi-
sualizar, mediante un diagra-
ma de barras, el espectro de
frecuencias de cualquier senal
de audio que entre por la cla-
vija EAR de nuestro MSX, ya
sea musica, palabra o simple
ruido.

ESPECTOGRAFO

| programa basicamente se encar-
E ga de recoger el sonido por la

clavija EAR, interpretarlo, y re-
presentarlo por medio de barras en la
pantalla. Pero naturalmente este proce-
so debe realizarlo muy ripidamente,
por lo tanto utilizaremos un lenguaje
de programacién que se adapte a las
necesidades; este lenguaje es el Ensam-
blador. Por lo tanto el programa esti
realizado integramente en codigo ma-
quina, y es totalmente reubicable.

Una vez puesto en marcha el progra-
ma, deberemos conectar la clavia EAR
a un casette (0 a la radio), y pondremos
una cinta con el sonido que queramos
visualizar. Inmediatamente obtendre-
mos en la pantalla el espectro de
frecuencias visualizado, recordindo-
nos los analizadores de sonido que
llevan los equipos de alta fidelidad.

Si detenemos el sonido en cualquier
momento, en la pantalla quedari visua-
lizado el espectro de las dltimas fre-
cuencias que el ordenador capté, y no
variardn hasta que no se introduzca un
nuevo sonido. El programa también
permite volver al Basic, pulsando si-
multineamente las teclas CTRL-STOP
cuando esté recibiendo sonido.

Voy a explicar, paso a paso, el
funcionamiento del programa. La linea
10 coloca el programa en la direccién
40000, aunque como ya he dicho ante-
riormente, el programa puede ser colo-
cado en cualquier direccién. Por ejem-
plo, para el que posea un ordenador
MSX de solo 16 Ks de memoria RAM,
puede colocarlo en la direccién 50000 y
el programa también funcionari per-
fectamente. De la linea 20 hasta la 50
(dmbas inclusive) el programa desco-
necta totalmente las interrupciones del
Z-80, de tal forma que aunque haga-
mos la instruccién del Z-80 EI (conec-
tar interrupciones), éstas no se conecta-
rin. Esto se hace, porque cuando el
ordenador estd en mitad de la lectura
de un sonido del cassette (o radio), no
conviene que sea interrumpido por las

interrupciones, ya que el sonido podria
terminar y el ordenador no haberlo
leido bien. Alguno se preguntari el
porqué de no desconectar las interrup-
ciones del Z-80 simplemente con la
instruccién DI (desconectar interrup-
ciones). La razén es muy sencilla. Una
de las normas que exige el estindar
MSX a nivel de programacién en codi-
g0 mdquina es que para que en ciertas
tareas se utilice las subrutinas del BIOS
que nos proporciona la ROM de nues-
tro MSX. Esto tiene muchas ventajas
pero también tiene algin que otro
inconveniente, como puede ser que el
95% de estas subrutinas desconecten
primero las interrupciones para poder
realizar ciertos trabajos y cuando han
terminado de realizar estos trabajos,
vuelven a conectar las interrupciones.
Como es natural, yo utilizo algunas de
estas subrutinas del BIOS. Por lo tanto
cada vez que llamara a una de estas
subrutinas me conectarian las interrup-
ciones, con los problemas, como Ee
dicho antes, que ésto ocasionaria. Pero

los disenadores del MSX (que no
tienen un pelo de tontos) han previsto
ésto. Hay un dispositivo que es el
encargado de decirllz al ordenador (mas
concretamente al Z-80), cuando debe
atender a las interrupciones (se produ-
cen 50 veces por segundo); este dispo-
sitivo es el VDP en el MSX (en otros
ordenadores este dispositivo es distin-
to; por ejemplo en el Spectrum, que
también utiliza como microprocesaaor
el Z-80, el dispositivo es la ULA). Pues
bien, el VDP cada 2 centésimas de
segundo le dice al Z-80 que tiene que
atender a la subrutina de interrupcio-
nes, que normalmente se encuentra en
la direccién &H38. Cuando al Z-80 se
le comunica que tiene que atender a las
interrupciones, éste comprueba que las
tiene conectadas (por medio de la
instruccién EI) o desconectadas (por
medio de la instruccién DI). Si las tiene
corectadas saltard a la direccién que
corresponda (que normalmente sera la
&H38), y después seguird su proceso
normal; en cambio si las tiene desco-
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nectadas no hari nada aunque el VDP
se lo diga. Normalmente en muy pocos
ordenadores se puede evitar que la
senal de interrupciones le llegue al
microprocesador. Y digo en muy po-
cos ordenadores, ya que el MSX rompe
esta norma, es decir, se le puede
ordenar al VDP que no mande la senal
de interrupcién al Z-80. Esto se hace
por medio del bit 5 del registro 1 del
VDP. Los valores de los registros del
VDP estin anotados a partir de la
direccion &HF3DF de la RAM. El
valor del registro 1 estd apuntado en la
direccién & HF3EQ, por lo tanto lo que
hacen las lineas de 20 a 50, es leer este
registro y poner su bit 5°a 0 (desconec-
tar interrupciones totalmente), para
que cuando en la linea 120 (Call
&HG6F) se haga Screen 1, lea este valor
y lo introduzca en el VDP.

De la linea 60 a la 110 se coloca en las
variables del sistema los colores que
vamos a utilizar, que son: texto blanco
§15), fondo { margen negro (1). De tal
orma que al igual que antes cuando se

haga Screen 1 se pongan los colores
correspondientes.

En la linea 120 hacemos una llamada
a &H6F, subrutina del BIOS que se
encarga de hacer Screen 1, ya que es el
modo de pantalla en el que vamos a
trabajar.

En la linea 130 llamamos &HCC
para que haga Key Off. De la 140 a la
160 borramos el ﬁf'timo byte que define
el caricter de codigo ASCII 222. Este
es el caricter que emplearemos para
representar el sonido por medio de un
diagrama de barras.

En lalinea 170 y 180 hacemos Motor
On. En la linea 190 (etiqueta Start)
comienza el proceso de leer el sonido y
representarlo en la pantalla. Lo prime-
ro que se hace es cargar el registro C
con 5, que es el nimero de sonidos que
vamos a leer y representar. Si este valor
se aumenta apareceran mas barras de
frecuencia en ﬁ)a pantalla y el programa
ird mds lento, y si se disminuye ocurri-
ra lo contrario. Aproximadamente éste
es un valor medio.

Voy a explicar aproximadamente co-
mo estd grabado el sonido en una cinta,
o el somdo de la radio, es decir, cémo
para el sonido por la clavija EAR.
Podemos decir que el sonido (sea cual

sea su clase), estd grabado por una serie
de senales altas y bajas, no habiendo
nin(igfm otro tipo de senal intermedia,
es decir, o senal alta o senal baja. Pues
bien, por la combinacién de este tipo
de senales se producen ruidos tan
dispares como la voz humana, misica
o un simple ruido. Para que el sonido
exista, debe haber una alternancia entre
senales altas y bajas, de tal forma, que
si solo hubieran senales altas (o bajas)
no se oiria ningun tipo de sonido.
El MSX dispone de un bit para leer
este tipo de senales, de tal forma, que si
son sefiales altas, el bit valdrd un 1 y si
son senales bajas, valdri 0. Necesaria-
mente €ésto no tiene porque ser asi,

10 org 40000
20 1d hl,&HF3ED
30 1d o, (hl)
40 res 5,a

50 1d (hl),a
60 1d hl,&HF3E9
70 : ld (h1),15
BD inc hl

90 ' 1dl (hl) 51
100 inc hl

110 L7 N 00 ) R |
120 call &H6F
130 call &HCC
140 Ykl 1183
150 Xxor a

160 Call &H4D
170 Inc a

180 Call &HF3
190 Start: Hd*~ s

200 Otro: Ld HL,D
210 Bajo: Ld A,14
220 Call &H96
230 Rlca

240 Jr NC,Bajn
250 Alto: Ld A,14
260 Call &H96
270 Rlca

280 Jr C,Alto
290 Dura: Inc HL

300 Ld A,l4
310 Call &H96
320 Rlca

370 Jr NC,Dura
340 Ld DE,70
a950 Xor A

360 Sbc HL,DE
370 Jr CyNextsn
380 Xor A

390 Ld DE,12
400 Resta: Sbec HL,DE
410 Jr C,Esta
420 Inc A

430 Jr Resta
440 Esta: CP 21

LISTADOIENSAMBLADUOR

450 Jr NC,Nextsn
460 Ld HL,67B9
470 Bdd A,L

480 Ld L,a

490 Ld DE,32
500 Ld B,14

510 Nextli: Call &H4N
520 Cp 222

530 Jr NZ,Print
540 Xor A

550 SBc *HL,DE
560 Djnz Nextli
570 Jr Nextso
580 Print: Ld B,6

590 [imp: Ld A,222
600 Call &H4D
610 Xor A.

6210) Sbe'*“HL,DE
G5l Djnz Bimp
640 Nextso: Dec C

650 Jdr NZ,Otro
660 1d HL,6176
670 Ld DE,50000
680 Push DE

690 Ld BC,608
700 Push BC

710 Call &H59
720 Pop BC

730 Ld DE,6208
740 Pop HL

750 Call &H5C
760 Call &HB7
770 Jr NC,Start
780 Ld HL,&HF3ED
790 Ld A, (HL)
oun Set 5,A

810 1d (HL),A
820 LD HL,&HF3EA
830 1d (HL),4
aan Inc HL

B50 Ld (HL),4
860 Call &H6C
870 Call &HCF
880 Jp &HET?
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simplemente, es un criterio a seguir.
Este bit es el 7 del registro 14 del PSG.
Para leer este registro solo tenemos que
hacer LD A,14 (que es el nimero de
re%istro del PSG a leer) y llamar a la
subrutina del BIOS &H9% que se
encarga de leerlo. Después en el acu-
mulador tendremos en su bit 7 la senal
leida por la clavija EAR.

Pues bien, de la linea 210 a la 240 el
ordenador esti esperando hasta recibir
una seial alta, es decir, que el bit 7 esté
a 1. Esto lo hace pasando el valor de
este bit al Flag Carry (linea 230). De la
linea 250 a la 280 el ordenador espera
hasta recibir una sefial baja. En resu-
men, de la linea 210 a la 280 el
ordenador espera una alternancia entre
una senal alta y una baja, ya que como
he dicho antes, si todo fueran senales
altas o senales bajas no existiria sonido.

Una vez que el ordenador se da
cuenta de que existe sonido, pasa a
calcular la duracién de éste (lineas 290
a 330), duracion que anota en el
registro HL. De la 340 a 370 se
comprueba que el sonido leido tenga
una duracién mayor de 70; si no es asi
se salta a la linea 640 (etiqueta Nextso,
siguiente sonido), que se encarga de
leer otro sonido. De la 380 hasta Fa 430
se divide la duracion del sonido por 12.
Esto se hace para pasar el sonido leido
a escala para poder representarlo en la
I;_)lantatlla por medio de barras. Si no se

iciera esta division saldrian valores

muy altos, que no se podrian represen-
tar en pantalla.

El resultado de la divisién, queda en
el acumulador. En la linea 440 y 450 se
comprueba que el resultado no sea
mayor de 20, ya que si es asi saltaria a
la linea 640. El motivo es porque en el

acumulador estd contenida la columna
de la pantalla donde se va a dibujar la
barra, y solo van a haber 20 columnas
para este fin. En la linea 460 se carga en
HL con la direccién de la pantalla de la
base de la primera columna, para pos-
teriormente calcular qué columna co-
rresponde sumiandole el valor de A
(lineas 470 y 480).

De la linea 490 a la 570, el ordenador
calcula si en esa columna ya existe
alguna barra impresa de algin sonido
anterior. Si es asi, va subiendo por toda
la barra hasta que ésta se acaba, para
poder alargar la barra a partir de ahi .
También es posible que la barra sea ya
muy larga y que ya no quepa ninguna
mas; si es asi, saltari de ?a linea 570 (Jr
Nextso) a la 640.

Una vez que el ordenador tiene en
HL la direccién de la pantalla donde
tiene que imprimir la barra, de las
lineas 580 a la 630 se encarga de
imprimir 6 caricteres de cédigo ASCII
222, hacia arriba.

En la 640 y 650 decrementa el
nimero de sonidos leidos (que esta
contenido como recordaris en el regis-
tro C) y salta a la linea 200 (etiqueta
Ortro, que significa otro sonido); o si se
han acabado el nimero de sonidos
sigue por la 660. De la 660 hasta la 750
el ordenador hace un Scroll vertical
hacia abajo, de toda la pantalla. De esta
forma cada cinco sonidos que lea el
ordenador todas las barras disminuirin
su longitud en un caricter. Como se
imaginard, si no se hiciera ésto, al
imprimirse una barra nunca cambiaria

siempre estaria asi hasta que se
ﬁenara toda la pantalla de barras.

En la linea 760 y 770 se comprueba si
se ha pulsado CTRL-STOP y si no es
asi se salta a la linea 190 (etiqueta
Start), y todo vuelve a empezar. En
cambio si se ha pulsado CTRL-STOP
(para saber si se ha pulsado CTRL-
SEI'OP se llama a & HB7 y al retorno el
Carry estara activado en el caso de que
se haya pulsado) el programa ird por
las lineas de 780 a 880, donde se
conectaran interrupciones, el fondo y
el margen se pondrin en azul. Se hace
screen 0, Key On y salta a &HE7 para
hacer Motor Off y volver al Basic.

Se puede copiar el listado ensambla-
dor con cualquier ensamblador. Una
vez que esté ensamblado puede ser
grabado con BSAVE “ESPECT”,
40000, 40178. Para poder ejecutarlo
con Bload “CAS:”, R.

La direccién inicial sera 40000, en el
caso que se haya optado por reubicarlo
aqui. Si no es asi debe cambiarse esta
direccién por la que el programa se
reubique. El programa ocupa un total
de 178 bytes.

ENTRA
EN LA
AVENTURA
CORRE
A TODA
PASTILLA

[ [
CON GARANTIA

BUANHAT AN TRANSHR SA

Otro juego sensacional de
MANHATTAN TRANSFER, S. A.




Software

por Jorge Moragues Massanet

SERVICIO

DE ENLACES 3

Servicio de enlaces es un articulo
muy corto, especialmente creado
para nuestro concurso periodistico,
ue aporta datos sobre las rutinas
e la ROM que llaman a la RAM
para su perfecta ejecucion.

0s que conozciis como trabaja el
L sistema operativo MSX sabréis

que varias rutinas de la ROM, en
algin punto de su ejecucién, llaman a
una posicién de la RAM. Por ejemplo,
la rutina que se ejecuta cada vez que
hay una interrupcién del VDP llama a
la direccion &HFD9A. Esta posicién
tiene el cédigo de RET, y por eso la
llamada no tiene ningin efecto.

Esa posicién y los cuatro bytes
siguientes forman lo que se llama
SERVICIO DE ENLACES. Estos
“anzuelos” (nombre que me resulta
muy atractivo) sirven para que el usua-
rio pueda introducir rutinas adiciona-
les, alterando la instruccién RET por
CALL o JP. Asi se puede conformar
un sistema operativo “a la medida” de
nuestras pretensiones.

Con un sencillo programa BASIC
podemos averiguar que %a zona RAM
de los anzuelos empieza en &HFD9A
y acaba en &HFFC9. Una buena idea
seria saber qué rutinas de la ROM
llaman a qué anzuelo. Para saberlo
podriamos intentar listar el sistema
operativo y mirar dénde se llama a
tales direcciones, pero eso seria muy
pesado. Un sistema mis prictico es
construir una rutina que nos devuelva
como resultado la direccién donde se
halla la orden CALL que llama al
anzuelo que nos interesa. Dicha rutina
es la que aparece listada en cédigo
méquina.

El programa BASIC que la acompa-
na es un simple “driver” que carga la
rutina en memoria y le proporciona
todas las direcciones de los anzuelos,
listando luego por impresora los resul-
tados.

RESUMEN DE FUNCIONAMIENTO

La primera instruccién carga en el
par HL la direccién que nos Interesa.
Luego inicializa el registro indice IX a
cero, que es la primera direccién que se
va a examinar. El par BC actiia como
contador. Este contador es necesario

ya que si no existe ninguna instruccién
CALL a la direccién especificada, el
programa caeria en una bisqueda infi-
nita. A continuacién empieza la com-
paracion: si la direccién apuntada por
IX tene la orden CALL, el byte
siguiente es igual a L y el otro es igual a
H, la busqueda termina y se retorna el
valor de IX. Si no, IX se incrementa y
BC se decrementa. Si BC es cero, la
rutina termina, Obviamente, si la ruti-
na no encuentra la orden CALL busca-
da, el programa retornari el mismo
valor que se pas6 como parimetro.

POSIBLES MODIFICACIONES

Alterando los valores iniciales de IX
y BC se altera también la zona de
memoria donde buscari el ordenador.
Asimismo, se puede cambiar la orden
CP &HCD por cualquier otra, para
detectar instrucciones JP o JR en lugar
de CALL. Lo que no aconsejo es
modificar el registro que tiene la direc-
cién donde se busca, el IX, por diga-
mos, el DE, ya que con el registro IX
se pueden utilizar bytes de desplaza-
miento no disponibles para los otros
pares.

CARGADOR RUTINA

10 "CARGADOR RUTINA

20 FORC=50000 !TO50047!
30 READA$:POKEC, VAL
(“GEH”+A$)

40 NEXTC: DEFUSR= 50000!
50 ’LISTADOR LLAMADAS
AL ANZUELO

60 FORA%= &EHFDATO

GHFFCISTEPS

70 LPRINTHEX$(A%);

< HEX$(USR(A%))

80 NEXTA%
90 END

100 DATA 2A, F8, F7, DD, 21,
0,.0, 1, FF, FF, DD, 7E, 0} FF,
CD, 20, 16, DD, 7E, 1, BD, 20,
10, DD, 7E, 2, BC, 20, A, DD,
22, F8, F7, 3E, 2, 32, 63, F6, C9,
DD, 23, 8,79, B0, 8, F8, 18, DA

RUTINACM.

LD HL,(&HF7FS8)
LD IX,&HO0000
LD BC, &HFFFF

BUCLE: LD A, (IX+0)

CP &EHCD
JR NZ, SIGUE
LD A, (IX+1)
CPL

JR NZ, SIGUE
LD A, (IX+2)
CP H

JR NZ, SIGUE
LD (&HF7F8), IX
LD A,&HO02

LD (&HF663),A

FIN: RET
SIGUE: INC IX

DEC BC
LD A, C
OR B

JR Z, FIN
JR BUCLE
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CALL XXVII

Por Joaquin Loépez,

DE LAS

EMULACION

Este mes hemos construido dos
rutinas pensando en los lecto-
res que disponen de impresoras
no MSX, a fin de que estos
usuarios puedan imprimir todo
el “set” de caracteres de las
impresoras MSX.

EL SET DE CARACTERES MSX

os MSX disponen de un juego de 256

caracteres, incluyendo el caracter nu-

lo (0) y el caracter que sirve para
representar al cursor (255). Sélo los prime-
ros 128 caracteres son estindar y g:)rrnan
parte del cédigo ASCII (American Stan-
dard Code for Information Interchange),
que es un convenio establecido para asignar
a cada caracter un valor numérico. Los 128
restantes son los caracteres extendidos
adoptados por el sistema MSX. Son preci-
samente estos caracteres extendidos los que
varian de un ordenador a otro.

Los primeros 128 caracteres correspon-
dientes al codigo ASCII incluyen:

—Los codigos de control (del 0 al 31)

—Letras maytsculas y mindsculas

-Digitos decimales

—Caracteres especiales (!, $, %, *, etc.)

El método seguido por el sistema MSX
para representar caracteres no se limita a
trabajar con los que forman parte del
estandar ASCII y con los extendidos,
también aprovecha los cédigos del control
(0-31) para dibujar en la pantalla 32 caracte-
res adicionales, a los que se suele hacer
referencia con el nombre de “caracteres
grificos”.

Si se manda a la pantalla los caracteres 9,
10 6 13, el sistema operativo interpretard un
tabulador, un avance de linea o un retorno
de carro, respectivamente. Se puede probar
esta afirmacién empleando la sentencia
PRINT seguida de CHR$(9), CHR$(10) o
CHR$(13). Ahora bien, si se usa VPOKE
para poner en la zona de nombres de la
pantalla uno de estos tres cédigos o cual-
quier otro menor de 32, aparecera un
caracter dibujado y la funcién de cédigo de
control no se produciri. Esto es debido a
que el adaptador de pantalla considera
todos los caracteres como dibujables, in-
cluidos los 32 primeros. Es el sistema
operativo el que da su verdadera funcién a
los codigos 3& control. Para dibujar en la

antalla un caracter grifico, sin recurrir a
VPOKE, es preciso emplear el caracter

[IMPRESORAS MSX

LISTADOFUENTE1
10 ORG #D000

20 CGPNT: EQU #F920
30 ;
4 LD  HL,EMUMSX
50 LD  (#FFB7),HL
60 LD A#C3
70 LD  (#FFB&),A
80 LD  HL,EMURDY
20 MES: LD Ay (H)
100 R A
110 RET 1
120 CALL #A2
130 INC H
140 JR
150 ;
160 EMUMSX: PUSH AF
170 LD Ay (BRACHR)
180 R A
190 JR  1,NDGRA
200 IR A
210 LD (GRACHR) ;A
220 POP AF
230 CP &S
240 JR  C,NOGRA1
250 > %
260 JR N, NOGRAI
270 SUB &4
280 JR  SPECIAL
290 NDGRA: POP AF
300 NOBRAI: CP |
310 JR  NI;NOPRE
320 LD (GRACHR),A
330 JR EXIT
340 NOPRE: CP 176
350 JR  C,DUTCHR
360 P 224
370 JR  NC,0UTCHR
380 SPECIAL: PUSH HL
390 PUSH DE
400 PUSH BC
410 LD LA
420 LD H0
430 ADD HL,H
430 ADD HLyHL

450 ADD HLyHL
460 LD  DE, (CGPNT)
470 ADD HL,DE
480 L A7
490 CALL LPRINT
500 LD A"t
510 CALL LPRINT
520 LD A4
530 CALL LPRINT
540 LD A8
550 CALL LPRINT
560 XOR A

570 CALL LPRINT
580 LD E,8
590 LD D128
600 L1t PUSH HL

610 LD C,0
620 LD B,8
630 LO: LD Ay (H)
640 RC C

650 AND D

660 JR  1,NOBIT
670 INC C

680 NOBIT: IN H
690 DINZ LO
700 LD AC
710 CALL LPRINT
720 SRL D

730 POP H
740 DEC E

750 JR NZ,Li
760 POP BC
770 POP DE
780 POP H
790 EXIT: INC SP
BOO INC 5P
810 R A

820 RET

830 ;

B40 DUTCHR: CALL LPRINT
850 JR EXIT
860 LPRINT:  PUSH AF
870 LD A,#C9
B8O LD (#FFB&),A
890 POP AF
200 CALL 345
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prefijo 1, por ejemplo: PRINT CHR$(1);
CHRS$(13). Esta sentencia hara aparecer el
caracter grifico 13 en la pantalla.

IMPRESORAS

Ya se ha comentado que los dltimos 128
caracteres del sistema MSX, los extendidos,
son particulares a él y no forman parte de
un estindar reconocido por otros ordena-
dores. Huelga decir que los 32 caracteres
grificos que se superponen con los codigos
de control también son particulares de%os
MSX. Todos estos caracteres especiales
pueden ser impresos en el papel sin compli-
caciones si se dispone de una impresora
MSX. Las dificultades aparecen cuando se
conecta a un ordenador MSX una impreso-
ra no MSX.

Las impresoras mds difundidas son las
que aceptan cédigos de control “EPSON”
y tienen uno o mas “sets” de caracteres

IBM (el mismo que usan los ordenadores
PC de IBM). Su aceptacién es tan amplia
que son mayoria los usuarios de MSX que
cuentan con una de estas impresoras. Estos
usuarios no pueden imprimir todos los
caracteres extendidos del sistema MSX y
mucho menos los caracteres grificos. La
tinica solucién viable para que una impre-
sora EPSON-IBM consiga imprimir los
caracteres especiales del sistema MSX es
dibujarlos punto a punto, usando un modo
grifico.
Trabajar con la impresora en un modo
rifico es siempre engorroso, puesto que la
Fen:itud es notable. Ahora bien, ya que la
mayor parte de los listados hacen uso de los
caracteres estindar ASCII y se dan muchas
coincidencias entre los sets de IBM y MSX,
s6lo serd preciso recurrir a un modo grifico
para dibujar los caracteres menores de 32
agunos especiales. Ello hard que la veloci-
dad de impresién no se vea tan mermada.

EMULACION DE LA IMPRESORA MSX

El listado fuente 1 recoge una rutina que
sirve para que las impresoras EPSON-IBM
escriban el set completo de caracteres del
sistema MSX.

La rutina permaneceri en la memoria a
partir de la cfi)reccién &HDO000 e intercep-

10 LD A,4C3
920 LD (#FFBb),A
930 RET NC
940 ¥R A
950 LD (BRACHR),A
960 LD E,19
970 JP  #06F
980 §
990 EMURDY: DEFB 12
1000 DEFM "La rutina de ea
ulacion de impresora”
1010 DEFB 13,10
1020 DEFM "MSX ha sido ins
talada, *
1030 DEFB 13,10,0
1040 GRACHR: DEFB 0

LISTADOFUENTE2

10 ORG  #D000
2 3

30 CGPNT:  EBU #920
40 VPEEK:  EQU #4A

50 VPOKE:  ERU #4D

60 FILVRM: EQU #56

70 ONLINE: EQU #A8

BO CHPUT:  EQU #A2

90 CHBET: EQU  #9F
100 LPTOUT: EQU #A5
110 BREAKX: EQU #B7
120 3

130 CALL RESET
140 CALL DNLTNE
150 JR  NZ,COMP
160 LD  HL,MESOFF
170 CALL MES

180 JP  ERROR
190 COMP: LD  H.,MESCOM
200 CALL MES
210 CALL CHBET

230
240

260
270

310 LOOP:

g3g4£48

390 MES:
400
410
420
430
440
450 MESOFF:
450

DE LINEA"
470
480 MESCOM:
490

{S/N)"
500
510 BLLIST:
520

TALADA F¥gt"
530
540 BUFPRE:

610

630 KEY:

670

690 LLIST:
700
710

dEdy

o .3

JP  1,ERROR
SET 5,A

P - -"g"

LD HL,TBLI
JR I,L00P
P "n"

JR  NI,COMP
LD H,TBL2
LD A, (H)
CALL LPTOUT
JP  C,ERROR
R A

INN H

JR  NZ,LOOP
CAlLL RESVAR
LD HLyBLLIST
LD Ay(H)
R A

JP  I,KEY
CALL CHPUT
INC H

JR MES
DEFB 12,7
DEFM "IMPRESORA FLERA

DEFB 0
DEFB 12
DEFM ";DOBLE PASADA?

DEFB 0
DEFB 12
DEFM "3%%8 RUTINA INS

DEFB 0
DEFB 12
DEFM "PREPARA LA IMNPR

DEFB 13,10
DEFM "Y PULSA UNA TEC

DEFB 0

LD A,4C9
LD  (#FFB&),A
RET

CALL BREAKX
RET NC

CALL RESET
LD E,19

JP  #406F

PUSH HL
PUSH BC
PUSH AF
PUSH AF
LD Bd
LD A, (GRACHR)
R A




CALL XXVII

tard la salida a la impresora, para poner a
ésta en un modo grifico e imprimir los
caracteres del sistema MSX que no coinci-
dan con el set de IBM. El resultado seri un
listado que contendra todos los caracteres
MSX.

Una vez se tenga el cogido ejecutable en
memoria, tecleango el cargador 1 o compi-
lando el listado fuente 1, hay que usar una
sentencia como:
DEFUSR=&HDO000:PRINT USR(0). En
este instante, apareceri en la pantalla el
mensaje “La rutina de emulacion de impre-
sora MSX ha sido instalada”, y, a partir de
entonces, cualquier caracter que se mande a
la impresora, ya sea con LLIST, LPRINT o
usando la rutina situada en &HAS, seri

rocesado convenientemente e impreso de
Forma directa 0o a través de un modo
grafico.

El uso de la rutina es, por consiguiente,
transparente para el usuario, ya que una vez
instalada se puede seguir con otra actividad,
aunque es preciso saber que los caracteres
que se impriman punto a punto estarin
construidos de forma que tengan el tamaiio
normal (el denominado modo “pica”). Si se
pone a la impresora en modo comprimido o
en cualquier otro que tenga un tamaio
distinto del “pica”, los caracteres no coinci-
dentes entre ambos “sets” aparecerin dis-
tintos al resto.

Un detalle mis, es preciso seleccionar la
fuente U.S.A de caracteres de la impresora,

ue normalmente es la que la viene conecta-

a de fibrica. Ello se logra, amén de
accionando los microinterruptores corres-
pondientes, enviando la sentencia LPRINT
CHR$(27); “R”; CHR$(0).

PAGINAS DE LISTADOS

El uso evidente de la rutina antevior es
conseguir unos listados por impresora
idénticos a los que aparecen en la pantalla.
Si se desea listar programas u otro tipo de
datos que ocupen varias hojas, nada mejor
que construir paginas con varias columnas
que ahorren tiempo de impresién y papel.

La rutina del listado fuente 2 intercepta la
salida de los caracteres a la impresora y los
coloca en un buffer en la RAM de video.
Cuando se han recibido suficientes caracte-
res, se mandan a la impresora los datos
montados en tres columnas (a la manera de
un periddico), usando letra comprimida.

Esta rutina es una adaptacion de otra que
ya aparecid en estas paginas. La nueva
version tiene como ventajas que puede
permanecer siempre en memoria ocupando
solo 600 bytes (a partir de la direccién
&HDO000), mientras que los caracteres son

rocesados de forma similar a como lo
Eacen la rutina de listado fuente 1, por lo
que estd disponible todo el set MSX.

El funcionamiento de la rutina es simple.
Una vez se ha lanzado la ejecucién con
DEFUSR=&HDO000:PRINT USR(0) (o
con BLOAD seguido de “,R”), apareceri
en pantalla el mensaje “DOBLE PASADA
(S/N)” seguido por “RUTINA INSTALA-
DA” (se mostrara un error si la impresora

g383%8

w
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SELELLEEE
: g8

38383888

1240

1270
1280
1290
1300
1310

JR  I,NOGRA
XOR A

LD (BRACHR),A
POP AF

P &

JR  CyNOGRA1
P 9%

JR  NC,NOGRA1
SUB &4

JR PON

POP A

[ R |

JR  NZ,NOPRE
LD (BRACHR),A
JR EXIT

CP #E

JR  NC;PRN
P13

JR  C,EXIT

JR  NI,PON
LD  BC, (POSCAR)
LD A,COL

SUB C

LD BA

D A"
CALL PONCAR
DJINZ PON1

DEC C

CALL NZ,PRINT
CALL BREAKX

JR  C,ERROR
POP A

POP BC

POP H

INC S

INC &P

OR A

RET

LD C,1

LD H,(POS)
CALL VPOKE

INC H

LD (POS),HL
LD Ay (POSCAR)
INC A

LD  (POSCAR),A
SUB COL

RET NI

LD  HLy (NUMLIN)
INN B

LD  (NUMLIN);HL
LD  (POSCAR) ;A
LD A, (MAXIND)
Pl

RET NI

1320
1330
1340
1350
1360
1370 3
1380 RESVAR:
1390
1400
1410
1420
1430
1440
1450
1460
1470
1480
1490 LB:
1500
1510
1520
1530
1540
1550
1560
1570 L7:
1580
1590
1600
1610
1620
1630
1640 ;
1650 PRINT:
1660
1670
1680
1690
1700
1710
1720
1730
1740

Ay (MAXIMO+1)
H

NZ

CA

HL,LLIST
(#FFB7)  HL
Ay #C3
(¥FFBA) A
HLy BUFVRAM
(POS) yHL

Ay NCOL

BC, LINEAS
HLy0
(NUMLIN) ;HL
(POSCAR) yHL
HL;BC

A

NZ,L8
(BRACHR) s A
(MAXIND) yHL
AyCOL

ByH

CsL

HL,BC

(]

NZ,L7

ByH

Gl

HL, BUFVRAN
FILVRH

SEECSHBC5ECESEBE66566CG6G66G6E RECAREE

44




no esti conectada). Los caracteres que se
manden a la impresora no producirin una-
impresién inmediata, puesto que irin a
parar al buffer. Sélo cuando se haya com-
pletado la pagina o cuando se mande un
codigo &HFF ~-LPRINT CHR$(&HFF)-,
aparecerd el mensaje “PREPARA LA IM-
PRESORA Y PULSA UNA TECLA”, y
acto seguido los caracteres serin mandados
a la impresora. Asi pues, es preciso siempre
mandar un c6digo 255 para que aparezca en
el papel la dltima pigina gel listado.
Es posible modificar todos los parime-
tros que controlan el formato de la pigina,
aunque solo se puede hacer con la ayuda de
un ensamblador. Estos parimetros se en-
cuentran a partir de la linea 2840 del listado
fuente.
NCOL es el nimero de columnas.
LINEAS el nimero de lineas de la
pagina.
COL el nimero de carcteres de cada
columna.
MARGEN los espacios en blanco entre
columnas.
BUFVRAM la direccién de comienzo del
buffer en la VRAM.H
1750 JP  1,ERROR 2130 LD E7
1760 LD  B,LINEAS 2140 Lp D,128
PROGRAMA 1770 LD  HL,BUFVRAN 2150 L1 PUSH HL
CARGADOR 1 1780 L2: LD Dy 2160 0,0
1790 LD EL 2170 LD B8
10 *PROGRAMA EMULACION INPRESORA MSX 1800 PUSH BC 2180 102 ID Ay (H)
20 ? 1810 LD B,NCOL 2190 RC C
30 FOR X=4HD000 TO AHDOEB:READ Vs 1620 L3: - PUSH BC 200 D D
40 POKE X, VAL (*8H"+V8) 15=G4PEEK (X) 180 o R 710 JR 7,NOBIT
50 NEXT: IF 5¢)26871 THEN BEEP:CLS:PRI 1840 L4 CALL VPEEK 220 n
NT*HAY UN ERROR":END 1850 R A 2230 NBIT:  INC W
40 CLS:PRINT"PULSA UNA TECLA PARA BRA 1860 R 7,0UTCHR 2240 DINZ 10
70 PRINT*EMUMSY. BIN® 1880 R C,SPECIAL 2260 CALL LPRINT
B0 7$=INKEYS: IF 7$=""THEN B0 1690 e 176 2270 LD AL
90 BSAVE"EMUMSX. BIN", ¥HD0OO, #HDOEB 1900 R C,0UTCHR 2280 CALL LPRINT
100 DATA21, 17,D0,22,B7,FF, 3E, C3, 32,86 1910 it .2':2‘ 2290 SRL D
1FF 121,49, D0, 7E, B7, 08, CD, A2, 00, 23, 18, ‘:‘m 5 A % u'm“"‘ 7300 POP H
F7F5, 34, E8, D0, B7, 28, 11, AF, 32,8, D0, F :3“ SPELIALE 7310 EC E
1,FE, 41,38, 09,FE, 60, 30, 05, D6y 40, 18, 12 1940 PUSH DE 2320 R NILt
yF1,FE,01,20,05,32,E8, D0, 18, 4E,FE, B0, 1950 PUSH BC 2330 POP BC
38, 4E, FE, E0, 30, 44 1""’3 LD L’: 2340 POP DE
110 DATAES, DS, CS) 6F 265 00, 29, 29, 29, ED :"7 ;L\:n ::u 2350 POP H
5B, 20,F9, 19, 3E, 1B, CD, 90, D0, 3E, 2, CD, m o 2360 OUTCHR:  CALL LPRINT
90,00, 3E, 04, CD, 90, D0, 3E, 08, CD, 90, D0, A i ADD Wy 2370 I R
FyCDy 90, D0, 1E, 0B 16,80, E5, 0, 00, 06, 08 2000 ADD HL,H 2380 DINZ L4
»7E; CB, 01, A2, 28, 01,0C, 23, 10, F6, 79,CD, 2010 LD DE, (CEPNT) 3% POP A
90,00 CB, 34,1, 1D gﬁ g :\l;gE g:?g ;tEcH'lf
120 DATA20,E7,C1,D1,E1,33,33,B7,C9,CD !
190,00, 18,7, F5, 3, C9, 32, B4y FFyF1, LD, sy gl 22 g
A5, 00, 3E 3, 32, Bby FF; DO, AF, 32, €8, D0, 1 2050 cL:u iy gm Ges o
Ey13,C3, 6740, 0C, 4C, 61, 20,72, 75, 74,69 zzgg‘g 3 A% :‘5‘; - e
y6E1 6120, b4y 65, 20, 65, 6D, 75, 6Cy 61,63 ' 2450 L5t
2080 CALL LPRINT 2460 JR ILLEO
695 6F y 6E 5 20, 4,65 2090 LD A4 470 ADD HL,BC
130 DATA20,49, 6D, 70,72, 65, 73, 6Fy 72, b1 - oo 2 e
30D 08, 4D, 53, 58, 20, 68, b1, 20, 73, 69, 64, - g s oty
6F 20,695 6, 73, T4y 61, 60, 61, b8 61, 2, 0 2110 R A 2490 EO:
D, 08, 00, 00 2120 CALL LPRINT 7500 DINZ L3
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Te encuentras en un oscuro
castillo abandonado, inten-
tando encontrar una llave
de oro para romper el he-
chizo que te impide salir.

Para lograrlo tienes que ha- -
cer estallar los barriles de
TNT y esquivar los mons-

truos y la corriente de lava.

Un apasionante juego de

aventura.

I Nombre y Apellidos: ... I
Du-eccion x
Poblacion: ..
Provincla: cacsssauwiadcansinsssiiisis

[0 Deseo recibir:

El importe de mi pedido 1o hago efec-
tivo mediante:

[0 Cheque adjunto a nombre de:
MANHATTAN TRANSFER, S.A.
C/Roca y Batlle, 10-12, bajos.
08023 Barcelona

PROGRAMA
CARGADOR 2

10 *PROGRAMA GENERADOR DE PAGINAS DE
20 *LISTADOS-EMULACION TMPRESORA MSX
:w ’

40 FOR X=4HDOOO TD &HD2462:READ V¢

50 POKE X, VAL ("&H"+V$) : S=G+PEEK (X)

60 NEXT:IF S<>464100' THEN BEEP:CLS:PR
INT"HAY UN ERROR®:END

70 CLS:PRINT"PULSA UNA TECLA PARA GRA
M'

B0 PRINT"LIST.BIN"

90 7$=INKEYS$:IF 1$=""THEN 90

100 BSAVE"LIST.BIN",&HD00O0, &HD262
110 DATACD,C1,D0,CD,A8,00,20,09,21,4B
» D0, CD, 40, D0, C3, CB, DO, 21, b6, DO, CDy 40,
DO, CD, 9F, 00, FE, 03, CA, CB, DO, CB, EF, FE, 7
3,21,5D,D2,28,07,FE, bE, 20,E5, 21, 5F,D2
y 7E4CDy AS, 00, DA, CB, DO, B7, 23 20, F5, LD,
4F,D1,21,7C,D0,7E

120 DATAB7,CA,C7,D04CDyA2,00, 23, 18,F5
100;0714914&50:52,45,53.4F.52;4!,20,
46,55, 45,52, 41, 20,44, 45, 20,4C, 49, 4E, 4
Sy41,00,0C,AB, 44, 4F, 42, 4C, 45, 20, 50, 41
,53,41,M.4I.I,20,28.$;2F;4‘E,?9v00:
OCy 2, 2R, 2y 2R, 20

130 DATAS2, 55,54, 49, 4E,41,20,49,4E,53
yo4,41,4C, 41,44,41,20, 28, 24, 2, 2R, 00,
0Cy 50, 52,45; 50, 41,52, 41,20,4C, 41,20,4
9,40, 50,52, 45, 53, 4F, 52, 41, 0D, 0A, 59, 20
1505514!:;53]41]20,5;“)“]20'“!45!
43,4C, 41,00, 3E,C9

140 DATA32,Bé,FF,C9,CD,B7,00,D0,CD,C1
y D0, 1E, 13, C3, 6F ; 40, ESy CS, F5, F5, 06,01,
3Ay5C,D2,B7, 28, 11,AF,32,5C,D2,F1,FE, 4
1,38, 09,FE,; 60, 30, 05, Dé, 40, 18, 1E,F1,FE
y01, 20,05, 32, 5C, D2, 18, 1D, FE, FE; 30, 16,
FE, 0D, 38, 15, 20,04

150 DATAED, 4B,57,D2, 3E;25,91,47,3E, 20
»CD, 23,D1, 10,F9, 0D, C4, 88, D1, CD, B7, 00,
38, AF4F1,C1,E1,33,33,B7,C9,0E,01,28,5
B,DZ,CD,!D,OO;KJ?:SB;D?:M:F"02;30
332457y D2, Dby 255 00y 2y 55, D2, 23, 22, 55,
D2,32,57,D2, 38,54

160 DATAD2,BD,C0, 3A, 5B, D2, 94, C0, 4F,C9
y21,03,D0, 22,B7,FF, 3E,C3; 32y B4y FFy 21,
0,22, 55,02, 22,57,D2, 09, 3D, 204 FC, 32, 5C
.D2,22,5ﬂ.02;3£s?5;ﬂ:40109:mrmch,
44, 4D, 21,00, 20,C3

170 DATAS,00,CD,C1,D0,CS,ES, DS, 3E,0D
+CD, 44,02, 21,98, D0, CD, 40, DO, CD, 9F, 00,
FE,03,CA,CB, DOy 05 3C, 21,00, 20, 54, 5D, C
5, 06,03, C5y 06y 25, CD, 48, 00, B7, 28, 56, FE
y 20, 38, 08, FE, B0, 38, 4E, FE, E0, 30, 4R, ES,
D5, C5, 6F y 26, 00,29

510 LD A3
2520 CALL LPRINT
2330 LD A0
2540 CALL LPRINT
2550 EX DEH
2560 LD  BC,COL
2570 ADD HL,BC
2580 POP BC
259 DEC B
2600 P NILL2
2610 LD A2
2620 CALL LPRINT
2630 CALL RESVAR
2640 POP DE
2650 POP H.
2660 POP BC
2670 RET

2680 ;

2690 LPRINT:  CALL LPTOUT
2700 RET NC
2710 JP  ERROR
2720 PHARGEN: LD  B,MARGEN
2730 L6t D A"
2740 CALL LPRINT
2750 DINZ L6
2760 RET

2770 3

2780 NCOL: EQU 3
2790 LINEAS: EBU 60
2800 COL: EU 37
2810 MARGEN: EQU 10
2820 BUFVRAM: EQU #2000
2830 §

2840 NUMLIN:  DEFW 0
2850 POSCAR: DEFB 0
2860 POS: DEFW 0
2870 MAXIMO:  DEFW 0
2880 GRACHR: DEFB 0

2890 ;
2900 TBL1: DEFB 27,"6"
2910 TBL2: DEFB 15,27,"R",0

180 DATA29,29,ED, 5B, 20,F9, 19, 3E, 1B,CD
» 84, D2, 3€, 24, CD, 44, D2, 3E, 03, CD, 44, D2,
JE,0EsCD, 44,D2, AF,CD, 44,02, 1E, 07, 16,8
0,ES, 0E, 00, 06, 08, 7E,CB, 01,A2, 28, 01,0C
323,10, Fby 79, CD, 44, D2, 79, CD, 44, D2, CB,
3AE1,1D,20,E3,C1

190 DATAD1,E1,CD,44,D2,23,10,9E,F1,F5
y30,C4, 4B, D2, 01,25, 00, 3E, 3C, 3D, 28, 03,
09, 18,FA,C1, 10,87, 3E, 0D, CD, 44,02, 3, 0
A, CD, 44,D2,EB, 01,25, 00,09,C1,05,C2, A6
!Dlislmlml“lMgCDl‘F,Dlng,El,Ch
C9,CD, AS, 00, D05 C3

200 DATACB, DO, 06, 08y 3E, 20,CD, 44,02, 10
,F?,C?,O0,00,00,00;O0,00,00,00; 13!47l
OF , 1B,52,00
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OLVIDATE DEl IOYSTICK
TRADICIONAL..”

Un nuevo concepto
de controlador

de juegos y gréficos 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.

Nombrey apellidos: .. Sess vad vamm ¢ s6ms fami 5008 55000 SR S i egiee simsis s seiaim rinls smewins oammisie s Elatn S aate e s sitala
DIrQCEIGN, ved widiare sravins smans v srsne sranine 5 alfe 6aips voners HlaleTs iaculs SIEGES STBIRUE BIAIAE Selbie HETRETSETNN Slorem S Pk S o et s wesone

POBIACION 427as votieis e ivioin o oraiain sininss » sioee s s ot o emsiss o sie’s rorers v arors CP v Vuincaies B Prov. o e stomes osaes e i

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




TRUCOS Y POKES

Los interesados en participar en esta
seccion pueden enviar sus trucos y
pokes a:

Secciéon.— Trucos y pokes, Roca i
Batlle, 10-12, bajos. 08023 Barcelona

JOSE ENRIQUE CONESA RUIZ
(MURCIA)

SABRINA

— Para poder terminar el juego
SABRINA aqui tienes los cédigos:

1* parte. Instruccion de carga
RUN “CAS:”

2* parte. Instruccion de carga
BLOAD “CAS:”, R. Cédigo: 0270

3* parte. Instruccién cFe carga
RUN “CAS:”. Caodigo 9296

JAVIER ODENA TORRENT
(BARCELONA)

WINTER GAMES

— Para pasar la prueba de HOT
DOG con un diez tienes que hacer
una voltereta hacia atras, una hacia
adelante y caer bien.

OSCAR MATE GONZALEZ
TORRELAVEGA (CANTABRIA)

SOL NEGRO

— Acabo de descubrir por casuali-
dad un truco para el Sol negro, al
menos en la primera parte. El truco
en cuestion es, nada mas empezar el
juego, pulsar las teclas izquierda y
arriba, quedandote en la parte supe-
rior izquierda de la pantalla. Espera
entonces a que venga un enemigo y
te liquide. Ocurrira desEués que el

ALBERTO MANUEL GARCIA
ANDUJAR (JAEN)

ROCK’NROLLER Y MOUSE

JAVIER MIRANDA MARTINEZ
(MADRID)

WELLS & FARGO

— Para terminar este magnifico
juego de TOPO selecciona al perso-
naje que va encima de la diligencia,
tumbate y ponte a disparar; nadie te
podri matar. Aunque maten al con-
ductor pasaris todas las fases y
podras ver el final.

b FREANHAMA,
— En el dltimo éxito de TOPO si
pulsamos las teclas HELP cuando
aparezca los nombres de los progra-

madores obtendremos vidas infini-
tas

~En el MOUSE JUMP de SONY ALBERTO MANUEL GARCIA
cuando subamos las escaleras, pulsa- ANDUJAR (JAEN)

mos el cursor hacia arriba y después, SOLNEGRO

sin perder tiempo, seguimos pulsan-
— Para obtener inmunidad en este

do el cursor continuamente.
j de OPERA, pulsa simultinea-
ALFONSO JUAN SENTMENAT juego de OPERA, pulsa simultinea

mente las teclas F5-1-6-0-STOP y personaje caera hacia el borde, que-
(BARCELONA) sin soltar las demais, suelta STOP y dindose el juego momentineamente
vuelve a pulsarlo. bloqueado. Acto seguido el juego

NEMESISII

pasari una serie de pantallas, conti-

= BER%PT%RTAS nuando a la entrada del templo. Se
e ALMAIRA (ALBACETE) M puede realizar este truco cuantas

veces se quiera.

POST MORTEM -

— Si quieres resucitar en el juego -

ALEXIS GONZALEZ RAMIREZ
ESPLUGUES DE LLOBREGAT
(BARCELONA)

TRACK & FIELD 2

— En la pantalla de salto de altura
no hace falta saltarse el listén por
encima, debido a que nos clasificare-
mos mientras no toquemos el listén.

rAa HARNING SIONAL

FROM LATIS. POST MORTEM de IBER SOFT

realiza los siguientes pasos:

Norte, este, norte, este, norte, si, [* ]
norte, norte, lupa, lupa, oeste, nor-
te, este, este, no, norte, no, oeste,
norte, si, oeste, lupa, oeste.

LR

B ey :(*f‘ s "\ j %

— Si destruimos la nave nodriza
que aparece al final de los niveles en
menos de siete segundos y nos
introducimos dentro de ella, obten-
| dremos dos armas en lugar de una.
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PABLO VELASCO CALVO
(BURGOS)

EMILIO BUTRAGUENO

— En el juego EMILIO BUTRA-
GUENO si quieres provocar faltas
esperas a que un jugador se tire a
quitarte el balén y en ese momento
te adelantas un poco o te tiras. El
arbitro pitara falta a tu favor. Cuan-
do el portero contrario te pare la
pelota, tirate hacia él y le quitaris la
pelota limpiamente con lo que po-
dris meter gol.

JORGE SALVADOR SANCHEZ
(BARCELONA)

ANDRES MARTIN
EL TIEMBLO (AVILA)

TRACK & FIELD 2, SOCCER, 10
FRAME, VENOM, AMERICAN
TRUCK

— Salto de altura.
Si quieres batir todos los récords
y saltar mis de 2,80 m. de altura

|| realiza el siguiente truco: nada mis

TEMPTATIONS YLAABADIA [*

DEL CRIMEN

—En la pantalla 1 del nivel 2, mata
al fantasma y sube hacia arriba.
Entonces dispara varias veces hacia
el lado izquierdo y apareceran alitas
para volar. También se puede pro-
ducir este mismo truco en la pantalla
5 del nivel 2 (hoyo). Las alas son
imprescindibles para poder volar.

— Cuando tengas el pergamino,
para no tener los inconvenientes que
te lo quite el abad, déjalo en cual-
quier lugar de la celda de Guillermo.
Tranquilos, porque no ocurre nada.

JESUS FUENTES PLAZA
(GRANADA)

NAVY MOVES

~DINAMIC no deja de sorpren-
dernos. Para facilitarnos las cosas en
su Gltimo juego aqui tienes unos

>

trucos. El cédigo de acceso para la G20
chngal —

segunda parte es 53817. Las érdenes
que tienes que dar a la computadora
son:

‘| 1° Emerger.
"F | 2° Parar motores.

3> Abrir puerta.
4° Transmitir.
Después de cada orden deberis

escribir FIN para que el ordenador [wm--
:jabra clave que |*

la ejecute. La p
tienes que transmitir es OABER-
BYAMD. Una advertencia; después
de colocar la bomba tienes sélo dos
minutos para escapar.

aparecer el atleta pulsa dos veces la
tecla para correr (cursor); de manera
que aYcance de 400 cm/s a 750 cm/s,
y cuando el corredor llegue justo
debajo del listén apretamos la tecla
de saltar (espaciador) hasta que al-
cancemos 20°. De esta forma saltard
por debajo del listén, ain siendo
valido.

— Para el Soccer si queremos
meter al equipo contrario todos los
goles de penalty, cuando la flecha

vaya a llegar al poste derecho (un §

poco antes) tiramos e introducire-
mos un gol con seguridad.

-10 Frame. Si cuando vayas a
lanzar el bolo, al apuntar la estrella
la movemos 2 pixels hacia la dere-
cha, y apretamos el disparo para
completar totalmente el cuadro de
fuerza, conseguiremos un pleno.

— La cuarta fase de Venom strikes
back es PETALS OF DOOM. Apa-
receremos en la base lunar pero con
un arma que mata a los gusanos
galicticos.

-En el American truck para que
no nos maten las bombas ves siem-
pre por la mitad del asfalto, siguien-
do Ea linea discontinua.

Por Julidn Romero

MIKEL CAMINERO OLEA
SESTAO (BIZKAIA)

OPERATION WOLF

adEan

N N g
» o

DECPIE TUEC WnNCTOrCEo

s
.

glnllh.ﬂlﬂiu.

- He encontrado un truco para
llegar directamente al dltimo bloque
del Operation wolf. El sistema es el
siguiente: al acabar la partida tris la

rimera pantalla, es decir, a partir de
El jungla, te piden cargar el bloque
cero; entonces la operacién a efec-
tuar es la que se indica. Carga el
primer pitido o sefial del bloque
cero. Nada mas terminar la senal
avanza la cinta hasta el bloque cinco
y pon a cargar dicho bloque (pero
omitiendo la sefial del bloque cin-
co). Si se carga esta senal el monitor
presentard imagenes distorsionadas,
de lo contrario se puede jugar inde-
finidamente en esta pantalla. Este

| truco se puede hacer con todos los

| bloques.

CNH SRR RSN R

= T2

L)

CARLOS BARRETO
GONZALEZ
LA LAGUNA (TENERIFE)

— En esta magnifica conversién de
OCEAN, si queremos pasar de fase [4
sin tener que eliminar a todos los
enemigos, tenemos que pulsar la
tecla O cuando las letras defnombre
de la fase empiecen a cambiar de |

color. Si el juego se bloquea volve- [*

mos a pulsarla. Este truco sirve para
todas las fases menos para la 4, en la
que tendremos que rescatar a cinco
prisioneros, como minimo, para pa-
sar a la fase quinta y finaE




EL SONIDO MSX

—Con una entrada directa o en un
rograma de:
PRINT CHR$(?)
sustituye el comando BEEP por esta
instruccion.

—Otra forma muy util es por medio
del comando PLAY seguidamente de
una cadena:

PLAY“164 M255 06 S1 T120 V8 E”
~También se consigue sustituir

BEEP con un programa usando el

comando SOUND.-

10 REM BEEP CON SOUND

20 CLS:SCREEN1:KEYOFF

30 SOUND 0,85:SOUND 1,0

40 SOUND 7,8:SOUND 8,7

50 END

HACIENDO RUIDO (I)

10 REM SONIDO DE UNA BOM-

BA TIRADA DESDE UN AVION

20 REM PARA MSX-CLUB POR

JAVIER BARAT

30 SCREEN1:KEYOFF:COLOR 12,

1,1,

40 FOR H=0 TO 255 STEP. 1

50 SOUND 8,15: SOUND 0,H

60 NEXT

70 SOUND 0,0

80 END

HACIENDO RUIDO (II)

10 REM SONIDO DE POLICIA

20 REM POR JAVIER BARAT PA-

RA MSX-CLUB

30 FOR A=16 TO 200 STEP 4.3

40 SOUND 8,15: SOUND 0,A

50 NEXT: GOTO 30

PROTECTOR DE

PROGRAMAS

0 POKE &HFF89, &HC3:POKE
&HFBBI, 1

1 COLOR 12, 1, 1: SCREEN 1:
KEYOFF

2 REM protector de programas, por
Javier Barat

3 INPUT “PASSWORD”; P$

4 IF P$=“]3B3B12"THEN PRINT
“PASSWORD CORRECT” GOTO 7
5 IF P$<>“J3B3B12"THEN PRINT
“Acceso denegado” GOTO 6

6 NEW: DEFUSR=0:A=USR(0)

Los interesados en participar en esta seccién, pueden enviar sus
trucos y descubrimientos de programacién a:

MANHATTAN TRANSFER, S.A.

Seccion: Trucos del programador

Roca i Batlle, 10-12, bajos
08023 Barcelona

7 (CLS
8 PLAY “V15Lé4ade™
9 END
Javier Barat Broseta
Godella (Valencia)

CAMBIAR LA FORMA
DEL CURSOR
ENSCREEN

Este programa cambia la forma del
cursor en Screen 1:

10 FOR 1=255*8 TO 255%8+7:
READ A$: VPOKE 2048+1, VAL
(“&B”+A$); NEXT

20 DATA 00000000

30 DATA 00000000

40 DATA 00000000

50 DATA 00000000

60 DATA 00000000

70 DATA 00000000

80 DATA 00000000

90 DATA 00000000
En las lineas DATA se dibuja con

unos (“17) la forma que se quiere dar al

cursor y después de ejecutar el progra-
ma se activa el nuevo cursor con

VDP(4)=1 o se desactiva con

VDP(4)=0.

Para utilizar este sistema en Screen 0
se debera incluir otra linea en el pro-
grama (téngase en cuenta que sdlo se
visualizarin en pantalla las seis prime-
ras columnas):

5 DEFINT A-Z:FOR

[=32%8 TO254*8+7:VPOKE

4096+1,VPEEK(2048+1):NEXT

En la linea 10 se debera cambiar el
VPOKE 2048+1 por VPOKE 4096+1.

Se activa con VDP(4)=2 y se desac-
tiva con VDP(4)=1

Este sistema niene dos inconvenien-
tes: no se realiza la inversién de carac-
teres, es decir si se coloca el cursor
encima de un caracter lo oculta por
ejemplo y tampoco cambia de forma
cuando se entra en modo de insercidn.

Javier Blasco Martin (Madrid)

=nl

RECUPERACION
DE LISTADOS
BORRADOS
CONNEW

He descubierto un par de pokes que
recuperan los listados que hayan sido
eliminados de la memoria con NEW, y
aunque funcionan no lo hacen a la
perfeccion, ya que al encontrarse con
un GOTO emite el conocido mensaje
de “undefined line number”. También
es imposible hacer una modificacién en
una linea, porque automaticamente se
borra la memoria; pero puede resultar
util para copiar listados, a pesar de que
no se puedan grabar en una cinta. No
he probado a sacar el listado por la
impresora.

El sistema es éste:

—Después de haber sido borrado el
programa con NEW hacer POKE
32769,1:POKE 32770,0

Si se lista el programa ahora, sale una
especie de desperdicio que no tiene
utilidad alguna. Pero probad a hacer:
AUTO
10 (RETURN) -suponiendo que el
programa comience por la linea 10-
Listar ahora.

—He de hacer notar que hay que
dirigir el AUTO ala linea de comienzo
del programa.

Angel Manuel Olmos Siez
Majalahonda (Madrid)

50




BIENVENIDOS A MaSxciub

UN SOFI'WARE DE ALTA CAlIDAD PARA MSX

ograma que exlaban esperando

KRYPTON. La batalla s audaz de s galasizs en  U-BOOT. Sesacional juego de simulacion subma-  LORD WATSON. Este e un juego muy original que ko uswarion de MAX para hacerse milonarios cuanto. EL SECRETO DE LA PIRAMIDE. Atrevido vego de STAR RUNNER. Comvsbnete en &l sudar pilots
cuatro pantallas ks ¢ ey niveles de. ibkaitad Un  fia o l que enes que 3 1u pericia Como  combina el laberinto con las palabtas cruzadss s antes. B conplemento ideal 3 nuesito pr enuras a través. de s mstenos y pebgros que en terestelar y lucha & muenie, 4 través del h >
jue

idad & cada ver mis grande en-  capitin de un poderoso submaring de,ﬂsm Panel obstculos lantdsticos y ¢l vocabulano san los alicien.

u auMu\ con el que mds de un lector v 0 ertan Rnl&bﬂlnmmpiuﬂmlkumnumrdequ
sianon el MSK. VP 30 Pt de mandos, sonar, torpedas, erc. PYP, PVP 900 Pras

conira las delemas del trano Dautus. Do
& {Atrévete u puedes! ve

raveles de dificultad. PYP 1000 ptas

muOm M

lr“j | | )n
d b L / dd

TTQMA j'A}Q

Llplab/vp

TEST DE LISTADOS. £ segundo programa de la Sere  HARD COPY. Para copiar pan
Ora e ¢l unlismo Test que te permiti controlar opus, simulsibn ol
4 comeccion de o prograis qur coes e MSX

CLUB y MSX EXTRA PVP 500 Py,

wlitano es Linzado 4 un (4

par un desierio plagado dr
ombustible pata sobrevit m 0 Leroriamente entietenddo pars gue
Dz niveles de dificultad PYP 1000 pitas 1 e, de mmi PVP 300 Pras

VAMPIPE Ayuda al audat Gui

VIl ASTLE Lo man sabr del ¢
dda aventura hecha v mum sorteanda murtitlagos. {antasmn

CON GARANYIA

SKY HAWK Ln magnifico juego de wmulacon de T T Termina con los pr\-wu\llr\ llo teneb QUINIELAS um.. campheto pr WILCO. Guia & Wikco & lo largo de cinco GAMES 1) Cullﬂ)mﬂ' siem-
Gemma. Dispones

ograma de
wuelo. En #l e convienies en un pilow que he de atmado Ln los bamles de TAT Pero e ahora adaptado 4 la Ioga ura o radte e fases hasta rescatar » pra, ahora Im-:l-- p-rlqn- pusdas apren-
dernibar ol mun!; v regresd 3l portaawones sang 1 mladu Manpular o e {uw O % MUy ;mg Iiga, Oe acreios e Lanar o e uempre cuenon  Oe 30 vidas. pero no fe confies, peligros y der a programar al tempo que pasas estu-
v aabvu PVP 1000 Py tudiquier descuido puede ser fatal PYP 1000 Py de wene OVP 1000 P obstéculos rmpncr!nqu- avances y alcan- pendos  ratos ug-nlno al L::um:k
ces tu objetivo en el tempo G y os-
PVP. 900 Plas Quiador PVP. 850 Ptas

Si quieres recibir por correo certificado estas cassettes garantizadas recorta o copia este boletin y envialo hoy mismo:
T Nombre y apellidos 1
Direccion _ I
Poblacion cp Prov. Tel.: |
|
I
I

| [JkryPTON Ptas. 500,— [ TEST DE LISTADOS Ptas. 500— [ SKY HAWK Ptas. 1.000,—

| [J uBoOT Ptas.  700—  [7] HARD COPY Ptas. 2.500,— CJTNT Ptas. 1.000,—
[] LORD WATSON Ptas. 1.000,—  [T] MATA MARCIANOS Ptas. 900,— [[] QUINIELAS Ptas. 1.000,—

| [JLoto Pras.  900,—  [7] DEVIL'S CASTLE Ptas.  900,— OWILCO ..., Ptas. 900,-

| [T] EL SECRETO DE LA PIRAMIDE Ptas.  700,—  [] MAD FOX Ptas. 1.000,— [J GAMES TUTOR ................ Ptas. 650,

I ] STAR RUNNER Ptas. 1.000,— [] VAMPIRO Ptas. 800,— |

L Castos de envio certificado por cada cassette Ptas. 70,— Remito talon bancario de Ptas. A la orden de Manhattan Transfer, S. A. N

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

NUESTRAS CASSETTES NO SE VENDEN EN QUIOSCOS. LA FORMA DE ADQUIRIRLAS ES SOLICITANDOLAS A NUESTRA REDACCION: iNO SE ADMITE CONTRA REEMBOLSO!
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