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CONCURSO DE PROGRAMAS

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. To:?os los programas deberan lle-
var la carditula adjunta, o bien
fotocopia de la misma.

4. Cada lector puede enviar tantos
programas como desee.

5. No se aceptaran programas ya
publicados en otros medios o ply
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 doncfe sean necesarias,
etc.

7. Todos los programas deben incluir
las correspondientes instrucciones,
lista de las variables utilizadas,
aplicaciones posibles del progra-
ma, explicaciéon 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 moj)o acorde
con su calidad, con un premio en
metalico de 2.000 a 15.000 ptas.

FALLO Y JURADO

9. El Departamento de Programacion

10.

de MSX-Club de Programas hari
la seleccion de aquellos programas
de entre los recibidos, segin su | 12,
calidad y su estructuracién.

Los programas seleccionados apa- | 13.
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 finalizara el dia 31 de diciem-
bre de 1989.
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INSERTAR A MODO DE ETIQUETA EN LA CASSETTE

Remitir a:

- MI PROGRAMA

Roca i Batlle, 10-12, bajos 08023 Barcelona




Editorial

EN ESTE NUMERQ...

Con la despedida del Informat 89, una de las ferias informéticas més importantes de nuestro pai
(ampliaremos detalles en el préximo némero), estamos a punto de entrar en el solsticio de verano: la
entrada para la temporada mas alegre delafo, inclusive los meses donde le dedicamos mis tiempo a
ordenador.

A sabiendas de esto os estamos preparando un nimero especial para el préximo mes. Aunque no
por 50 dejamos de atender vuestras peticiones, y prueba de eﬁo es €sté ndmero con una gran variedad
de articulos.

Para comenzar, la primera sorpresa, un mapé fotogeéfico de Nemesis ILI; primera parte del éxito
mis reciente de Konami, Seguiremos oo log comentarios mds espectaculares sobre ﬁos juegos del
momento: o dltimo de Topo, Dinamic y Opera. Para los que gustan de la programacian en cédigo
maquing tenemos, este mes, un articulo sobre la programacién de mﬁsica.pY para los fandticos del
ensamblador, nuestro curso habitual de ensamblgdor mas unas utinas sobre pilas, colas y listas
(Brainstorm),

También estarén los que buscan articulos de nformmacidn sobre efsistemay paraellos, expresamente
dedicado, la noticia-mas completa sobreel nueyo MSX2 Plus; Pia terminar, un articulio sobre la
politica de-os ordenadores en nuestro mercado actual

Anexo-anadimos también-un cocursode-jeroglficas”con-¢l que os regalamos i MSX “muy
especial”. .

i, por un momento, alguien imagina que.¢sto.es todoy se equivoea, Tened paciencia y esperad.

MANHATTAN TRANSFER, S.A.
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ASES

El tema con el que ira relacionado
el articulo deberi tratar sobre la
informatica. El contenido es libre,
sin embargo, debera ir relaciona-
do, especificamente, con el estin-
dar MSX.

Podran participar todos nuestros
lectores, cualquiera que sea su
edad.

. Todos los articulos deberan llevar

el cuestionario adjunto, o bien
fotocopia del mismo.

Los articulos se escribirin meca-
nografiados, a doble espacio, y con
una extension minima de cuatro
folios.

. Los articulos tendran que ser origi-

nales y no podran haber aparecido
publicados en cualquier medio de
informacioén.

No existe fecha limite para el plazo
de entrega de originales.

. Manhattan Transfer hara una se-

leccién grevia de todos los articu-
los a publicar en cada niimero de la
revista.

REMIOS

En fecha a determinar, los lectores
de la revista podrin votar al que
consideren el mejor articulo del
ano. Las votaciones entraran en un
sorteo de diversos premios.

. Manhattan Transfer premiari en

metilico al articulo ganador del
concurso —el mds votado por los
lectores.

FALLOY
JURADO

10.

11.

12.

El consejo asesor de la editorial
Manhattan Transfer hard una se-
leccién previa de los articulos a
publicar, mientras que el articulo
ganador queda en ?unci()n de los
votos de los lectores. Ambos fallos
seran inapelables.

Todo el material quedari en pro-
piedad de Manhattan Transfer,
S.A.

No se mantendri correspondencia
ni se devolverin originales.
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En este nimero...

3 EDITORIAL

MONITOR AL DIA

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

Ordenadores y mercado. ;Cuil es

la politica de produccién informa-
tica en nuestro pais? Después de leer
esta “opinién” extrae tus propias con-
clusiones.

7 OPINION

DEL HARD AL SOFT

Como ya viene siendo habitual
Willy y Carlos rivalizarin en esta
seccidn por atraer vuestra curiosidad,
intentando resolver al mismo tiempo
las consultas de nuestros mis curiosos
lectores. jComunicacién y ayuda di-

rectamente para los lectores!.
) ARTRA SR

Dos inserciones gratuitas para to-
dos nuestros lectores con que podéis
intercambiar, comprar o vender hard y
soft original. Este mes incluimos una
forma distinta de anunciarse en nuestra

TABLON DE

revista, muy econémica por otra parte. |

BRAINSTORM
Pilas, colas, listas (II). Segunda

parte de este articulo sobre las
estructuras de datos, aparte de incluir
ejemplos y rutinas en ensamblador,

MSX2 PLUS

La informacién mis detallada so-

bre la aparicién del nuevo aparato
de nuestra norma. Para todos aquellos
que deseen conocer esta nueva amplia-
cion del sistema MSX. Con la colabo-
racion de LASP.

|

lis, Double dragon, Bestial warrior,
Gonzzalezz.

i

cluyendo mapa fotogrifico del mismo.

i

utilidad de José Pérez Guillamon.

BIT-BIT

...y a jugar. Prueba lo dltimo de
este mes: Dragon ninja, Metrépo-

REGALAMOS UN
ORDENADOR

Si te ves capaz de solucionar cual-

entrards a formar parte del sorteo de un
ordenador, aunque se trata de un
ordenador muy especial...

i

NEMESIS III
El éxito mas reciente de Konami.
Primera parte de este juego, in-

F18-A

Biorritmos

3 LISTADOS

Lee detenidamente este comentario de
Ense si quieres conocer su final.

4 ENSAMBLADOR

Un curso de seguimiento para los

amantes del ensamblador. Con
ejemplos basados en nuestro programa
comercial.

MUSICA EN
CODIGO MAQUINA

De nuestro concurso de articulos.
La programacion de misica en lenguaje
mdquina, incluyendo ejemplos. Una

TRUCOS Y POKES

Una ensalada de trucos y pokes
para los gourmets de los videojue-
g0s.

msxcliub
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MONITOR AL DIA

ULTIMOS NUMEROS
DE MSX EXTRA:
EDICION ESPECIAL
COLECCIONISTAS

E specialmente para los coleccio-
nistas anunciamos, la aparicién
conjunta de los dltimos cuatro nime-
ros de MSX-Extra, antes de que esta
revista se englobase en el nuevo forma-
to de MSX-Club. Cuatro ultimos ni-
meros miticos, muy buscados por los
aficionados al MSX y que, de cara a
esta temporada veraniega, ofrecemos a
nuestros lectores. Al mismo tiempo,
continuamos con la reedicién retapada
de cuatro nimeros de MSX-CLUB,
cosa que habiamos dado por olvidada
desde hace un tiempo. Pccﬁmos discul-
as a nuestros lectores. {Es hora de
acer la reserva en el quiosco!

CARTUCHOS
KONAMIEN
MERCADO DEL
SOFTWARE

S u lanzamiento en el mundo de los
videojuegos no pudo ser mejor.
La venta por correo de programas para
coleccionistas a precios tres veces mas
baratos que en el sector del mercado,
seﬁfm palabras de estos chicos, les
colaps6 una respuesta masiva que ni
siquiera podian imaginar. Ahora, y en
este breve espacio de tiempo, a sabien-
das del gran hueco que ha dejado
Serma en el campo de los cartuchos
MSX, vuelven a esta forma de venta
con la importacién de cartuchos Kona-
mi, Hal y Taito (siempre a precios mas
econémicos que algunos importado-
res). Por lo pronto, y en esta misma
revista, podréis observar el anuncio de
tres juegos de Konami que estin cau-
sando furor entre los usuarios de Euro-
pa. Ademis, Ninja Kung, lo mas re-
ciente de Konami, se puede considerar
como la primicia mas absoluta. Proxi-
mamente hablaremos de este juego.

UNA PLACA MSX
gzéRA COMPATIBLES

N os ha llegado la noticia del desa-
rrollo de una placa MSX para
compatibles PC. Con ello el instituto
de robética, cabeza de este desarrollo,
ha dado un paso mis en el mundo de la
informatica. Por lo pronto, con esta
laca podremos disfrutar en un PC de
as multiples ventajas que éste nos
ofrece mas la posibilidad que ofrecen
todos los programas para MSX. ;Un
logro increible! Nos han prometido
ampliar todos cuantos detaﬁes quera-

mos acerca de esta placa (ver préximo
nimero). Por otra parte, ya dispone-
mos del primer prototipo,

COLECCIONABLE
DEL JAPON
sta es una de las sorpresas que

E tenemos reservadas para los proxi-
mos nimeros de nuestra revista. De esta
forma pretendemos satisfacer la demanda
de aquellos lectores que exigian una seccién
dedicada a los comentarios sobre cartuchos
japoneses. Asi, dado que nuestro colabora-
dor de software, Pere Bano, ha estado
recientemente en el pais del sol naciente,
trayéndose consigo casi un centenar de
cartuchos, mensualmente irin apareciendo
en formato de piginas coleccionables con
comentarios y trucos de cada uno de los
titulos mencionados. Estas fichas, ademais,
contendrin algunas sorpresas, aparte de
incluir separadores por temas, sumarios,
etc. Con ello esperamos agradar al curioso,
tanto como a todos aquellos que, de una
forma u otra ya disponian de algunos de los
cartuchos que se citarin en estas piginas.




ORDENADORESY
MERCADO

n los dltimos afios estin apareciendo en el mercado internacional gran
E cantidad de nuevos ordenadores, cada vez mis potentes, con mas memoria,
mis velocidad, mejores grificos, mejor sonido... Estos ordenadores se van

sucediendo en el mercado cada vez con mis rapidez.
A la vista de esto, cabe esperar que en un periodo no mayor a dos o tres afios, los
ordenadores de 16/32 bits actuales, quedarin ripidamente obsoletos y darin paso
a nuevos ordenadores. Tecnologias que hace muy poco eran propias de la
ciencia-ficcidn, hoy se estd estudiando su aplicacién comercial. Asi, hoy en dia
existen sistemas in{ormé.ticos que usan del disco laser digital para el
almacenamiento y posterior lectura de datos, microprocesadores basados en una
neurona (biochips), ordenadores basados en la fibra éptica...
Es admirable la capacidad de desarrollo que ha demostrado la técnica aplicada a la
informatica. Pero, cabe plantearse si esta ripida evolucién es beneficiosa de cara al
usuario.
Los fabricantes de ordenadores lo tienen claro, cuanto mas potente sea el
ordenador que saquen, si lo acompaian de una gran publicidad, mayores serin
sus ventas. Segiin esta filosofia, el usuario que compra el dltimo modelo de
ordenador, deberia ser el gran beneficiario... Pero en la realidad esto no ocurre asi.
Debido a la ripida evolucion de la informitica, es muy probable que el conjunto
de usuarios que compran un ordenador nuevo, al cabo de X afios, no encuentren
en el mercado hardware, software, publicaciones, ni servicio técnico para su
ordenador. Se quedan “colgados”. ;Qué ha ocurrido? Han aparecido nuevos
ordenadores, y nuevos fabricantes que han conseguido desplazar del lugar que
ocupaba al ordenador en cuestién, y en consecuencia el fabricante desvia su
politica comercial hacia otros productos, intentando producir un nuevo
ordenador que compita con la gran oferta existente. El resultado, usuarios
descolgados, y nuevos y potentes ordenadores que invaden el mercado.
Esta actuacién quizi le parezca injusta a mds de uno; la empresa fabricante deberia
mantener el servicio a toda la plantilla de ordenadores que ya tiene vendidos. En la
practica, las empresas llegan a perder dinero si no modernizan sus productos.
El asunto de los programadores es similar. Ordenadores como los MSX2, el
ATARI ST, el AMIGA, o los propios PC’s, estin muy poco explotados. Para que
un equipo de programadores saque todo su “jugo” a un ordenador, hace falta
tiempo. Si un ordenador tiene una vigencia en el mercado de unos pocos afos, los
programadores no llegan a alcanzar una gran especializacién, ya que cambian de
maquina regularmente.
Los perjudicados son los pequefios programadores libres. Estos programadores,
entre los cuales me incluyo, viven de pequefos contratos con las empresas
editoras, y estin muy vinculados al microprocesador sobre el que trabajan. Al ser
cada vez mis escaso el mercado del Z80, por ejemplo, a los programadores libres
les es muy dificil alcanzar un nivel alto en el 68000 para poder competir con los
grandes equipos de programadores, generalmente vinculados a distribuidoras,
quedando fuera del mercado. A medio plazo, los problemas del colectivo de los
programadores perjudica al usuario, ya que se queda sin software para su
ordenador.
Segiin esto, es ridiculo pretender informatizar una empresa con un AMSTRAD, o
comprar un IBM AT para jugar, o adquirir un SPECTRUM para controlar los
efectos sonoros de un grupo musical... Cada ordenador resalta en un campo
especifico: velocidad, graticos, cantidad de soft, apliaciones en hard, etc.

Replanteémonos la cuestion: ¢ verdaderamente, es bueno para el usuario que el
mercado de los ordenadores evoélucione tan deprisa?

por Juan C. Enrique
Burriana (CASTELLON)




IDEIL HARID...

por Willy Miragall

__Recientemente lei en
MSX-Club que ASCII Cor-
poration habia desarrollado
el sistema operativo MSX-
DOS 2. Desearia que me
informaran acerca de esta
version, asi como de su pre-
cio.
José Lle6 Segarra
CASTELLON

Desgraciadamente la noti-
cia a fz que hace alusion se
referia a la aparicion en Ja-
pon de este producto. Ningu-
no de los distribuidores del
estandar en nuestro pais se
ha hecho con dicho producto
por lo que, los sufridos usua-
rios espanoles, no podrdn go-
zar de sus miltiples ventajas,
entre las que se encuentran el
uso de subdirectorios, y la
posibilidad de incorporar un
disco duro.

Sin embargo, todavia hay
esperanzas. Podras localizar
este programa en algin pais
eurzeo como Francia u Ho-
landa, o bien directamente
en ASCII Corporation, cuya
direccion incluimos a conti-
nuacion.

ASCII Corporation
Minami Aoyama, 5-11
Minato-Ku

TOKYO 107

Mi problema es que cuan-
do saturo de programas un
disco (digo de programas,
puesto que de bytes me que-
dan libres mis de 100.000),
se me inutiliza el disco, dan-
dome el consiguiente Disk
I/O Error. A veces en el
$.0. puedo entrar en el dis-
co y acceder a los programas
a través de ignorar el error
producido al intentar leer el
directorio con DIR.

Esto sélo funciona algu-
nas veces e incluso ocurre
que programas borrados an-
teriormente aparecen y desa-
parecen arbitrariamente del
directorio.

José A. Alonso Reguera
SEVILLA

fallos

En primer lugar queremos
disculparnos por baZer redu-
cido tu carta, muy interesan-
te por otra farte; pero el
espacio manda.

En segundo lugar hemos
de decirte que el tuyo no es
un caso aislado. Las rutinas

ue se encargan de grabary
eer los datos del disco estan
almacenadas en unos chips
EPROM en los controlado-
res de las unidades de disco.
Al parecer en algunas (bas-
tantes) unidades de disco se
ba utilizado un programa
con un pequeno defecto que
produce la pérdida de in]qor—
macion cuando se llena el
directorio del disco.

Pese a que no siempre es
posible, en muchas ocasiones
se puede reconstruir el direc-
torio (al menos parcialmen-
te) y recuperar la mayor
parte de los ficheros almace-
nados en el disco. Sin embar-
go esta tarea no es en absolu-
to sencilla y sélo deberia ser
acometida por alguien que
conozca exactamente el fun-
cionamiento del directorio y
la FAT en los MSX. En otro
caso los danos que se pueden
producir al disco lo harin
totalmente irrecuperable.

Dado que no podemos so-
lucionarte desde estas lineas
(la reconstruccion de un di-
rectorio es un verdadero
rompecabezas que hay que
estudiar en cada caso), al
menos te daremos wunos
cuantos consejos para inten-
tar evitar esto.

1.— No satures de progra-
mas el disco, ya que el direc-
torio tiene una capacidad li-
mitada.

2.-8i cambias un disco por
otro, reasigna el nuevo dﬁco
como B; ya que otro de los
comunes  en

pamiento del directorio de
un disco sobre el de otro.

3.—Acude al servicio técni-
co de tu unidad de disco (del
cartucho controlador para
ser exactos) y plantéales el
problema aunque probable-
mente no sirva de nada, ya
que hemos padecido en carne
propia el total desconoci-
miento que de este error
tienen en la mayoria de ser-
vicios técnicos.

4.—Por #ltimo, no desespe-
res, y mantén siempre copias
de seguridad de todos tus

discos. Por si acaso.

¢Puedo conectar cartu-
chos y unidades de disco de
3.5" en el bus de expansién?
Angel Manuel Olmos Siez
Majadahonda (MADRID)

Efectivamente. la diferen-
cia entre el bus de expansion
y un slot normal para cartu-
cho es meramente de conec-
tores. Si consigues el conector
adecuado no tendras ningin
problema para conectar car-
tuchos, o cualquier otro peri-
férico, a la parte posterior de
tu MSX.

¢Cémo se pueden hacer
grificos en SCREEN 1?
Arturo Jaldo Suirez
GRANADA
Tu pregunta es muy inte-
resante, aunque quizds algo
compleja de resloonder mlg y
como estd. En lugar de res-
ponder directamente, te ex-
plicaremos cual es la estruc-
tura fundamental.
En_algunos manuales se
afirma que el SCREEN 1 es
un modo de texto, es decir,
un modo que no permite
rdficos. En otros, en cam-
10, el SCREEN 1 es llama-
do modo grifico 1. ;Se puede
o no hacer grificos en
SCREEN 1¢
Tal y como lo imagina-
mos, no podemos hacer grd-

ficos en SCREEN 1. El |

SCREEN 1 es una pantalla
de texto, y ello quiere decir
que en cada posicion de la
pantalla (cuadros de 8 x 8)
sélo puede aparecer un ca-
racter. La forma de cada

estd almacenada
tmabién en la VRAM, en la

caracter

TGP (tabla generadora de
patrones) Podemos, por tan-
to, modificar la forma de los
caracteres, e incluso darles
colores diferentes (una de las
diferencias entre SCREEN 0
y SCREEN 1).

Vemos por tanto, que no
podemos dibujar (con LINE
o con CIRCLE) en
SCREEN 1; pero si podemos
redefinir los caracteres 'y
combinarlos de forma que
aparezca una linea en panta-
lla. Desgraciadamente
SCREEN 1 solo dispone de
256 caracteres redefinibles,
por lo que nunca podremos
cubrir toda la pantalla con
graficos, a no ser que estos se
repitan frecuentemente |
(acostumbra a pasar en las
pantallas de muchos vi-
deojueﬁos). '

efinitiva, ni si ni no,
sino todo lo contrario.

Un grupo de amigos hici-
mos un programa de utilida-
des musicales. El caso es que
lo hemos mandado a DINA-
MIC y al cabo de unas
semanas nos dijeron que no
les interesaba, asi que nos
gustaria saber direcciones de
sitios en los que podamos
presentar el programa, que
por otra parte creemos es de
una calidad excelente.

David Durin
MADRID

Todavia no me explico por
qué Carlos me ha pasado
esta consulta; pero yo a con-
testar que es lo mio. Si el
programa es tan bueno como
decis no os faltaran sitios
donde colocarlo (aunque il-
timamente estd algo de baja
el mercado de las utilidades).
A continuacion te hago una
lista con los principales distri-
buidores de soft de nuestro
pais.

-DINAMIC
-DRO-SOFT
-SYSTEM 4
-O.M.K

EPROM de disco es el sola-




por Carlos Mesa

---AL. SOFT]

¢Cuales de los siguientes
programas estin disponibles
para MSX?

Hustle Castle y Gryzor
de Konami, Dragon ninja
(Tecmo).

Antonio Jesis Hernandez
Guadix (Granada)

Un fanatico de los arcades,
éno es certo? de los juegos
que me mencionas los dos
primeros de Konami se en-
cuentran en formato cartu-
cho. El primero, Hustle Cas-
tle, ya se encuentra desde
hace tiempo en nuestro pais.
Bajo el nombre de Vampire
killer fue el primer juego de
MSX2 que aprovechamos los
usuarios espanoles. El segun-

~do cartucho, Gryzor, tam-

bién esta disponible en cartu-
cho (bajo otro titulo que
desconozco), el cual jamas se
llego a distribuir en nuestro
pais. Por ultimo, Dragon
ninja de Tecmo es uno de los
mas recientes lanzamientos
de Erbe y se encuentra dispo-
nible en cassette.

Quisiera saber si me pue-
des indicar qué debo hacer
en el juego Phantomas 2
para poder saltar al gran foso
del final, ya que cojo la
tuerca y cuando me acerco al
generador de pedales me la
quita y al intentar saltar para
coger la llave que esta en el
otro extremo del foso, el
protagonista salta poco y cae

Rafael Velistegui
Valencia

Lo primero que tienes que
hacer es coger la Biblia ade-
mas de la tuerca. Cuando te

diriges a la pantalla de la
llave y te introduces en el
generador de pedales tienes
que empezar a mover las
teclas alternativamente de
un lado a otro, como si de un
juego de deportes se tratase;
entonces saltards a gran altu-
ra y conseguirds coger la
llave.

Soy un usuario de MSX2
desde el verano del 88 y
tengo una duda que me gus-
taria que me resolvieran,

En todo este tiempo, hasta
la fecha, los programas que
me compraba me funciona-
ban pertectamente. Esta si-
tuacion cambio hace unos
meses cuando decidi com-
prar la coleccién Dinamic
88; al recibirla me di cuenta
de que una de las cintas
estaba estropeada. La envie a
Dinamic y al poco tiempo
me enviaron otra igual. Al
cargarla aparecieron absur-
dos errores.

A los pocos dias me com-
pré Triple Comando y me

“sucedio6 lo mismo; llamé por

teléfono a Dro para la perti-
nente reclamacion y me dije-
ron que no era culpa del
programa sino del ordena-
dor y que necesitaba algunos
okes para que funcionara
Eien el juego, aunque estos
pokes solo me los podia
proporcionar una revista es-
pecifica de MSX.
Por esta razon les escribo
esta carta, rogandoles por
favor que me digan cuales
son estos pokes necesarios.
Manuel J. Padial Medina
Albuiol (Granada)

Respecto al pack de Dina-
mic hemos efectuado las co-
rrespondientes comprobacio-
nes verificando que no existe
problema alguno con los or-
denadores de segunda gene-
racion. Lo mas probable es
que los errores a los que
aludes sean debidos al mal
funcionamiento de.la cinta
original, con lo que los erro-
res de carga surgiran sin
dudarlo.

En cuanto al segundo jue-
go que me comentas, Triple
comando, te puedo asegurar
que en algunos de los MSX
de segunda generacion ni con
pokes maravillosos hay for-
ma de hacerlo correr. Esto
que puede parecer absurdo
esta sucediendo ultimamente
con todos los juegos MSX de
esta distribuidora nacional.
El motivo es tan simple como
decir que las conversiones a
la norma estan muy mal
realizadas. Algunos ya sa-
bran por qué, y ya estaran
prevenidos para guardarse
de comprar programas de
esta indole. Como dicen los
ingleses: es mas barato dar a
realizar la conversion en
nuestro pais porque la pro-
gramacion es mas barata. De
esa forma, incluso el propio
distribuidor economiza en-

cargando el trabajo a princi-
piantes de baja categoria.
Los resultados a la vista es-
tan.

Lo siento por tu compra.

Me gustaria saber si existe
algun programa de radio so-
bre informatica de videojue-
gOs y su sintonizacidn aparte
del desaparecido Séﬁado
Chip.

Jordi Salvador Sanchez

(Barcelona)

Que yo tenga constancia
no, a no ser que haya alguna
emisora a nivel local que
emita un programa parecido.
Desde e/) vacio creado por
Sabado Chip (cuyo culpable
es el presentador del concur-
so televisivo de los lunes a la
noche) no se ha propuesto en
este ente una idea similar.
No creas, yo también echo de
menos aquellas tardes con
Arriaza o Eva Orué, puesto
que si sintonizabas el progra-
ma sabrds que yo también
estaba alli. Sin embargo no
te preocupes, te voy a confe-
sar un secreto: tengo enten-
dido que mwuy pronto, en
television, tendremos un
programa de videojuegos con
noticias y concursos. jYa era
hora!
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Esta seccién es de nuestros lectores. Todos ellos tienen derecho a dos inserciones normales y sin clasificar totalmente gratuitas. Las caracteristicas de
estos no permiten la inclusién de los mismos con fines de lucro.

Los anuncios que quieran ser clasificados como médulos deberin enviar el texto a publicar con sus caracteristicas pertinentes, adjuntando en el sobre

talén nominativo al portador barrado por un importe de 1.000 ptas. para una so

insercién, indicando esta modalidad en el sobre.

COMPRO en cinta el juego Kung
fi master (original), o alguno de
Golf MSX que esté bien. Precio a
convenir. Jordi Casas. Baltasar
d’Espanya, 53, 1° 08970 Sant Joan
Despi. Barcelona. CP1.
VENDO ordenador Sony MSX2
F9 + impresora Sony PRN-C41
(cuatro colores especial para grifi-
cos, distintos tamarnos de papel, etc)
+ revistas, libros, cables, manuales,
juegos (cinta y cartucho) + cables
para conectar ordenador con video,
etc. Todo 65.000 ptas. no negocia-
bles. Lo vendo todo junto. (96) 150
28 15. Noches. Rafa. CP1.
OFERTA para todos aquellos nue-
vOs usuarios que quieran iniciarse o
perfeccionar el lenguaje Basic y no
tengan recursos: ordenador PHC-
28P con 64 kb de memoria, dos
entradas de cartucho. Impresora
Philips 80 columnas, 120 caracteres
por segundo. 2 joysticks, 30 revistas
MSX, 15 juegos y un cartucho, un
paquete de 300 hojas para la impre-
sora y un cartucho de tinta negra,
Todo en perfecto estado, manuales,
instrucciones, cables y embalaje ori-
inal. También lo vendo por separa-
510. Precio inicial 153.000. Precio en
venta 70.000. Llamar a Ricard al
(93) 204 78 91. CP1.
CAMBIO el cartucho Penguin ad-
venture por Nemesis II, F-1 Spirit o
Salamander. Llamar al teléfono de

Por estar haciendo red local
COMPRO ORDENADORES MSX2
*Sony HB-F9S
'Pl;mﬁfupsbhhi NSEL”-GI
Y NMS-8245
Interesados telefonead a
José Carlos
Tel. (96) 3265337
-De23024,30
0 dejad nombre, teléfono y hora
paraqueos lame
(TAMBIEN CAMBIO POR PC
COMPATIBLE)

CAMBIO COMMODORE 64
POR ORDENADOR HB-F9S (MSX2)
Y ADEMAS REGALO
*CASSETTE COMMODORE
ORIGINAL
“JOYSTICK
*JUEGOS
MAS 15.000 PTASEN METALICO
Interesados llamad al teléfono
(9) 3265337
Dejando vuestro:
~Nombre
-Teléfono
~Hora para localizaros. José Carlos.

Badajoz (924) 52 15 37. CP1.

*VENDO  ordenador  Hit-Bit
HB75P, con siete meses de uso en
perfecto estado, embalaje original,
manuales, cables de conexiones. Re-
galo 50 juegos. Me interesan los
cartuchos Rastan Saga, Scramble
formation, Treasure of Usas, Metal
gear, Dragon Slayer IV. Precio del
ordenador 35.000. También cambio
y vendo programas, Luis Guirao
Alvarez. (96) 531 14 17. CP1.

*«VENDO Salamander + scramble
formation + 16 cintas (Navy mo-
ves, Tai pan, World games, Goody,
Mad mix game, Death wish 3,
Colossus chess 4, Abadia del cri-
men, Ale hop, Temptations, Rocky,
Pentagram, Phantomas 2, Arquime-
des XXI, Head over heels, Survi-
vor). Todo por 11.500 ptas o vendo
los cartuchos a 4.000 cada uno y las
cintas a 400 cada una. Ref. Amador
Prado Vizquez. Sierra Gaiidoira,
82, 4°, iZq. 27004 Lugo. CP1.
VENDO cuatro juegos originales
para MSX (Boom, Hopper, Oh Shit
{ et Bomber) a 300 ptas. cada uno.

ar a Adolfo Gonzilez Sin-
g'nlfz. Barcelona. (93) 249 63 55.
1,

« COMPRO ordenador Sony MSX2
HB-700S, en buen estado. Antonio
Jests. Mostoles. Llamar al (91) 618
56 30. CP1.

VENDO ordenador SVI-728, rega-
lo monitor Philips, joystick, casset-
te, especial SDC-600 con phase para
ca.r%'gr de juegos, cables, dos libros
MSX, instrucciones y 25 juegos
originales (algunos son novedad) en
pertecto estado. Todo por 50.000
ptas. Llamar al (93) 249 84 76. CP1.
OYE, ¢tienes un MSX2? Entonces
te interesa. Vendo cartucho sin es-
trernar Vampire killer por el irriso-
rio precio de 4.000 ptas, o si te
interesa mis lo cambio por otro
cartucho si es posterior a Nemesis.
También lo cambiaria por uno de
MSX. Llamar de lunes a viernes a
partir de las 6 al (988) 51 60 78.
Enrique. CP1.
¢ALGUIEN sabe algin truco o
goke para el Dynadata DPC-2002.
i conoces alguno y me llamas te
enviaré una cinta con juegos. (988)
51 60 78. Enrique. CP1.

* VENDO unidad de disco 3,5" Phi-
lips de cara simple por 25.000 o
30.000 ptas, dependiendo del con-
trolador que quieras. También ven-
do cartuchos originales Metal Gear
y Usas. Llamar a (981) 35 19 59.
Javier. CP1.

* CAMBIO Vampire killer, Nemesis
Il o Salamander por uno de los
siguientes cartuchos Rastan saga,
Treasure of Usas o Scramble forma-
tio 0 por otros que me interesen.
Aparte de esto tengo el cartucho
F-16 fighter que cambiaria por cual-
quier otro cartucho. Llamar a Javi al
(927) 40 40 14 a cualquier hora del

dia. CP1.
CAMBIO caja de juegos HMS Co-
bra de la casa Zafiro para Amstrad.
Contiene un disco con un juego de
estrategia y otro de arcade, un mapa
estratégico e instrucciones en caste-
llano. Sin estrenar (me tocé en un
concurso y poseo un MSX). Arant-
za Fernindez. Martin Barna, 13,
2-F. Bilbao 48003. CP1.
VENDO equipo completo Spectra-
video MSX, ordenador, unidad de
disco, médem-RS 232, 80 colum-
nas, ampliacién de memoria, impre-
sora (Philips 1431) y monitor fésfo-
ro verde. Todo en perfecto estado.
Es ideal para aprender informitica.
Precio a convenir. Gabriel (91) 666
01 45. CP1.
DESEO vender ordenador Sony
HB101P con todos los cables, ma-
nuales y con Personal Data Bank, se
regalan varios cartuchos de juegos y
cintas comerciales, también puedo
vender cassette para este ordenador.
También vendo ordenador Sony
MSX2 F700S con unidad de discos
de dos caras, teclado independiente,
ratén, cables, manuales y revistas.
Todo estd en perfecto estado y se
estudiarin todas las ofertas. Llamar
a Jestis Orio (941) 23 29 45. CP1.
VENDO cartucho Vaxol por 4.000
ptas o cambio por Maze of Galious
(preferentemente) u otro cartucho
Mega-Rom, excepto F-1 Spirits o
Nemesis [ y II. También vendo
cintas originales (Taipan, Death
wish 3, etc) por 300 ptas. Llamad a
Alfredo Rios al (986) 30 15 79 por
las tardes. CP1.
COMPRO unidad de disco en
buen estado para MSX (3 1/2) por
17.000 ptas Francisco Javier Soler.
Colén, 50. 41440 Lora del rio.
Sevilla. CP1.
ANUNCIO: Plotter PRN C41 =
30.000, Graphic master = 7.500,
MSX Home office = 3.000, Casset-
te Sanyo = 4.500, conexién video =
1.000. Todo el lote completo con
revistas, libros, manuales, cartuchos
y cintas Kgr 40.000 ptas. Llamar
noches a Rafa (96) 150 28 15. CP1.
VENDO ordenador MSX, monitor
fésforo verde, con cassette especial
para ordenador e impresora. Ade-
mis incluyo gran cantidad de pro-
gramas, revistas, libros, ...Todo en
perfecto estado por 60.000 ptas
negociables. Llamar a Toni (973) 26
36 10. CP1.
VENDO consola Philips G7000
con siete iueﬁ(;s por 20.000 ptas,
cuatro joysticks, 58 juegos origina-
les, TV b/n portitil en Euen estado
y coleccién completa de revistas
MSX. Precio a convenir. Llamar a
Lorenzo Fernindez. (93) 381 27 74.
CP1.
VENDO cartucho SVI 727 MSX de
80 columnas nuevo. Compro pro-
rama Multiteloper de Sony mode-
o HBW-G900P. Interesados llamar

al (911) 57 01 16 a partir de las 23
horas. Santiago. CP1.
SVI XPress con unidad de disco
3,5, sistema operativo CP/M y
MSX 35.000. Cassette para ordena-
dor Sony TCM2 por 7.000. Y pro-
gramas de aplicacién DBase 11, T/
maker IV, Egos entorno grifico
MSX2, BDS C, Eddy II, MUE
editor musical, Pasocal hoja de cil-
culo, Print lab impresor grifico,
Word star, Turbo Pascal, Fortran,
Multiplan, Linword, curso de in-
glés. Y compraria CP/M para
MSX2. (91) 645 83 61. CP1.
COMPRO ordenador Sony MSX2
HB700S. Llamar con ofertas al (91)
402 78 44. Preguntar por Fernando.
CP1.
CAMBIO juegos para MSX como
Barbarian, Out run, Double dra-
on, etc. David Herrera. Carretera
e Granada, 37-1C. Guadix. Gra-
nada 18500. CP1.
VENDO procesador de textos para
MSX de 64 K. Especial para impre-
soras Panasonic o Epson. Escribe a
José Kibelles Miguel. San José de la
Montana, 14-D. 46008 Valencia.
CP1.
COMPRO médem para MSX con
programa de comunicaciones. Fer-
nando (93) 381 18 75. Compro
pro a de Samantha Fox para
MSX. Fernando, al mismo teléfono.
CP1.
ATENCION los siguientes juegos:
Tai-pan, World games, Space bus-
ters, Wrestling, Fruit machine, Bru-
ce lee, el Kiriki, Luna 3, El ahorca-
do, Cyberun, Heist, etc... por el
precio de 5.000 ptas. Si os interesa,
ue espero que si, llamad a Manolo
alverde al (93) 870 63 59. Os
espero. CP1.
B&SCO el programa El caso Vera-
cruz y Detective O. Welles. Es
imprescindible que sean originales.
Los cambio por varios programas a
elegir. Francisco Javier Torreblan-
ca. (952) 30 46 93. CP1.
VENDO lote completo MSX, or-
denador, television, joystick, cas-
sette, juegos, utilidades, libros, re-
vistas y articulos, y conmutador
antena. Llamad a Francisco Rubio
Delgado. (923) 26 45 18. CP1.
CLUB Pacosoft MSX. Deseamos
cambiar trucos, mapas, etc. Si quie-
res consultar algo sobre cualquier
juego, escribe ripidamente a Fran-
cisco Gilvez Martinez. Ravé, 14,
casa 1. 14002 Cérdoba. CP1.
FOL SOFT Club informitico
MSX, asociate con todo tipo de
ventajas. Recibirds informacién pe-
riédica y puntual. Terminales en
toda Espana. Intercambio de soft-
ware. General Franco, 12-2. Mon-
forte de Lemos. 27400 Lugo. CP2.
ATENCION vendo Konami’s Soc-
cer (1.000), Antartic adventure
(1.000), Raid on bungelin bay
(1.300), Penguin adventure (2.300),

10




Vampire killer (3.600) y Garyuo
king (3.900). Todos originales. Es-
cribid a Alfonso Maravi San Martin,
urb. Torrequinto, 67, 41089 Monte-
quinto, Sevilla. Enviar nimero de
teléfono si se posee. CP2.
VENDO ordenador Philips VG
8020 + cassette doble velocidad de
carga + varios juegos como Head
over heels, Worfd games, Dambus-
ters... todo con sus cables por
32.000 ptas. Llamar al (958) 28 03
29. Preguntar por Enrique (desde
las cuatro de la tarde). CP2.
CAMBIO juegos MSX en cinta.
También vendo los siguientes origi-
nales Mutan zone, el Poder oscuro
Navy moves 2 600 ptas cada uno o
Kien cambiados por otros también
originales; o todos ellos y dos mil
pesetas a cambio del cartucho Ne-
mesis 2 o Penguin adventure. Con-
tactar con José Hernindez Mayor.
Fulgencio Minano, 38. 30500 Moli-
na de Segura. Murcia. CP2.
VENDO y cambio juegos origina-
les de todo tipo y en cualquier
formato. Estoy interesado en la
compra del cartucho Turbo 5.000.
(958? 62 31 01. Melquiades. CP2.
VENDO ordenador MSX Sony
HB-101P con ampliacién de memo-
ria SVI 747, impresora totalmente
compatible SEIKOSHA SP-100
MX, joystick Quickshot II, caja de
papel con impresora, manuales
completos y en perfecto estado.
Todo por 70.000 ptas negociables.
También lo venderia por separado.
Interesados llamar al (948) 26 24 33.
Preguntar por Rafa. CP2.
CAMBIO EI"enguin adventure (con
trucos para acabarlo) por Nemesis 2
o F-1 Spirit. Llamar al (924) 52 15
37 o escribir a Manuel Garcia.
Cruz, 4. 06220 Vilafranca. Badajoz.
CP2.
VENDO por cambio de sistema
CE-TEC MPC-80, con manual de
instrucciones en castellano, cables
ara el ordenador, revistas, varios
juegos, el libro MSX “Lenguaje
miquina”. Todo con su embalaje
original por 45.000 ptas. (943) 60 30
78. Juan Luis Bilbao. Erdiko Kale,
30-2. 20830 Mutriku. Guipizcoa.
CP2.
SI TIENES joysticks estropeados
y/o inservibles. {No los tires!, en-
viamelos. Josep Lainez i Salvador.
Apdo. Correos, 245. 25080 Lleida.
(973) 73 65 61. CP2.
ATENCION vendo cartucho Me-
gaRom Golvellius. Sélo por 3.500
ptas. Llamar al (94) 463 68 47.
Charlie. CP2.
VENDO unidad de discos Sony
HBD-50 de 3,5" en perfecto estado
con embalaje original.Regalo joys-
tick, revistas, libros y juegos. Precio
a convenir o también cambiaria por
impresora. Preguntar por Luis en
horas comida al teléfono (96) 347 91
49. CP2,
VENDO o cambio procesador de
textos para MSX de 64 K, para
impresora compatibles IBM, en es-
pecial Panasonic o Epson. Pide
informacién escribiendo a José Ri-
belles Miguel. San José de la Monta-
na, 14-D. 46008 Valencia. CP2.
SUPER OFERTA urge vender
Philips 8220 MSX-2. Totalmente
nuevo, con embalaje. 192 K RAM.
Programa de diseno incorporado,

cables, manuales. Todo por el in-
mejorable precio de 29.500 ptas.
Miguel Moya. José Villegas, 24.
41500 Alcali de Guadaira. Sevilla.
CP2. )
A TODA ESPANA compro o
cambio todo tipo de programas
interesados en musicales, sintetiza-
dores de voz y sobre todo Music
module. Escrige a Miguel Moya.
José Villegas, 24, 41500 Alcald de
Guadaira. Sevilla. CP2.
VENDO Hisoft Pascal en cinta
original, con su manual de referen-
cia y el libro “MSX. 30 rutinas de
utilidad en cédigo maiquina” de
Steve Webb por 2.900 ptas. Regalo
tres juegos en cinta originales (Fun-
ky punky, Rocky, Knight lore).
Ager Izaguirre. Vizcaya. (94) 673 05
94, CP2.
BUSCO los siguientes programas:
Turbo 5.000, Enmy II, Mask, Mask
II, Dakar, Tuareg, Robocop. Ram-
bo, Double dragon, etc. Originales.
También vendo gran cantidad de
trucos. Carlos Jiménez. (93) 890 04
35. CP2.
CAMBIO los juegos en cinta origi-
nal Game over, Batman, Capitin
Sevilla, Spirits, Gaunlet, Nonamed,
por el cartucho Nemesis 1 6 2, o
F-1 Spirit. Interesados escribir a
Juliin Gémez de la Fuente. Alamin,
28, 6° 19005 Guadalajara. CP2.
VENDO Spectravideo SVI-728 80
K con manuales y cables por 13.000
ptas, y también cassette data-recor-
der d):e alta velocidad Sony SDC-
600S en perfecto estado, junto con
joystick, treinta juegos originales,
mis revistas MSX y dos libros, por
15.000 ptas. Todo junto por 25.000.
Llamar de 9 a 10,30 de ]I: noche de
lunes a viernes y preguntar por
Alfonso. Tel. 432 81 43 de Bilbao
(Vizcaya). CP2.
VENDO ordenador Sony HB-F95,
un afio de antiguedad, muy poco
uso. Precio a convenir. (93) 691 77
68. Ripollet. CP2,
DESEARIA contactar con usuarios
de MSX, preferiblemente de Milaga
y provincias, para hacer programas
en conjunto, intercambiar ideas,
trucos, conocimientos del cédigo
mdquina, listados, etc. Germin He-
rrera, avda. Mar y Sierra, bloque 2,
4-1, 29680 Estepona (Malaga). CP2.
BUSCO cartuchos Salamander,
Penguin adventure, etc. Doy a cam-
bio otros juegos en cinta o disco a
elegir entre los mejores. Pablo Ro-
dero. (91) 773 63 70. CP2.
VENDO ordenador Sony Hit-Bit
75P con cartucho Tutor Basic, car-
tucho Night Flight, y varias cintas
mas. Regalo curso de video sobre el
manejo y estudio del ordenador, y
un joystick. Todo en perfecto esta-
do y con embalaje original. Precio
29.000 ptas. (91) 637 21 58. Jaime.
CP2.
COMPRO impresora MSX, no im-
porta marca, aungue preferible
NMS 1421 6 1431 de Philips, con
arantia de buen funcionamiento.
%ara ofertas escribir indicando pre-
cio y caracteristicas a David Her-
nindez, Beato Almaté, 67-69,
08023 Barcelona. CP2.

Especial
usuarios.

Para que ningin 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-
mitiran grabados en
cassettes debidamente
protegidas dentro de
su estuche plistico.

3.» No se admitirin aque-
llos programas plagia-
dos o editados por
otras publicaciones.

4.° Las mejoras a los pro-
gramas se considerarin
una aportacién al mis-
mo y se publicarin en la
seccién Linea Directa.

PREMIOS

5. MSX CLUB premiari
aquellos  programas
publicados con 2.000

ts.

6.0 pMSX 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
serd inapelable.

8. Los programas remi-
tidos no se devolve-
rin, siendo destruidos
aquellos que no sean
s?]eccionados.

SENSACIONAL
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BRAINSTORM

por Willy Miragall,

PILAS COLASY

LISTAS (11

Tras la introduccion a las
pilas que realizamos en el pasa-
do nimero os presentamos, en
esta ocasion, una serie de ruti-
nas en lenguaje ensamblador

ara acelerar a[] maximo el tra-
gaio con este tipo de datos.

LAS RUTINAS

as rutinas que Os presentamos se

ubican a partir de la direccién de

memoria &HF000 en cualquier
MSX (cuidado los usuarios de unida-
des de disco, ya que tendrin que
colocarlo en otra zona de memoria).
Como memoria para almacenar los
datos que contiene la pila utilizamos la
comprendida entre las direcciones
&HEDO0 y &HFO000, en total, 2 kb de
pila, con capacidad suficiente para 1024
nameros enteros (de 2 bytes).

El listado que os adjuntamos esta
compuesto de tres rutinas: PUSHB,
POPB y NEWB. Veamos paso a paso,
como funciona cada una de ellas.

CREAR UNA PILA

La llamada a la rutina NEWB nos
permite limpiar la pila y dejarla lista
para introducir nuevos datos en ella.
Todos los datos que puediera haber
contenido previamente la pila, se per-
derin sin remedio.

En realidad lo que hace la rutina
NEWB es muy sencillo, y particular-
mente similar a lo que hacia la rutina
equivalente en BASIC de nuestro pasa-
do nimero.

La primera operacion a llevar a cabo
(lineas 360 y 370) es colocar en el

puntero a la pila (PP) el valor corres-
pondiente alp principio de la pila
(PPSTART=8&HF000).

Tras esto, colocamos a cero la varia-
ble que nos indica el tamafio actual de
la pila (cuantos datos hay almacenados
en ellaf, cuyo nombre es SIZ (obsér-
vense las lineas 380 y 390).

Finalmente retornamos el control al
BASIC sin pasar ningin parimetro
especial.

ENTRANDO DATOS

Para introducir datos en la pila
hemos generado la rutina PUSHB.
Esta rutna introduce en la siguiente
posicion libre de la pila el dato que le
entreguemos. Veamos cémo se produ-
ce esto.

A la inversa de como lo hicimos en
nuestro anterior nimero, el puntero a
la pila (PP) no empieza por la posicién
0 y va incrementindose, sino que
empieza por la direccién dtil mas alta y
se va decrementando.

En nuestro caso no hay ninguna
razén aparente para trabajar a la inver-
sa de como parece habitual; pero esta
es una prictica sumamente habitual en
la programacién de pilas. La razén hay
que buscarla en las pilas utilizadas por
el lenguaje ensambrador.

En lenguaje ensamblador no existe,
como en BASIC, una diferencia clara
entre la memoria utilizada para progra-
mas y la utilizada para datos. Debido a
esto la pila es especialmente peligrosa
ya que si crece incontroladamente pue-
de ‘ﬁegar a destruir al programa que la
esta utilizando. Para evitar esto, o al
menos dificultarlo al méximo, los pro-
gramadores colocan la pila en la parte
alta de la memoria (y descendiendo) y
el programa en la parte baja. En esta
situacion es mucho miés dificil que
programa y pila lleguen a colisionar,
aunque en determinadas ocasiones lle-
ga a ocurrir.

Pero no nos apartemos del tema en
cuestion, como trabaja la rutina
PUSHB.

Lo primero que hacemos es compa-
rar el tamafio de la pila con el maximo
permitido (1024 elmentos). En caso de
rebasar la capacidad maxima, saltamos
a FULL (linea 420). En otro caso,
almacenamos en SIZ el nuevo tamaio
de la pila (el antiguo mas una nueva
posicion).

Tras todas estas comparaciones va-
mos realmente a la introduccién del
valor en la pila. La llamada a & H2F8A
coloca en HL el valor que hemos
pasado a la rutina, y marca un error si
no se trata de un entero. El resto es
muy sencillo, ya que consiste tnica-
mente en colocar este valor dentro de
la pila.

El dltimo paso, el retorno al BASIC,
no deberia darnos ningin problema.




Ensamblador RSC MANHATTAN TRANSFER : lg ; % 7 e s
argador
F000 10 PPSTART: EQU &HF000 g ;onx iR il
20 ; = :
FOO0O 30 ORG &HF000 202;’2?:‘*; ¢ ;g;‘;;ﬁ” :5=9
40 : . s
FOOO 2A4FF0 50 PUSHB: LD HL, (S12) ?E;;U§<23932TZSENEEgéN;
FOO3 23 60 INC HL 0
FO04 7C 70 LD A.H i, 0% a2 YL FHERES, SR
5 )
§88; Eg&ag 28 gg 3 FULL DLDATARay 81y £0,25, 7€, 4
(T ! »04,28,38,22,4F,f0,cd,
FO09 224FF0 100 LD (SIZ) .HL ,2f,eb,2a,4d, £0.2b.72.7
FOOC CDBAZF 110 CALL &HZ2FB8A b,73,22,4d,f0,c9,2a,4f,
FOOF EB 120 EX DE.HL e b5, 28,25, 20,22, 4F 4
FO10 2A4DF0 130 LD  HL, (PP) l2a,4d,£0. 5. 23,56, 25 2
FO13 2B 140 DEC HL ,4d, f0,eb,c3,99,2F,21,0
FO14 72 150 LD  (HL).D | £0,22.4d.40,21.00.00. 2
FO15 2B 160 DEC HL ,4F,f0,c9,21,FFf, FF,c3,9
Fole 73 170 LD (HL) .E ,2F,21,ff, F,c3,99,2F,0
FO17 224DF0 180 LD (PPY ,HL ,00, 00,00
FO1A (€9 190 RET
200 :
FO1B ZA4FFO0 210 POPB: LD HL, (SIZ) SACANDO DATOS
FO1E 7C 220 LD A.H Esta rutina es bastante simétrica a la
FO1F BS 230 OR L anterior. Cuando la llamemos, nos
FO20 2825 240 JR Z.VACIA retornara el primer valor disponible en
F022+ 2B 250 DEC"' /HE la pila. Nada mais ficil.
FO23 224FF0 260 LD ' (S1Z),HL Como en la rutina PUSHB, lo pri-
F026 2A4DFO 570 LD HL, (PP) mero que hacemos es comprobar el
FO29 SE 280 LD E, (HL) tama.r;olde la pila. S:j _estté vagla, salta-
. =2 _ mos a la correspondiente etiqueta.
FQ ZA 23 ?9‘? INC HL Si hay datos, pEocedemos a c?argar en
FO2B 56 300 LD D, (HL) el registro DE, el valor apuntado por el
Foz2C 23 310 INC HL puntero a la pila.
FO2D 224DFO 320 LD (PP) ,HL El altimo paso es retornar el valor al
FO30 EB 330 EX DE.HL BASIC. Disponemos de una rutina
FO31 (C3992F 340 JP  &H2F99 (&H2F99) que nos permite retornar al
350 ; BASIC el contenido del registro HL.
FO34  2100F0 360 NEWB: LI TR | el teo ue ek Seinos hace es
F037 224DF0 370 LD  (PP),HL wos HL y DE (linea 330). . ©
FO3A 210000 380 LD HL.O
FO3D 224FF0 390 LD (SIZ). HL
Fo40 C9 400 RET
410 :
F041 Z1FFFF 420 FULL: LD HL; —1
Fo44 (C3992F 430 JP &H2F99
440 ;
F047 21FFFF 450 VACIA: LD HL <4
FO4A (C3992F 460 JP &HZ2F99
470 ;
F04D 0000 480 PP: DEFW O
FO4F 0000 490 351Z: DEFW O
Errores: 0
PPSTART: 61440 - &HF000 PUSHB: 61440 - &HF000
POPB: 61467 — &HFO01B NEWB: 61492 - &HF034
FULL: = 61505 - &HF041 VACIA: 61511 - &HF047
PP: 61517 - §HF0D SIZ: 61519 - &HFOAF|
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BRAINSTORM

VARIABLES Y OTRAS COSAS

Las lineas 480 y 490 contienen la
definicién de las dos variables utiliza-
das, PP (puntero a la pila) y SIZ
(nimero de elementos que contiene la
pila).

Hemos de hacer notar varias cosas.
Esta rutina gestiona una sola pila. esto
puede resultar una limitacién impor-
tante, como si en BASIC dispusiéra-
mos de una sola matriz. Sin embargo
modificar las rutinas que entregamos
para que soporten varias pilas es pricti-
camente un juego de ninos.

Al igual que en el caso anterior,
resulta muy sencillo cambiar el tamano
méximo de la pila.

Observaréis ademads, entre otras co-
sas, que FULL VACIA son lo
mismo. Esto es debido a que no se ha
buscado la eficiencia en la programa-
cién, sino la claridad, para que voso-
tros mismos poddis adaptar las rutinas
a vuestras necesidades.

USO DE LAS RUTINAS
Si no sabéis nada de ensamblador y
lo dnico que queréis es utilizar la pila

desde el BASIC de vuestros MSX
atentos a las siguientes lineas.

Lo primero que deberéis hacer es
teclear el cargador adjunto (listado 1) y
srabarlo en una cinta. El mismo carga-

or comprobari que los datos entrados
sean correctos. Una vez ejecutado in-
troducirdi en memoria los datos y
podréis utilizar la pila siempre que lo
deseéis.

Veamos cémo se accede a cada una
de las rutinas. Si queréis inicializar la
pila con una llamada a NEWB, lo
deberéis hacer con

DEF USR =&HF000: A=USR (X)
siendo X en este caso el valor a
introducir en la pila. Si la variable A
contiene un —1, significa que la pila
esti llena. En otro caso contendra el
mismo valor de X. Un problema apare-
ce si X vale —1. No sabremos si la
operacion es correcta o no. Un proble-
ma ficilmente subsanable que hemos
obviado para no complicar excesiva-
mente la rutina.

Finalmente para leer los valores que
contiene la pila, deberemos hacer

DEF USR=&HF01B: X=USR (0)

En este caso, X es el valor extraido
dela ]pila. Si X vale —1 quiere decir que

la pila esti vacia, o bien que hemos
introducido anteriormente un —1. No
hay forma de saberlo.

Y EL MES QUE VIENE..

Os dejamos unos cuantos ejercicios
para el proximo mes. Uno de ellos
consiste en realizar el ejemplo del
pasado nimero con ayuda de la pila en
ensamblador. El otro, algo mis com-
plejo, consiste en programar con ayuda
de la pila una subrutina que dado algo
del tipo A$=(3*(5+1)" devuelva algo
del tipo A$=“18". jAnimo!, es sélo
cuestién de pilas.

UN LIBRO PENSADO
PARA TODOS LOS QUE
QUIEREN INICIARSE

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.
Gestion de archivo y grabacion de
datos. Tratamiento de errores. Los
graficos del MSX. Los sonidos del
MSX. Las interrupciones. Introduc-
cién al lenguaje maquina.

Deseo me envien el libro Los secretos del MSX, para lo cual adjunto taldn de 1.500 ptas. a la orden de
MANHATTAN TRANSFER, S.A. importante: No se hace contra reembolsos.

JAVIER GUERRERO

JUAN CARLOS GONZALEZ

Y ADEMAS PROGRAMAS
DE EJEMPLO

Alfabético. Canon a tres voces.
Moon Germs. Bossa Nova. Blue
Bossa. La Séptima de Beethoven.
La Flauta Magica de Mozart. Scra-
ple from the apple & Donna Lee. The
entretainer. Teclee un nimero. Ca-
lendario perpetuo. Modificacion
Tabla de colores SCREEN 1. Rec-
tangulos en 3-D. Juego de caracte-
res alfabéticos en todos los modos.
Juego Matematico. Mas grande mas
pequeno. Poker. Breackou' Apoca-
lypse Now El robot saltarn. El ar-
chivo en casa.

NI I O Y ADEIITOG ... e e S ot vovr e ernmsnerssnnmasmbossnsnnsonenansasssanssossvebsssesiantassssssssommasessonsassessssammsssne t94snae ks bushd I

a0l S et e o

cualquier otro cargo.

....... °......Ciudad

Importante: Indicar en el sobre MANHATTAN TRANSFER, S.A.
«LOS SECRETOS DEL MSX»

Roca i Batlle, 10-12 Bajos—08023 BARCELONA

|
|
|
|
I
|
: Este boletin me da derecho a recibir los secretos MSX en mi domicilio libre de gastos de envio o
|
|
|
|
|




HARDWARE

por LASP,

M5X2 PLUS

SX2 Plus ofrece grandes avan-
Mces en el estindar MSX en la

parte de video, audio y manejo
de idiomas internacionales. Por su-
puesto, estos avances mantienen total
compatibilidad con las computadoras
MSX1 y MSX2 actuales, programas de
aplicacién y periféricos tales como
unidades de disco e impresoras.

Un elemento clave de [as MSX2 Plus
es el nuevo VDP desarrollado por
ASCI]I, que utiliza la misma técnica de
compresién de colores de la sefial de
transmisién de TV. Con esta técnica, se
obtienen pantallas con calidad casi
natural y se emplea la misma cantidad

de memoria que en las pantallas de
MSX2.

El estindar MSX, presentado en
junio de 1983, fue adoPtado riapida-
mente por una gran cantidad de fabri-
cantes dentro y fuera de Japén. Se
desarrollaron muchas versiones inter-
nacionales de la norma, que incluian
sistema para lenguaje europeos, irabe,
ruso y coreano. MSX2, presentada en
mayo de 1985, ofrece griticos y sonido

SONY HB-F95. Hemos estado esperando hasta la llegada de las primeras diapositivas con imigenes del MSX2+.
Debido al tiempo necesario para recibirlas en nuestra redaccién hemos decidido mis.

Estabamos pendientes de dis-
poner de una informacién mais
completa acerca de la aparicién
del MSX2 Plus. Nos hemos
tomado nuestro tiempo en la
elaboracién de un articulo que
explicase de forma detallada
todos los aspectos de la nueva
versién de la norma. Ahora, y
gracias a la colaboracién de
LASP, podemos ofrecer un
avance informativo...

no esperar mas.
mejorados, y una extensién importante
del MSX BASIC. Se han vendido
alrededor de 2,9 millones de computa-
doras MSX en todo el mundo (1,8
millones de unidades en Japén y 1,1
millones en el resto del mundo).

Los grificos, sonido y video de MSX
se han empleado en aplicaciones de
entretenimiento, pero MSX también se
utiliza ampliamente en aplicaciones
graficas “serias”. Ya que conforman un
sistema con un amplio rango de perifé-
ricos. Las MSX son empleadas para
trabajos cientificos e ingenieriles; y
para tareas comerciales tradicionales
tienen procesadores de texto, planilla
de cilculos y base de datos. Los
modelos mis recientes de la norma se
han especializado en edicién de video y
unidacfes de discos liser.

Las especificaciones de la MSX2
Plus surgen como resultado de una
encuesta a gran escala realizada por
ASCII entre sus usuarios. De esta
forma, las necesidades de los usuarios
fueron parte del proceso que llevé a la
creaciéon del ngz Plus, el mayor
avance de la norma en tres aiios.

PANTALLAS CASI NATURALES

La pieza clave del nuevo MSX2 Plus,
como quedé dicho, es el VDP V9958,
que provee pantallas de calidad casi
natural. El V9958 se basa en el VDP
anteriormente utilizado por la norma
MSX2. Pero el agregado del sistema de
%antallas tif;o YJK Natural Picture

isplay y la capacidad de desplaza-
miento horizontal pixel por pixel ha-
cen al MSX2 Plus competitivo frente a
sistemas graficos especializados mucho
mis costotos.

El nuevo sistema YJK de compre-
sién de colores permite llevar la canti-
dad de colores disponibles de 256 a
19286.

Esta nueva capacidad no consume
mds memoria ni mis tiempo de proce-
so. Con Y]JK, las escenas naturales tales
como retratos, paisajes, animales y
Ioibjetos parecen tomar vida en la panta-

a.

Este sistema de comparacién se basa
en el hecho de que el ojo humano es
mucho mis sensible al brillo que al
color. Al almacenar mis datos sobre el
brillo de una imagen en lugar de color,
con la misma cantidad Ee datos de
pantalla se pueden seleccionar hasta 75
veces més colores que con MSX2.

El scroll horizontal de pantalla per-
mite un desplazamiento suave de la
imagen, que agregado al scroll vertical
disponible en la MSX2, hace posible
desarrollar nuevos juegos y sistemas de
video con animacién de titulos, ideal
para los “video-makers” hogarefios.

i - £= e i
MITSUBISHI MG. En este articulo ofrecemos
imédgenes del MSX2.
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HARDWARE

SINTETIZADOR FM MULTICANAL
Complementando el chip de sonido
utilizado actualmente por la norma, el
AY3-8910 PSG (Generador de sonido
programable) incorpora la opcién en
MSX2 Plus del chip de sonido YM2413
generador de tonos FM de Yamaha.
Con este chip (o compatibles) es posi-
ble generar sonidos de instrumentos
electrénicos o actsticos de alta calidad.
El generador de tonos FM es una de
las caracteristicas mas solicitadas por
los usuarios MSX. Permitira desarro-
llar software de gran refinamiento en el
area recreativa, e incluso servira a los
usuarios amantes de la musica. El
nuevo generador de tonos FM se deno-

mina MSX Music, e incluye el mismo
enerador y software del sistema que
Fo soporta.

Este generador puede manejar hasta
nueve canales individuales con un ran-
go de ocho octavas o seis canales
individuales de ocho octavas, mis cin-
co canales de ritmo. A estas funciones
se puede acceder a través del MSX
BASIC o Assembler, mediante el soft-
ware del sistema.

IMAGENES, SONIDO Y MANE]JO DE CA-
RACTERES SOPORTADOS CON EL MSX
BASIC 3.0

Las nuevas caracteristicas del MSX2
Plus pueden manejarse a través del

PHILIPS MSX-2. En un proximo numero adjun-
taremos las primeras fotografias de los nuevos
MSX-2 Plus.

MSX-BASIC versiéon 3.0, la versiéon
extendida del MSX BASIC 2.1. Esta
nueva version permite un acceso ficil a
las nuevas caracteristicas para los usua-
rios y programadores.

TABLA COMPARATIVA DE LAS VERSIONES MSX

ITEM
VELOCIDAD DEL CLOCK
DE LA CPU
MEMORIA DEL PROGRAMA
DEL SISTEMA
MEMORIA DEL
PROGRAMA DOS

32 kb (MSX BASIC ver. 1.0)
mas de 16 kb (Dos 1)

MSX MSX2

Z80/3,58 MHz 780/3,58 MHz

48 kb (Dos 2)

32 kb (MSX BASIC ver. 2.0)
mas de 16 kb (Dos 1)

MSX2+
780/3,58 MHz
96 kb (MSX BASIC ver. 3.0)

mis de 16 kb (Dos 1)
48 kb (Dos 2)

MEMORIA DE VIDEO 16 kb 128 kb 128 kb

MAX RES (H x V) 256 x 192 512 x 424 512 x 424

MAX COLORES 16 COLORES 25 COLORES 19268 COLORES

SCROLL VERTICAL

POR HARDWARE NO I I

SCROLL HORIZONTAL

POR HARDWARE NO NO SI

AUDIO PSG PSG PSG
MSX-AUDIO (OPCIONAL)  MSX-AUDIO (OPCIONAL)

MSX-MUSIC (OPCIONAL)
RS-232 OPCIONAL OPCIONAL OPCIONAL
MODEM (300/1.200 BPS) OPCIONAL OPCIONAL OPCIONAL

Suscnblendote no séh; tfenes la_sbg ldad dc tener todos los meses tu
MSX CLUB DE PROGRAMAS en tu casa sino que recibiras 12

nameros p;gando solo 10
BOLETIN DE SUSCRIPCION MSX CLUB DE PROGRAMAS
2:52"'.?.?.?‘.‘.’..‘.1.'_‘.?‘.’?_..::::::::::::::::::::::::::::::::::::::::::::::::::::::::::::::i::::::::i:::::i::iiii:i:i:::::::::::::::::i:::::::::i:i:::: ::: i;i}!'"f.jﬁ'.iﬁ]ﬁﬁﬁﬁiiﬁlf_ﬁﬁllﬁiZII'.ZIILI]
T P SR, SO SNSRI VNS 51 SOOI S~ - 05 8 1.1 M e SR | o L (e S e O Provineia  .covcnsammsss s
BV, ROl - ot vrssessois b drsumsse Bk soibeinssisiniiss slasssmss Teléfono

|
|
|
Deseo suscribirme por doce nimeros a la revista MSX CLUB DE PROGRAMAS a partir del nimero
| P p
|
i

que pago adjuntando talon al portador barrado a: C/. Roca i Batlle, 10-12 - 08023 Barcelora

Tarifas: Espafia por correo normal Pras. 3.500,—
Europa por correo aéreo Pras 6.250,—
América por correo aéreo USAS$ 60,—

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




i COMPLETA TU HEMEROTECA DE PROGRAMAS!!

! Exe—
- e
PAETADAEICON,

N.©22 226 - 650 Pras,

N.9 46 - 350 Pras. N2 47 - 350 Pras

N.% 50 - 425 Puas. NY51 - 350 Pras N“52 - 350 Pras

PIDELO HOY MISMO!

Para contar con la méas completa coleccién de programas de MSX sélo tienes que recortar o fotocopiar el cu-
pon y dirigirlo a Dpto. Suscripciones MSX CLUB DE PROGRAMAS. Roca i Batlle, 10-12. 08023 Barcelona.

[—Si, deseo recibir hoy mismo los NGMEros ...........ocoovvvovoveeooeeeeeeen, de MSX CIL.UB DE PROGRAMAS, libre de_[
| gastos de envio, por lo que adjunto talén n.° ... del BancoMBaia  -.xsemimsceoinsob S B BT ibns ssasiase

| por el importe deE B ptas. al portador barrado.
| NOMBRE Y AP S




INDICE BIT-BIT
(1) DRAGON NINJA

-IMAGINE-

(2) METROPOLIS
-TOPO SOFT-

3) DOUBLE DRAGON
-DRO SOFT-

(4) BESTIAL WARRIOR
-DINAMIC-

(5) GONZZALEZZ
-OPERA SOFT-

Por Pere Bano

(1) DRAGON NINJA

IMAGINE
Distribuidor: ERBE
Formato: cassette

e 'Va de Kirate!!

i Cuando no hace ni un mes que
en el mercado aparecia el archiconoci-
do simulador de artes marciales Dou-
ble Dragon, ya tenemos una conver-
sion de maquina de salon del mismo
estilo. En conversién directa del Spec-
trum nos llega uno de los juegos mas

impresionantes del momento: DRA-
GON NINJA.

f tetiea Jua Jos

Para los que conozcan la miquina,
hemos de decir que el planteamiento es
el mismo. Siete niveles de lucha que
deberas pasar utilizando los golpes mas
dispares. Al final de cada nivel te
gpareceré. el maestro ninja, que deberis

estruir si quieres pasar a ?a siguiente
fase.

Para acabar con toda esta pandilla de
indeseables tienes tres vidas, pero ade-
mis has de procurar darte prisa, ya que
hay un marcador que cuenta el tiempo,
y si éste llega a cero...

Por cada ninja que mates te dan 200
puntos, 50 por cada golpe a los maes-
tros ninjas y 3000 cuando acabes con
ellos.

Algunos de tus rivales llevan consigo
cuchillos, estrellas ninja, palos nuncha-
kus, ...ten cuidado, son los mis peli-
grosos.

Los combates finales son de lo mis
original, deberis enfrentarte con un
Gordo Lanza-llamas, un gigante blin-
dado, un guerrero con manos-cuchilla,
el terrible Oliant Ninja, que se multi-
plica por seis y debes luchar contra
todos a la vez.

Para acabar mas ficilmente con los
grandes guerreros tienes el super-gol-
pe. Para conseguirlo tienes que aguan-
tar el boton de disparo pu?sado, y él
solo, al cabo de un instante, dari un
poderoso puietado envuelto en llamas.

Las fases son de lo mis variado. En
la primera te encuentras en uno de los
barrios bajos de la ciudad. En la
segunda vas sobre un gran camién. Tu
misién en esta fase es llegar hasta la
cabina y luego luchar contra el guerre-
ro de f;s manos-cuchilla.

En la tercera estis bajo tierra, en los
randes pasillos de las cloacas. Aqui es
sonde te encontraris a Oliant Ninja
(jiel que se multiplica!!). En la cuarta
estds en la jungla. En la quinta, en el
interior de una gran gruta. En la sexta
estas sobre un tren y has de conseguir
llegar hasta la méiquina.

En la séptima y dltima fase, el
escenario es una vieja fabrica abando-
nada, que los ninjas de la secta, utiliza-
ban de cuartel general. Al final deberis
luchar contra el mis temido de los
maestros.

[ ]

TRUCOS:

Este juego no tiene excesiva dificul-
tad, es mas bien ficil. Por poner un
ejemplo diré que yo, que no soy
ningun experto machaca-juegos, llegué
con una sola vida hasta el cuarto nivel.
Para ello encontré una serie de trucos
que 0s cuento a continuacion:

—Cuando vengan los ninja, agichate
y usa la patada al tobillo.

—También puedes dar punetazos, pe-
ro para que no te resten vida, golpea un
poco antes de que estén cerca de ti. Los
golpes tienen un “largo alcance” que
no se si estd hecho a propésito, mas
esto disminuye muchisimo el nivel de
dificultad del juego.

—El uso de esta técnica implica una
cierta lentitud. A veces, cuando gol-
peas a algunos ninjas aparecen peque-
nos relojes. Cogelos, estos te aumenta-
ran el tiempo y podris seguir luchando
con mds comodidad.

-Hay momentos en los que no
aparece ningun ninja; aprovecha para
practicar los golpes, hay muchos y
algunos muy utiles.

—Cuando derrotas a tus enemigos
(algunas veces), aparecen ciertas capsu-
las que nos aumentan el tiempo, la
vida, o nos dan algiin arma extra.

En resumen: una conversién Spec-
trum 100%. Sin musica. S6lo con un
timido crujido cuando golpeas a los
ninjas. La pantalla de presentacién esti
muy lograda y los grificos no son
excesivamente malos. El movimiento
es bueno, pero quizds un poco lento.
Este juego os recordari (si lo habéis
visto) al popular AVENGER. El tipo
de letra es el mismo, y los graficos son
muy parecidos. Creo que es uno de los
mejores programas que han aparecido
este ano 89. PARA LOS FANS DE
BRUCE LEE.

DRAGON NINJA

Adiccion 12345678910
wetl ¢l primer minuto ++++++++
«cn la primera hora 4444

wen ¢l primer dia R

wal cabo de una semana PR

wdl cabo de un mes +44+44

wal cabo de un afio ++++4
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(2) METROPOLIS

A nos después del holocausto nu-
clear...

Tu nombre es Geitor. Eres el jefe de
un grupo de supervivientes que han
decidido reestablecer el orden en Me-
tropolis; un ciudad que desde que
estalld la guerra atémica es reinada por
el Caos.

Como jefe de los Townsman, y
ademds como la criatura mis poderosa
de toda la raza humana, deberis atrave-
sar lo que queda de ciudad, salvando
mil y un peligros, hasta llegar al cuartel
general onch tus amigos, los Towns-
man, te esperan para que les guies a la
rebelion final. Acontecimiento que de-
volveri el orden y la paz a Metropolis.

Pero antes de li:zgar al cuartel general
deberds pasar por muchas trampas...

Para lograr acabar con éxito la mi-
sién deberis acabar con cinco biotan-
ques. Son unos tanques nucleares que
estin en poder enemigo y que destruir-
los es condicién indispensable para
llegar hasta el cuartel general con éxito.

ENEMIGOS:

Hay tres tipos de enemigos:

-Los guerreros de la muerte: son
una especie de esqueletos vivientes
que, armados’ I}asta _lc_>§ huest_)s (),
tienen como Gnica misién partirte en

trocitos. Son tremendamente diestros
en el manejo de la espada. Su vestimen-
ta tiene e{ mds puro estilo de Julio
César.

—Los Dartifre: especie de mutante
que, debido a las transformaciones
sufridas por la gran explosién, arrojan
de su cuerpo bolas de fuego.

-Las Girlkiller: estas chicas son un
cruce entre amazona y cosaco siberia-
no. Son de lo mis bruto que haya
pasado por la pantalla de tu ordenador.
Su objetivo es partirte los huesos en
trozos pequenos, pequenos.

Los biotanques: son tanques nuclea-
res que disparan potentes misiles.

Para acabar con ellos no debes gol-
pearlos con tu espada, sélo tienes que
esquivar los disparos que ellos te lan-
cen. Resultaria absurdo por muy bue-
no que seas, luchar contra un tanque
blinaado con una espada.

MOVIMIENTOS:

Los movimientos de que dispone
este juego son muchos y variados, por
lo que creo necesario comentarlos bre-
vemente.

Para empezar no puedes redefinir las
teclas (;inconveniente?). Deberis jugar
con el conjunto de teclas que yo llamo
mandos Spectrum: O, P, Q, A.

Pero no por eso los movimientos
son pocos. Ademais de los movimien-
tos basicos (adelante, atris, derecha e
izquierda) tenemos los que se engloban
dentro del ataque y dentro de la
defensa.

Ataque: la tecla con la que usas la
espada es la M. Si la pulsas sola da una
estocada normal, si la pulsas a la vez
que la Q serd una estocada alta, y si lo
haces con la P o la O tendris uan
estocada lateral.

Defensa: dispones de un enorme
escudo para poder protegerte. Este
escudo lo puedes usar simultineamente
con la P te cubres por la derecha, y si lo
haces con la Q te cubres por la
izquierda.

Ademis de todo esto puedes aga-
charte y saltar.

PANTALLA:

El juego se desarrolla horizontal-
mente aunque hay veces en las que
puedes acceder a sectores superiores.
Para acceder a ellos basta con cubrirte
en los ascensores.

Ten cuidado en los pisos superiores,
porque hay grietas y pe?ueﬁos abismbs
entre los edificios por los que puedes
caerte.

Esta vez no hay marcador de puntos.
En estos juegos de arcade cada vez se
hace mis normal que no haya un

marcador de puntos, ya que aqui lo
que cuenta es concluir la misién con
éxito, y no el lograr puntuacién.

En la parte inferior de la pantalla
hay, entre dos calaveras, el contador de
vitalidad. Si éste se acaba...

El escenario debe estar inspirado
(digo yo) en peliculas como “MAD-
MAX” o “APOCALIPSYS NOW”.
Este, recuerda a films como esos, en los
que se ven ciudades abandonadas, lle-
nas de bandas que se disputan el poder,
y un héroe (el mis fuerte y guapo de
todos, faltaria +) que con {a ayuda de
unos pocos supervivientes intenta de-
volver la paz a la ciudad.

Pues bien, ese es el papel que te ha
tocado jugar; si te gusta ya sabes...

Los grificos son “aceptables”, pero
el sonifo nulo. Solo se oye un chasqui-
do cuando tu espada parte en dos a un
enemigo, o cuando se estrella contra tu
escudo.

Sin duda este dltimo lanzamiento de
Topo Soft nos quitari un poco el mal
sabor de boca que nos dejé su anterior
lanzamiento, un tal pinball del siglo 31
“de cuyo nombre no quiero acordar-
me...”

En resumen, un juego que nos hari
asar volando esas tardes en las que en
a tele no dan nada, y ademis no

sabemos que hacer. PARA LOS QUE
GUSTAN DE HACER RESPETAR
LA LEY Y EL ORDEN.

METROPOLIS

Adlcccl]on y 12345678910
«cn ¢l primer minuto tHt++44

w0 la primera hora tHtt+44

«en ¢l primer dia 444+

~al cabo de una semana 4444

wdl cabo de un mes tH+t++

~al cabo de un afio 4444

() DOUBLE DRAGON

MELBOURNE HOUSE

Formato: cassette
ouble Dragon es la historia

(19
D de dos hermanos gemelos,
Billy y Jimmy Lee, que solventan sus
roblemas juntos, en una ciudad donde
E\ supervivencia se aprende de la mane-
ra mas dura. Sus conocimientos acerca
de las artes marciales, combinados con
su experiencia en la vida de la calle, les
han convertido en dos magnificas mi-
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quinas de luchar, preparadas para cual-
quier reto que se les presente...”

Asi es como se nos presenta la
historia en el panfleto que acompana el
juego. Todo muy bien presentado, con
estuche de lujo, con un diptico explica-
tivo, en resumen, con una muy buena
presentaciéon. Cuando se ve un juego
presentado de este modo, y que ademis
se llama Double Dragon lo primero
que se te pasa por la cabeza es:
“Guauu, me lo compro. Debe ser una
pasada. Y ademais funciona en
MSX21!!72...

Para empezar he de decir que es una
conversion Spectrum 100%.

El puntazo final aparece cuando
después de cargar el bloque Basic, y de
hacer un LIST nos aparecen 3 lineas
REM que nos dicen:

“CONVERSION REALIZADA

POR XORTRAPA SOFT.
LOS GENIOS DEL SOFTWARE.”
¢Se hacen llamar genios cuando una
conversion de este tipo, se puede hacer
con un interface?

Verdaderamente hubiese valido la
pena hacer caso de lo que nos dicen en
su mensaje publicitario:

“NO LO TOQUES. NO DESPIER-
TES LA FURIA DEL DRAGON”

Siempre bajo el punto de vista del
MSX, este programa aunque supongo
que se habra vendido bastante por su
renombre, ha sido un auténtico fraca-

so. PARA NO MUCHOS.

DOUBLE DRAGON

Adiccion 12345678910
&0 ¢l primer minuto +4444

«tn la primera hora ++444

wen ¢l primer dia +++++

wal cabo de una semana +H++

.l cabo de un mes +4+

wdl cabo de un ano +++

(4) BESTIAL

WARRIOR

DINAMIC
Distribuidor: Dro Soft

Formato: cassette
E ncarnas al personaje mas bestial
que jamads hayas visto sobre la faz
de tu pantalla. Tu nombre es Krugger
(nada que ver con Freddy Krugger de
pesadiﬂa en Elm Street) y tu objetivo es
encontrar las tres piezas del arma
C70-MAGNUM vy con ellas atravesar
el cuarto sector, que es el cuartel
general del enemigo.

Para ello apareces en el sistema
rocoso de Kerman, y sabes que tras
esas montanas estd e{ cuartel general,
dentro de lo que llaman: el valle de
SAGAR.

Los primero que deberds hacer es

buscar las tres partes del arma C70-
MAGNUM, que estin escondidas
dentro de los tres primeros sectores.
Una vez tengas todas las partes, y por
tanto, el arma en tu poder, deberis
atravesar el cuarto sector, que es el de
la base enemiga.

ENEMIGOS:

Hay 6 tipos de enemigos. Son ‘de
todos los tamanos y formas. Hay desde
mutantes cibernéticos hasta gamberros
melenudos motorizados.

A continuacién os lo cuento con
detalle:

—Exterminadores: hay varios tipos
de exterminadores. Su principal virtud
es que se mueven con mucha rapidez.
Algunos parecen demonios y van ar-
mados con tridentes, otros llevan mele-
na y van en moto. Si alguno de ellos te
toca te quitard mucha energia. Dispara-
les enseguida que los veas aparecer en
pantalla.

—Zetraks: son serpientes bidnicas. Su
aspecto recuerda mucho al de las co-
bras. El mejor consejo que puedo darte
para éstas es que las saltes, ya que
acostumbran a ir en parejas 0 grupos
de tres, y no te dan tiempo a acabar con
ellas. Si te tocan te restardn casi toda la
energia.

~Gyrones: Son androides voladores.
Su aspecto recuerda al de una mariposa
gigante. Son un verdadero incordio. Te
seguirin hasta que consigan chuparte
toda la energia. Lo mejor es que en
cuanto veas que aparecen acabes con
ellas. No intentes agacharte ya que su
vuelo es irregular y llegan a todas
partes.

—Bartoks: son los enemigos mis

peligrosos. Son los guardianes de los
S.D. (ver AYUDAS). Son gigantescos,




y para acabar con ellos deberis dispa-
rarles varias veces.

—Clukons: son como el monstruo
del lago Ness. Se encuentran en los
lagos y si te tocan te quitan mucha
energia. Son genes mutantes y necesi-
tan mucho plomo para ser abatidos.

—Cyborgs: son androides cibernéti-
cos. En cuanto advierten tu presencia
te disparan. Son ficiles de reconocer,
por que son los tnicos que llevan
escafandra. Son como el Robocop pero
en pequeno.

AYUDAS:

Como acostumbro a decir, jno todo
son desgracias!

Hay una serie de objetos que te
pondrin la tarea mas ficil. Te los
describo en un momento...

—Armas extra: estas pequenas armas
lo que hacen es que cuando las coges te
aumentan el poder de tu armamento.

~Vidas extra: estin representadas
por pequenos Bestial warriors. Al co-
gerlos, claro estd, tendras una vida mas
para acabar la misién.

-S.D.: son sistemas de transporte.
No son visibles para el ojo humano.
Estin muy escondidos. Un piloto que
hay en la parte inferior de la pantalla, te
advertird de su presencia. Si ll)o encuen-
tras podris desplazarte hasta el sector
siguiente. El inconveniente que tiene
éste es que si lo encuentras y no has
encontrado el trozo del arma de ese
Sector...

—Rayo: al coger esta ayuda te volve-
ras inmune total —excepto contra los
gyrones— por un breve espacio de
tiempo.

-C70-MAGNUM: es la poderosa
arma que se encuentra dividida en tres
partes, y que debes de encontrar para
terminar con éxito la misién.

—Célula de carga: es indispensable
para poder pasar de sector. Es la
encargada de activar el S.D.

COMENTARIO GENERAL

Es un programa con buenos grifi-
cos. No tiene sonido, pero debido a los
efectos especiales no se echa a faltar. La

verdad es que no tienes tiempo de
pensar en el sonido, ya que la accién se
desarrolla muy rapido. Aparecen ene-
migos de todas partes.

El movimiento es genial. Ya tenia-
mos ganas de ver un programa de
accién con un buen movimiento. Esto
le da rapidéz al desarrollo del juego y
hace que el nivel de adiccién se mante-
ga muy alto.

Con este lanzamiento Dinamic nos
ha hecho olvidar las pesadillas que
tuvimos (no en Elm Street), con su
anterior lanzamiento.

En resumen, un buen programa con
buenos grificos, buenos efectos espe-
ciales y movimiento muy ripido. PA-
RA LOS QUE LES VA LA MAR-
CHA.

BESTIAL WARRIOR
Adiccion 12345678910
wen ¢ primer minuto Frittitt
wen la primera hora 44444
wen ¢l primer dia i+ttt
«al cabo de una semana tHttt44
wdl cabo de un mes t+4++4
wdl cabo de un afo +htttt
OPERA SOFT
Distribuidor: MCM

Formato: cassette y disco

ue peor tormento que querer
dormir y que no te dejen.
ste es, a grandes rasgos, el argu-

mento del juego que nos propuso
Opera para estos dias pasados.

PANTALLAS
Mis que juego podriamos decir jue-
g0s, ya que aunque el mismo esté
dividido en dos partes, y éstas tengan
un argumento muy parecido, podrian,
perfectamente, ser dos juegos distintos.

Vamos a detallar por partes:

En la primera parte tu objetivo es
localizar el despertador que, en suefios,
no deja de sonar. Piralo, y sigue con
los dulces suefos.

En esta parte la pantalla es del
siguiente modo:

Toda la parte izquierda la ocupa un
gran reloj de pared. En el puedes ver,
arriba, la puntuacién, inmediatamente
debajo estd el record de la partida. En
la parte inferior del reloj puedes ver las
vidas que te quedan.

El resto deqla pantalla es donde se
desarrolla la accion.

En la segunda parte te encuentras al
dia siguiente del suceso del desperta-
dor. Con la llegada del nuevo dia rlegan
las nuevas ganas de dormir, pero
Gonzzalezz tiene la hamaca muy lejos.
Tu misién es ayudarle a encontrarla
para que pueda echar la siesta de rigor.

En esta dltima parte puedes coger
varios objetos como son una bote%la,
una pisto;a, cajas de municién, bolsas
de dinero, sprays insecticidas, un cu-
chillo y una barra de pan.

Cada uno de estos oEjetos tiene su
propia funcién. Estos sirven tanto para
protegerte como para comer, para pa-
gar a los maisicos, para beber, para
atacar a los enemigos, etc...

ENEMIGOS

Los enemigos son de lo mis variado.
Todos ellos tienen su propia funcién
dentro del juego.




Hay dos tipos; los que intentan
atacarte, como son los pieles rojas,
etc.., y otros los que te incordian y no
te dejan dormir, como pueden ser el
despertador que no para de sonar, o los
misicos callejeros.

TRUCOS, CONSEJOS Y DEMAS COSAS

El movimiento de este juego tiene su
historia.

En la primera parte puedes andar o
saltar. Dentro cﬁel sar;:o hay wvarios
trucos para sacarle mids provecho.

Para saltar basta con pulsar espacio o
boton del joystick. La potencia siem-
pre es la misma, pero puedes retardar la
caida si cuando empiezas a descender
pulsas de nuevo. Si estis subiendo y
pulsas la barra o el botén del joystick,
Gonzzalezz empezara a bajar antes de
subir del todo. A todos esto hay que
anadir que mientras estis saltando pue-
des, en todo momento, controlar tu
vuelo con las teclas del cursor o el
joystick.

Esto no es asi en la siguiente fase.
Dentro de la segunda parte, el salto
dependeri de la carrerilla con que lo
cojas.

En la segunda parte lo mis impor-
tante es saber utilizar bien los objetos
Yy, a su vez, controlar los bolsilfos.

Los objetos que hay en esta segunda
parte los podris reconocer porque
estarin parpadeando. Las teclas 1, 2, 3,
4, representan los cuatro bolsillos de

puedes llevar un objeto, o sea, que en
total sélo podris llevar cuatro en su
totalidad.

Para coger los objetos hay que po-
nerse sobre ellos y agacharse. Para
dejarlos hay que hacer lo mismo. Para
usarlos utiliza la tecla de fuego.

Vigila siempre los bolsillos con los
que coges las cosas, ya que si coges un
objeto, y el bolsillo seleccionado estd
lleno, estos dos se intercambiarin.

En resumen, es un buen juego, pero
no de los mejores que ha hecho Opera.
Quien no recuerda con nostalgia aquel
“GOODY”, o aquel “LIVINGSTO-
NE, SUPONGO?”.

He de decir que los grificos son
aceptables, y la originalidad suprema,
pero quizds lo que hace disminuir la
calidaﬂ del juego es la lentitud de
movimientos. PARA LOS QUE CO-
MEN FRIJOLES.

GONZALEEZ

Adiccidn 12345678910
w0 ¢l primer minuto P44

0 la primera hora 4444

wtnt ¢l primer dia . i+ttt

wal cabo de una semanz +Ht44

.l cabo de un mes 44+

«al cabo de un afio +tt+4

PIDE INFORMACION
i TE INTERESA !

MSX i MSX FI MSX P

256 Kb USER RAM INTERMA EN NMS 8280, 50, 45, 35, FO-5 ......cccccvrvunnnns 22600

rk ML-63, ML-61, F-500 .........cccovrricirmmmereciannens 32000
128 Kb USER RAM INTERMA EN ML-G3........cccoveeeeeeiicrniriccssnencinnnnnssannnnas e 16000
ADAPTADOR RF-VIDED (Te permite usar tu TY como monitor)..........cooeieennne. 16008
CHIP TURBODISK (Rumenta en un 508: la velocidad de acceso al disco) ......6000
IMPRESORAS MSX (MATRICIAL, COLOR, LASER..) desde ............. Geeesrrnserersrens 44086
UNIDADES DE DISCO MSX 3°S DOBLE CARA 1 MEGA...........accctcmeiiieiiienninnn. 32000

Como 13, 24, 33, 43, 53 o 62 unidad.
UNIDAD 3.5 DD + INTERFACE + FUENTE + 1@ DISCOS + 5.0.
DISKETES 3'S DOBLE CARA DOBLE DENSIDAD ( clase A ) desde........................ 25
TODO TIPO DE CABLES DE CONEXION QUE NECESITES INCLUSO A MEDIDA
ORDENADORES,CINTAS DE IMPRESORA, KITS DE LIMPIEZA, FILTROS, SOPORTES, ETC..
COMPATIBILIZAMOS PERIFERICOS MSX CON AMIGA CON OPTIMOS RESULTADOS
S1 TIENES CUALQUIER PROBLEMA... i TENDREMOS LA SOLUCION !

ADEMAS ACTIVO MERCADO DE 23 MANO ;PODEMOS VENDER TU MATERIAL!
PERIFERICOS MSX, MSX-2, AMIGA AL MEJOR PRECIO ! CONSULTR !
PROXIMAMENTE RTTY, 512Kb, MEGARAM, MODEMS, DISCOS DUROS....

Substitucion de una dafada. etc...

! OFERTA ! ...... 450“6
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ALFONSO I, 28 299868
56003 ZARAGOZA




ATENCION COLECCIONISTAS

= YA ESTA AQUI
e LA SEGUNDA EDICION
Ee-wosm DE LOS ULTIMOS
et CUATRO NUMEROS
Ee=—r === DE MSX EXTRA

LOS NUMEROS 42-43-44-45 EN UN RETAPADO ESPECIAL
PARA COLECCIONISTAS Y NUEVOS USUARIOS

UNA EDICION MITICA

B,

CONTINUAMOS LA EDICIONjEies
DE RETAPADOS
ESPECIALES DE MSX-CLUB/SSSS

PARA QUE DISFRUTEIS -

. DELOS NUMEROS 27-28-29-30- 31 o
ESTE VERANO :

HAZ TU RESERVA EN EL QUIOSCO ANTES
DE QUE SE AGOTEN




Software

por ENSE 4

NEMESIS 11
EL PRESAGIO DE
LA DESTRUCCION

Nemesis, ano 6809
Después de un largo periodo de
paz la mas moderna computa-
dora de inteligencia artificial
“Gaudie” ha dado con un ex-
trafo incidente. Los bacterio-
nes han vuelto al pasado para
intentar matar al pequefio Ja-
mes Burton y poder cambiar el
curso de la historia.

ARMAMENTO

El tipo de armamento sigue la
misma linea que sus refeceso-
res, aunque con la particularidad de
poder escoger éste al principio del
Juego.

Tendremos cuatro modelos de nave
“Vixen” disponibles, asi como dos
tipos de escudos de fuerza y tres clases
de miiltiples (option).

VIXEN 1

Missile: es de poco poder de des-
truccién pero muy rapido, sélo elimi-
nari los enemigos de tierra.

Liser: de gran poder de penetracion.
La longitud del liser depende del
tiempo que tengamos pulsado el dispa-
rador.

VIXEN 2

Photon missile: es més lento que el
missile pero posee mucho mais poder
de destruccién y barrena todo lo que
encuentre a su paso.
Laser: igual que el Vixen 1.

VIXEN 3

Napalm misile: misil que explota al
impactar con el enemigo y tiene un
retraso de unos segundos, mas es igual
de lento que el photon missile.
Ripple laser: laser de formar redonda,
eficaz a lo ancho pero no en su
extensién; de poca penetracién.

VIXEN 4

2 way missile: misil bidireccional.
Ird hacia arriba o hacia abajo, depen-
diendo de la parte de la pantalla en que
estemos.

Ripple liser: igual que Vixen 3.

ESCUDOS DE FUERZA

Estos te protegen de los disparos
enemigos y tienes dos formas.
Shiel: protege la parte frontal de tu
Vixen, soportari hasta 10 impactos.
Force field: protege tu Vixen en su
totalidad, soportara un méximo de 5
impactos. Cuando la duracién sea uno
se pondri rojo.

MULTIPLES

Podras tener hasta un miximo de
dos, dispuestas de tres formas distintas.
Shadow: nos seguiran durante el vuelo.
Cuantas mas speeds llevemos mas se-
paradas de nosotros estaran.

Fixed: se mantendran en formacién de
ataque siempre a la misma distancia,
una arriba y la otra abajo.

Rolling: darin vueltas alrededor del
Vixen, muy espectacular para cuando
lleves unas cuantas fases del juego;
estas armas son comunes en los cuatro
tipos de naves.

Speeds: como va siendo habitual ten-
dremos ocho niveles de velocidad; mis
de cinco es peligroso.

Tail beam: disparo de cola, poco itil en
general aunque nos puede sacar de
algin apuro.

Double: disparo doble hacia delante y
hacia arriba.

ARMAS ESPECIALES

Twinkle liser: rayo liser ancho.
Screw laser: rayo laser super ancho.
Up laser: rayo liser que se expande
hacia arriba.

Down laser: rayo laser que se expande
hacia abajo.

Photon Hawk: photon missile que
sigue perfetamente la orografia del
terreno.

Guided missile: misil que se dirige
hacia los enemigos grande en tierra.

CONCLUSION

El Vixen mis eficaz es el nimero
dos, con el force field y las maltiples
fijas. En cuanto a las armas especiales
son aconsejables todas excepto el down
liser y guided misil, ya que éste aunque
ataque directamente al enemigo no
ten?lré el poder de destruccién de
photon hawk.

FASE I II oI | Iv v VI | VII |VIII| IX X XI
GRAFICOS 5 8 8 9 9 9 7 8 8 10 10
COLOR 6 9 7 8 8 7 6 7 8 8 10
DIFICULTAD 6 7 9 8 7 10 9 8 10 10 5
FIN ETAPA 9 5 0 0 10 7 10 9 10 10 10
MAPA NO| NO |[NO |NO | SI | NO | SI SI | NO [ NO |NO
ESPECIALES NO| SI |NO | SI SI SI SI SI [SEN [ SHI |NO
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G U I A

A) NO HACE FALTA DESTRUIR TODA LA FORMACION DE PAJAROS:;
UNO DE ELLOS TE DARA LA CAPSULA DE LA ENERGIA. VES POR LA
PARTE INFERIOR DE LOS SOLES Y CUIDADO CON EL FUEGO QUE
SALE DE ESTOS.

B) LA COSA SE COMPLICA, VIGILA TU RETAGUARDIA YA QUE DE LOS
SOLES SALEN BOLAS DE FUEGO. CADA UNA TE DARA UNA CAPSULA
DE_ENERGIA.

C) SITUATE EN LA PARTE SUPERIOR Y ESPERA A QUE EL PAJARO DE EL
PRIMER SALTO, DISPARALE A LA BOCA...

NOTA: SI QUIERES QUE NO TE DESTRUYA PONTE EN LA PARTE
TOTALMENTE INFERIOR DERECHA Y NO TE MUEVAS.

D) DEJA SALIR UNAS CUANTAS BABOSAS PARA “ENERGECITARTE”,
DESTRUYE LOS. CANONES Y TE SENTIRAS MAS SEGURO.

E) DESTRUIR LAS “ALCACHOFAS” GIGANTES NO TE SERA DIFICIL
PERO CUIDADO CON LAS BALAS QUE LIBERAN CUANDO REVIEN-
TAN.

F) EL BUEN CAMINO ES POR EL CENTRO. SI VAS CON LASER MUCHO
MEJOR, ES TU ULTIMA OPORTUNIDAD PARA COGER ENERGIA.
G) QUE TE PARECE LA “GIGANTIC RAFFRASIA”, EXOTICA VERDAD?,
CUIDADO CON LOS “COMEMULTIPLES”, SI NO LLEVAS PHOTON

MISSILE REZA...

H) QUE TE LOCALICE LA BOLA EN MEDIO DE LA PANTALLA Y
RETROCEDE ENSEGUIDA ABRETE PASO SOLO POR LAS BOLAS
VERDES.

I) NO TENDRAS MAS DIFICULTAD QUE ESQUIVAR LAS BOLAS, DIS-
PARALE AL OJO.

J) (;QUIERES SABER PARA QUE SIRVE ESTA ESPIRAL?... CUIDADO,
LLUVIA DE METEOROS; SON DESTRUCTIBLES SITUATE ABAJO.
K) A MENOS QUE NO LLEVES MAS DE TRES SPEEDS, LOS CAMPOS
DE FUERZA TE ARRASTRARAN HACIA TIERRA. VIGILA LOS SAL-
TARINES, Y PROCURA IR SIEMPRE POR LA PARTE SUPERIOR O IN-

FERIOR.

L) CUIDADO CON LOS LILAS, QUE NO SE ACERQUEN, TE IMPEDIRAN
DISPARAR Y A MENOS QUE NO LLEVES SHIELD...

M)DESTRUYE LAS BASES O SE TE LLENARA LA PANTALLA DE GLOBOS
GIGANTES.

N) AGUANTA TU NAVE PEGADA EN LA PARTE SUPERIOR O INFERIOR
Y DEJATE LLEVAR. SI SE TE TRAGA UNA ESPIRAL PODRAS COM-
PROBAR PARA QUE SIRVE EL PRINCIPIO DE FASE.

0) ESTAMOS CAMINO DEL PASADO. EMPIEZA NUESTRA AVENTURA.
LA MAYORIA DE ELLOS NOS DARAN CAPSULAS.

P) ;TE ACUERDAS DEL SALAMANDER?, SITUATE EN UNA DE LAS
ESQUINAS Y DISPARALE A LA BOCA.

Q) SIGUE RECORDANDO, SEGURO QUE TE RESULTARA FAMILIAR.
{iiAH!!! Y NO DEJES DE DISPARAR.

R) SEGUIMOS RETROCEDIENDO. Y TU SIGUE DISPARANDO.

S) DE NUEVO NOS VEMOS LAS CARAS CON “BACTERION”. CONTINUA
DISPARANDO, Y PREPARATE PARA LO QUE VIENE NO HAS HECHO
MAS QUE EMPEZAR.

ARMAMENTO

1) ESPERA QUE SE LEVANTEN LOS GUSANOS Y EN UNO DE LOS
HUECOS ENCONTRARAS LA PRIMERA ARMA ESPECIAL. SI LLEVAS
EL “VIXEN2” ENCONTRARAS EL TWINKLE LASER.

2) CUANDO HAYAS DESTRUIDO UNA DE LAS NAVES, EN LA BOCA UN
POCO HACIA ARRIBA ENCONTRARAS LA SEGUNDA ARMA. LA NAVE
QUE TENDRA EL ARMA ES LA QUE TARDE MAS EN EXPLOTAR. EL
ARMA QUE ENCONTRARAS ES EL SCREW LASER, MUY UTIL.
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UTILIDADES

por José Pérez Guillamén,

MUSICA EN
CODIGO
MAQUINA

En este articulo, se expone la
forma de cémo programar mi-
sica en codigo maquina (C.M.)
de nuestro MSX, tan facil co-
mo si lo hiciéramos con la
instruccion Play del Basic
MSX.

INTRODUCCION

ualquiera que esti medianamente
aficionado a la misica por orde-
nador, y que ademds tenga un
MSX, conoce ?a facilidad que nos
brinda el Basic para poder pasar cual-
uier partitura d}:. musica al ordenador,
je un modo casi inmediato.

Ahora bien, cuando la mausica la
queremos realizar en C.M., la cosa se
complica bastante; pues debemos co-
nocer muy bien el Chip de sonido que
posee nuestro MSX. Ademis debemos
saber qué frecuencia corresponde a
cada nota musical, cuil debe ser la
duracién de dicha nota, poder contro-
lar varios canales de sonido a la vez,
etc.

En la ROM de nuestro MSX, existen
gran cantidad de rutinas que practica-
mente hacen de todo (graficos, misica,
manejo de textos, operaciones mate-
maticas, etc). Pero antes de explicar
cémo utilizar las rutinas referentes a la
misica, voy a explicar como almacena

la ROM las notas musicales. Por cier-

to, antes de seguir leyendo, asegirate
de saber perfectamente qué son las
interrupciones en C.M. y saber tratar
los 14 primeros registros del PSG (del
0 al 13).

DE NOTAS MUSICALES A BYTES

La ROM almacena las notas musica-
les en RAM, en una serie de bytes. Este
nimero de bytes puede variar, segiin la
nota musical. Para una nota musical
normal, como C, D, E, F, G, Ay B, se
utilizan 5 bytes. Para una nota de
silencio (R), se utilizan 3 bytes. y para
el subcomando M de la instruccién
Play (es decir para definir el periodo
de la envolvente) mds una nota musi-
cal, se utilizan 7 bytes (ejemplo:
PLAY“M1000C”). El significado de
estos bytes es el siguiente:

—Byte 1. Este byte se divide en dos
partes. Los tres bits més significativos,
controlan el nimero de bytes que
vienen después del segundo byte. Es
decir, si en estos 3 bits hay un 3, esto
significa que hay un total de 5 bytes

ara definir la nota musical (los dos
?ijos del principio, y tres que se anaden
nuevos). Como podris-deducir, el nd-
mero de bytes minimo para una nota es
3, que seria en el caso de que estos 3
bits, estén a 1 (éste es el caso de la nota
de silencio). Los 5 bits menos significa-
tivos, forman con el segundo byte el
tiempo que va a durar la nota.

Este tiempo va en fracciones de 1/50
segundos, es decir, si este tiempo es 50,
el tiempo real de la nota serd de un
segundo. La razén de esto es porque la
musica se va a ejecutar en la rutina de
interrupciones del Z-80, que hay resi-
dente en la ROM y como ya sabris,
esta rutina se ejecuta automaticamente
50 veces por segundo. Por lo tanto,
cuando se esté ejecutando mdsica, el
ordenador podra estar haciendo cual-
quier otra cosa. Este es el método que
utilizan los juegos comerciales para
hacer sonar una musica mientras se estd
jugando.

~Byte 2. Como he dicho antes, este
byte junto con los 5 bits menos signifi-
cativos del byte anterior, forman el
tiempo de la nota. La férmula para
obtener el tiempo de la nota seria la
siguiente:

(Bytel And &H3F)*256+Byte2. Y si
queremos obtenerlo en segundos debe-
remos dividirlo entre 50.

—Byte 3. A partir de este tercer byte,
se almacena IF; informacién sobre: la
frecuencia de la nota, el volumen, valor
para el patrén de la envolvente (regis-
tro 13 del PSG), y periodo de la
envolvente (registros 11 y 12 del PSG).
Este tercer byte esti compuesto por
una serie de flags que son los siguien-
tes.

—El bit 7, nos dice (si estd puesto a 1,
naturalmente) que los 4 bits menos
significativos de este byte son el volu-
men de la nota musical.

—El bit 6, nos informa de que los dos
siguientes bytes serdn el valor para el
registro 11 y 12 del PSG, respectiva-
mente.

-El bit 5, no se utiliza y lo mejor es
que los pongas a 0, siempre.
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UTILIDADES

—El bit 4, nos informa de que los 4
bits inferiores de este mismo byte son
el valor para el registro 13 del PSG.

Si todos estos bits estan a cero (es
decir los 4 bits mas significativos), esto
indica que los 4 bits menos significati-
vos son el valor para el registro del
PSG de mayor peso que controla la
frecuencia. Es decir, si estuvieras en el
canal A, este registro seria el 1. Y el
siguiente indicara el valor de menos
peso para la frecuencia (si tomamos el
mismo ejemplo del canal A, seria el
registro 0). He aqui un esquema de
todo lo explicado:

BYTE 1

BYTE 2

BYTE 3

NUMERO DE

BYTES

PARTE SUPERIOR DEL
TIEMPO DE NOTA
PARTE INFERIOR DEL TIEMPO
DE NOTA

VOL

PER

ENV

PAT

ENV

VOLUMEN, PATRON
FRECUENCIA REGISTRO
PESO MAYOR

Hay que tener en cuenta que cuando
se gmera poner el volumen a 16, para
poder utilizar los patrones de volumen,
debe ponerse en los 4 bits menos
significativos del byte 3 el patron a
utilizar. Ya que al poner el volumen a
16 se encenderia ef bit del patrén de
volumen. Otra cosa a tener en cuenta,
es que si el primer byte de una nota
musical vale &HFF, el ordenador apa-

ard el canal de sonido, ya que este
E)te indica fin de musica.

Ejemplos: para una nota de silencio
v de longitud negra (L4), los bytes
serian: &H20, &H19, &HS8C. Para la
nota Do (C) negra en ocrava 4, los
bytes serian: &H60,8&H19,8HS88,
&HO1, &HAC. El similar a la instruc-
cion del Basic Play “S8M1000CD”,
serian: &HAQ, & H19, &HDS, &HO03,
&HES, &HO01, &HAC, &H&60,
&H19, &H98, &HO01, &H7D.

DONDE SE ALMACENAN LOS BYTES DE
LA MUSICA

Las variables del sistema relaciona-
das con la musica son:

-En  primer lugar tenemos en
&HF975 tres zonas de 128 bytes cada
una (una para cada canal de sonido), en
las cuales se almacenan las notas musi-

cales en la forma de los bytes que he
descrito antes. Para el canal 1, esta
zona empieza en &HF975, parael 2 en
&HFIF5 y para el 3 en &HFAF5. A
estas tres zonas yo les llamo buffers
musicales.

~También existen unas tablas (3 co-
mo habris podido deducir) de 6 bytes
de longitud, que tienen informacion de
dénde hay que escribir en el buffer
musical, dénde hay que leer, situacién
del buffer en RAM, etc. La situaciéon
de estas tablas estdn situadas a partir de
la direccién &HF959 (ésta seria para la
del canal 1, para la del 2 seria en
&HF95F, y para la del 3 seria en
&HF965), que es lo que hay apuntado
en la direccion &HF3F3. Explicadas
byte a byte estas tablas nos informan
de:

—El primer byte nos da la posicién
del buffer del dltimo byte leido. Es
decir, si este byte vale 5, el dltimo byte
que se ley6 del buffer estd situado en
&HF97A (para el primer canal).

-El segundo byte es similar al prime-
ro, pero a diferencia que es para el
altimo byte escrito.

—El tercer byte es una especie de flag.
Normalmente debe estar a 0, y si no lo
estd, los bytes de la nota musical no
seran cogidos de su buffer normal, sino
de otro que estd situado en &HF971, y
este flag nos indicard su posicion (este
buffer ﬁamemosle adicional, sélo tiene
de longitud 4 bytes, pues en &HF975
ya empieza el buffer normal de la
musica). Por ejemplo, si en este flag
hay un 2, el siguiente byte a coger (que
serd la siguiente nota) estard en
&HF973. Hay CL e tener en cuenta que
una vez que se haya cogido el byte de

este buffer adicional, el flag volveri a
ser puesto a 0 por la ROM, y los
siguientes bytes volverin a ser cogldos
del buffer normal. Una posible aplica-
ci6n de esto, es para la misica en un
determinado momento, para lo cual
solo tendriamos que hacer POKE
&HF971, &HFF: POKE &HF95B, 1.

—El cuarto byte nos informa sobre la
longitud méixima del buffer musical.
Normalmente vale &H7F (aunque la
longitud del buffer es 128 bytes, de
estos solo se pueden utilizar 127).
Como podris deducir la longitud ma-
xima que puede alcanzar el buffer
musma? es de 255 bytes.

-Y el quinto y sexto byte nos
indican la jireccién de la RAM donde
esti situado el buffer. Por ejemplo,
para el canal 1, nos pondria &HF975.

Como puedes ver, cambiando estas
tablas se pueden llegar a variar cosas
como la longltud deruffer, su locali-
zacién en memoria o incluso la locali-
zacién de estas mismas tablas (que
como recordards su posicion nos la
daba &HF3F3).

Otras variables del sistema relacio-
nadas con la musica, de interés son:
&HFB3F, es un flag, que indica qué
canales estan sonando. El bit 0 indica el
canal 1, el bit 1 sobre el 2, y el bit 2
sobre el 3. Estara sonando misica por
un determinado canal, si estos bits
estan a 1.

—-&HFB40, en esta posici(')n de me-
moria se van a colocar el nimero de
musicas que se van a ejecutar. Es decir,
si en esta posicién encontramos un 1,
cuando la ROM encuentre un &HFF,
apagara la musica y ya no hara nada
mas. En cambio si Kay un 2, al encon-
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trar un &HFF, apagari el canal, pero
en la siguiente interupcidn seguira
leyendo musica, hasta encontrar otro
&HEFF, y-asi hasta que el valor de esta
posicién valga 0 (cada vez que encuen-
tre otro &HFF, es decir, fin de miisica,
decrementari esta posicién). Esto se
utiliza principalmente en la instruccién
Play, en la cual cada Play es una
musica. ‘

—&HFB41 y & HFB42, se encuentra
anotado el tiempo de la nota que esté
sonando en el canal 1 (para obtener la
formula seria: PEEK (&HFB41) +
PEEK (&HFB42) x 256).
~&HFB66 y &HFB67, lo mismo para
el canal 2.

—f&cHFBSBy &HFBSC, lo mismo para
el 3.

AYUDAS DE LA ROM

Como hemos visto, hay una rutina
en la ROM que nos ejecuta la misica,
si la almacenamos correctamente. Esta
rutina forma parte de la rutina de
interrupciones de la ROM, y por lo
tanto no podremos utilizarla de una
forma directa. Para utilizarla tenemos
que poner en &HFB3F los canales que
queremos que suenen, &HFB40 el
nimero de musicas, y en &HFB41 y
&HFB42 (en caso del primer canal), un
1 para que al llegar la siguiente inte-
rrupcion de la ROM se ejecute la
muisica. Una vez hecho esto ya no
tenemos que hacer nada mais, ya que la
ROM se encargara de ejecutar toda la
musica hasta el final y el sonido se
apagard automadticamente.

Hay una rutina en la Bios que se
encarga de hacer todo esto con sélo
llamarla (teniendo en cuenta que debe-
mos poner la misica en el buffer
musical), esta rutina es la &H99, y para
utilizarla debemos tener en cuenta tres
cosas: en &HFB3F tiene que haber un
0, es decir, no debe estar sonando
musica; en &HFB40 tiene que haber
un numero distinto de 0, indicando el
nimero de musicas; y esta rutina
activard los tres canales de sonido (es
decir, pondra un 7 en & HFB3F) por lo
gue si quieres que algiin canal no suene

ebe poner en su buffer un &HFF,
para que el ordenador de éste, cuando
empieza a ejecutar musica en ese canal,
termine inmediatamente.

Otras rutinas de la Bios que nos
pueden ayudar son:

—~&HF9. Sirve para introducir un byte
en el buffer de un determinado canal.
En A, debemos poner el canal (de 0 a 2)
y en el registro E, el dato a introducir.
Si al volver de esta rutina el flag Z estd
activado, esto significa que el buffer

estd lleno, y no se pueden introducir
datos.

~&HF6. Nos dice en HL la memoria
libre del buffer musical, de un determi-
nado canal. En A debemos introducir
el canal (de 0 a 2).

-&H150. Nos devuelve en HL el
valor de la tabla donde se miden el
tiempo de las notas mis 2. En A hay

ue introducir el canal (de 0 a 2). Si
1=0 entonces HL=&HFB43, s1 A=1

entonces HL=&HFB68 y si A=2 en-
tonces HL=&HFBSD.

Llegados a este punto sélo nos falta
saber pasar todas las notas musicales a
bytes. Pero aun asi este trabia}i_o Tuede

icu

llegar a ser muy pesado y dificultoso.
Aunque podemos acudir a la ROM,
para que al utilizar la instruccién Play,
nos copiemos los bytes que genera en
el buffer. De esta forma el trabajo de
hacer. misica se reduciria simplemente
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PROGRAMA 2

10 org &HD1OD
20 dircal: defw &HAOOD
30 dirca2: defw &HBOOO
40 dirca3: defw &HCOODO

50 di

60 1d a,&HC3

70 1d (&HFD9A),a
80 1d hl,int

90 1d (&Hfd9b),hl
100 1d hl,OD

110 1d (&HF959),h1
120 1d (&HF95F),hl
130 1d (&HF965),hl
140 call &H99

150 oi

160 ret

170 int: Xor a

180 ld ix,dircal
190 bindal: 1d L,(ix40)
200 1d h,(ix41)
210 binda2: 1o e,(hl)

220 push af

230 push hl

240 call &Hf9

250 pop hl
260 Jr z,nexca
270 pop af
280 inc hl
290 Jjr binda2
300 nexca: 1d (ix40),L
310 1d (ix4l),h
320 inec ix
330 inc ix
340 ld hl, (&HFB3F)
350 1d a,h
360 or L
370 jr z,endmus
380 pop af
390 ine a
400 cp 3
410 Jr nz,bindal
420 ret
430 endmus: pop af
440 ld a,&HC9
450 1d (&HFD9A),a
460 ret

Por JePeGe

N ¢

a copiar datos. Por ejemplo hariamos
PLAY “CDEFGAB” y podriamos co-
piar los datos generados en el buffer
musical y cuando queramos utilizarlos

los volveremos a introducir en el buffer
(por medio de la rutina &HF9) y los
ejecutariamos con &H99.

Pues bien el programa 1, que acom-

pano en este articulo, hace precisamen-
te eso, es decir, coger la misica que se
esté ejecutando con Play y la almacena
en memoria para Su uso posterior.
Cuando la ejecutemos con DEFUSR =
&HDO000: A = USR(0) volveri inme-
diatamente al Basic. Y estard recogien-
do bytes de musicas que estén sonan-
do, pero si no suenan musicas no hari
nada. Una vez ejecutada la rutina,
debemos hacer correr un programa en
Basic que haga misica, y una vez
terminada ésta debemos pulsar ESC y
la rutina habri dejado de recoger misi-
ca y se desconectari sola (ya que esta
rutina funciona por interrupciones).
Después de esto tendremos en
&HAO000 los bytes de la musica del
Canal 1, en &HBO0OO los del canal 2 y
en &HCO00 los del 3. Podris compro-
bar que si no ha sonado ningiin canal
musical el dnico byte que apareceri

sera un &HFF.

Una vez aqui sélo nos queda por
introducir la musica en el buffer musi-
cal, y ejecutarla cuando queramos oir-
la. Pero un problema que se presenta es
que el buf?er music:ﬁ es limitado, y
podria no entrarnos toda la musica.
Para esto he creado el programa 2. Este
una vez ejecutado con DEFUSR =
&HD100: A = (0) se encargari por
interrupciones de introducir la misica
en el buffer conforme vaya habiendo
espacio libre. Cuando lo ejecutes po-
drds comprobar que rapidamente vuel-
ve al Basic y la misica estari sonando
automdticamente (mientras el ordena-
dor hace cualquier otra cosa), y se
desconectari también automiticamen-
te una vez haya terminado ésta. Hay
que tener en cuenta que debemos
especificar en las variables DIRCA la
zona de la RAM donde esti situada la
musica. También tenemos que especifi-
car en &HFB40 el nimero de Plays
que hay en el programa en Basic.
Teniendo en cuenta que si por ejemplo
tenemos: FOR I=1 TO .10) PLAY
“C”: NEXT, el nimero de Plays sera
10, puesto que se ejecutara 10 veces.

Una serie de cosas a tener en cuenta
(puesto que las interrupciones son las
encargadas de hacer la misica) éstas
siempre deben estar conectadas (por
ejemplo, cargando datos del cassette no
se podra hacer musica). Ademas, cuan-
do se llama a las rutinas de la Bios
&H3B (inicializa todos los dispositi-
vosF, &H90 (inicializa el PSG y las
tablas musicales), y & HCO (funcién de
Beep), la misica cesari en el momento.




ATENCION USUARIOS DE MSX
REGALAMOS UN ORDENADOR

Tal como lo oyes. Manhattan Transfer, S.A. regalara un MSX. Pero no
cualquier MSX, sino uno muy especial.

¢Qué hay que hacer para conseguir este sensacional equipo?

Muy sencillo: deberan solucionarse cualquiera de los cuatro jeroglificos
que apareceran en dos numeros de MSX-Club.

USUARIOS DE MSX

Jeroglifico niimero 1 Jeroglifico nimero 3

-ORIA
ES EL

I 0
[]©°

DEFINICION:

De modo que ya lo sabes, con tan solo dar con la solucién de uno de los cuatro jeroglificos que
expondremos en estas piginas entraris a formar parte del sorteo que se celebrari el dia 31 de
septiembre, fecha limite dgel plazo de entrega de [Zs soluciones, a las siete de la tarde.

Una dltima pista: cualquiera de las cuatro soluciones est4 vinculada a la versién 2.0 del Basic-MSX.
Ah, y entre las cartas que no salgan premiadas, guardamos una sorpresa para el final.

La solucién al jeroglifico nimero......... e G R AT L R SRR AL
Nonibite vapalling .o =00 aelt L 4 LR e e e R e Aoy T L U AL
Direccion completa ...... TS AL Sl 7% D T S e e e S ey
oblacién........... A ey (% A R S Provincia il s o e U S
Teléfono de contacto*..................... *(Imprescindible) _' S SR

Numero de referencia de tu ordenador* ............. B R e R

No se te olvide incluir el nimero de referencia de tu ordenador (mis que nada para evitar trampas). Y
sobre todo ten presente que el primer premio (consistente en un equipo completo con monitor y
teclado incluidos) te esti esperando.

Para participar en este sorteo rellena el cupén adjunto (también sirven fotocopias) y envialo a:

MSX-CLUB PARA EL SORTEO DE VERANO
Roca i Batlle, 10-12, bajos
08023 Barcelona
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Programa s Por Juan I. Cunchillos Manero m

F-18A

Este programa presenta las
caracteristicas del caza ameri-
cano F-18A, aparte de incluir
diversas perspectivas grificas
sobre el mismo. Merece la pena
teclearlo para contemplar su
calidad grafica.

10 REM
20
30
40
50

' F-18-A HORNET
60 '

JUAN IG. CUNCHILLOS

70
80

90

100
110 REM
120 ¢ ——— e

130 ' - PRESENTACION -

140 ' ——m e

150 OPEN "GRP:" AS#1

160 SCREEN 3:COLOR1,1,1:CLS

170 FOR A=1TO15:COLORA,1,1

180 PSET(40,20) :PRINT#1, "F-18-A"
190 PSET(40,100) : PRINT#1, "HORNET"
200 NEXTA

210 ' -
220 ' - MENU -

230 ' ——————e ~

240 SCREEN2:COLOR15,4,4:CLS

250 FOR A=0T01000

260 PSET(70,15) :PRINT#1,"M E N U"
270 PSET(71,15) :PRINT#1,"M E N U"
280 PSET(70,20) :PRINT#1, "——————— .
290 PSET(71,20) :PRINT#1,"——————— A
300 PSET(50,40) :PRINT#1,"A) CARACT
ERISTICAS"

310 PSET(51.40) :PRINT#1,"A) CARACT
ERISTICAS"

320 PSET(50,55) :PRINT#1,"B) VISTA
SUPERIOR"

PARA
M S X - CLUB

VISTA FRONTAL

PULSAR N

330 PSET(51,55) :PRINT4#1."B) VISTA
SUPERIOR"

340 PSET(50,70) :PRINT#1,"C). VISTA
LATERAL"

350 PSET(51,70) :PRINT#1,"C) VISTA
LATERAL"

360 PSET(50,85) :PRINT#1,"D) VISTA
FRONTAL"

370 PSET(51,85) :PRINT#1,"D) VISTA
FRONTAL"

380 PSET(100,170):PRINT#1,"ELIGE O
PCION" :

390 A$=INKEY$

400 IF A$="A" OR A%="a"THEN 480
410 IF A$="B" OR A$="b"THEN 760
420 IF A%-"¢" OR AF-"c"THEN 1:idu
430 IF A$="D" OR A$="d"THEN 1780
440 NEXTA

450 ' ——m——————

460 ' - CARACTERISTICAS -

L 1 R T S S P ————

480 SCREENO:WIDTH 40:CLS:KEYOFF
490 FOR D=0 TO 1000

500 LOCATEO,O:PRINT"ORIGEN :"
510 LOCATEO, 1:PRINT"McDonnell Airc

raft Company, divisién de aviones
militares de McDonnell Douglas Co
rporation."”

520 LOCATEO,S5:PRINT"TIPO :"

530 LOCATEO, 6:PRINT"Monoplaza, bim
otor turbosoplantes de combate
aéreo e interdiccidén, utilizablede
sde portaaviones y/o bases en tier
ra, segun las versiones.'

540 LOCATEO,11:PRINT"DIMENSIONES

550 LOCATEO, 12:PRINT"Envergadura,
11,43 m; longitud, 17.07 m:altura
total, 4,66 m; superficie alar, 3
7,16 m* ;ancho de via del aterrizad
oY,y 3,1 m."

560 LOCATEO,17:PRINT"PESOS :"

570 LOCATEO, 18:PRINT"Vacio equipad
o, 12.700kg; maximo en des—-pegue p
ara una misién de caza, 15.740kg,m
dximo en despegue para una misién
de a-taque, 22.320kg."

580 LOCATEZ20,22:PRINT"Pulsa 0"

590 A$=INKEY$:IF A$="0" THEN 620
600 NEXT D
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610 SCREENO:WIDTH40:CLS:KEYOFF
620 FOR P=0 TO 1000
630 LOCATEO, 0:PRINT"PRESTACIONES

640 LOCATEO,1:PRINT"Velocidad maxi

ma, superior a Mach 1,8; techo op

eracioconal,15.240 m; radio comba-te
en misién de caza, 740 km: radio
com-bate en misidén de ataque, 1.06
9 km; al-"cance de traslado sin re
postar, 3.700 kmlongitud de la car

rera de despe"

650 LOCATE31,6:PRINT"gue,
or a los 427 m."

660 LOCATEO, 9:PRINT"ARMAMENTO :"
670 LOCATEO;10:PRINT"Un cafién mult
itubo integrado General E- lectric
M61A1 de 20 mm con 578 cartuchos;
de los nueve soportes subalares,

ven— trales y marginales alares pu

ede suspen-derse una carga ofensiv

a de 7.710kg,"

680 LOCATEO, 15:PRINT"que pueden co

mprender misiles aire-aire de cort

o ¥y medio alcance, bombas de cai-d

a libre y guiadas de diversos tipo

s, a—demds de depdsitos de combust
ible, con- tenedores de reconocimi
ento, designado- res laser, sensor

es infrarrojo."

690 LOCATE1l,22:PRINT"Pulsa M para

volver al Menu"

700 A$= INKEY$ )

710 IF A$="M"OR A$="m" THEN 240

720 NEXT P

730 ' e

740 ' -~ VISTA SUPERICR =

750 ' e

760 SCREEN 2

770 COLOR 15,1,1:CLS
780 FOR G=0 TO 1000

790 DRAW"BM15,100"

800 DRAW"SB8C8M+5,-2M+5,-1M+11, OM+4
,—2M+10, OM+5, -2M+5, -2M+9,0M+11,-26
M+10,0M+0, +5M+1.0M+1,+21M+11,-2M+1

in— feri

0,-8M+3,-1M+2, +1M+1.+2M+0, +2M-7, +1
g

810 DRAW"M+3,+1M+0, +3M-5, +1M+5, +1M
+0, +3M-3, +1M+7, +10M+0, +2M-1, +2M-2,
+1M-3,-1M-10,-8M-11,-2M-1,+21M-1,0
M+0,+5M-10,0M-11,-26M-9, OM-5, -2M-5
,—2M-10,0M-4,-2M-11,0M-5,-1M-5,-2"
820 DRAW"BM128,27"

830 DRAW"S4C8M+5,—-1M+2, -2M+0, +2M+3
1,0M+2,-2M+4,0M-2, +2M+0, +2M+2, +2M-
4,0M+0,-2M-33, OM+0, +2M-2, -2M-5,-1"
840 DRAW"BM128,173"

850 DRAW"S4C8M+5, -1M+2, -2M+0, +2M+3
3,0M+0, -2M+4, OM-2, +2M+0, +2M+2 , +2M-
4,0M-2,-2M-31, OM+0 ,+2M-2, -2M-5, -1 "
860 DRAW"BM159,88" .
870 DRAW"S8C8M+5,-3M+13,-2M-2, +6M-
13,0M-3,-1"

880 DRAW"BM159,112"

890 DRAW"S8C8M+3.,—-1M+13
3,-2M-5,-3"

900 DRAW"BM10O,94"

910 DRAW"SBCBM+52,+3M-52, +3"

920 DRAW"BM6S8, 96"

930 DRAW"S8C8BM-3,0M-2,+1M-1,+1M+1,
+1M+2,+1M+3,0"

940 DRAW"BM69, 94"

950 DRAW"S8CBM+15,0M+0, +6M—15, OM+0
y B

960 DRAW"BM208&,110U10"

970 DRAW'"BM150,33"

980 DRAW"SBCBM-7.+25BM152,33M-7.,+2
SM+11,+3M+0,-29BM-1, +29M-17, 0M-1, -
3M+1,+3M-5, OM+0, +12M+5, OM=1, +3M+1,
—3M+18.0M+0 +28M+0,-28M-11, +3M+7 , +
24BM—-1.0M-7,-24"

990 CIRCLE(155,55).,1.8

1000 CIRCLE(155,145).1,8

1010 CIRCLE(150,65).2,8

1020 CIRCLE(150,135).2,8

1030 CIRCLE(155,7%),1.8

1040 CIRCLE(155,125),1,8

1050 DRAW"BM171,8856M+8, 0OM+3, -3M-7
. OM+4, 0M-6, +3"

1060 DRAW"BM171,11256M+8, OM+3, +3M-
7.0M+4,0M-6,-3"

, OM+2, +6M-1

VISTA LATERAL
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41@ IF nl0siPe, [, 11076 T& BI0g ¢

1070 DRAW"BM167,40M-2,0M+0,+8M+2,0
1080
OH

1090
1100

DRAW"BM167, 148M-2.0M+0, +BM+2,

DRAW'"BM208,1101.12M-10,-5"
DRAW"BM208, 90L12M-10,+5"

1110 DRAW"BM35,101U2R10D2L10"

1120 DRAW'BM60, 96M-6,+1M-3, +1M+0, +
2M+3,+1M+6,+1"

1130 PSET(20,15):PRINT#1, "VISTA SU

PERIOR"

1140 PSET(50.180) :PRINT#1,"PULSA M
1150 A$=INKEY$:IF A$="M" OR A$="m"
THEN 240

1160 NEXT G

i DL ————————————

1180 ' — VISTA LATERAL -

1190 '\ ——mm

1200 SCREEN 2:COLOR 15,1,1:CLS

1210 FOR H=0 TO 1000
1220 DRAW"BM65,88"
1230 DRAW'"S8C8M+7,-3M+3,-1M+7,0M+6

,+1M-13.+3M-2,0M-1,-3BM+1,+3M-8,0"
1240 DRAW"BMZ5, 100"

1250 DRAW"SBCBM+6,-3M+6,-1M+8, -2M+
10,0M+13,-3M+14,0M+16, +2M-2, +2M+10
,OM+7,0M+5, OM+8, +1M+0, +2BM+0 , +1M+0
,+1M-9,+2M-10, +1M-17, 0M-6, +1M-2, OM
—5,-2M-27,0M+0,+1M-13, OM-6,-1M-6, —
o

1260 DRAW"BM168,90"

1270 DRAW"S8C8M+13,-14M+7,0M-3,+13
M-8,+1M-9,0"

1280 DRAW"BM176,90"

1290 DRAW"S8C8M+11,-14BM-S,+11M+9,
OM-1,+2BM+1,-2M+3,-8M-3,0M+4,0"
1300 DRAW"BM93,105"

1310 DRAW"S8CBM+0,+5M+1, OM+0, -5BM+
0.+5M+8,-5M-1,0M-7,+4"

1320 DRAW"BM153,106"

1330 DRAW"S8C8M+0, +5M+3, OM+0,—-1M-2
,OM+0 ,—-4M+1, +3M+1, OM-1,-3"

1340 CIRCLE(96,118),1,8

1350 CIRCLE(96,118),3,8

1360 CIRCLE(163.,117).2,8

18370 CIRCLEC 16 3 EUTY S, B

1380 DRAW"BM174,95"

1390 DRAW"S8CBM-9,0M-3,+1M-6,-1M+5
,—1M+13,0M+5,+1M-2, +1"

1400 DRAW"BM178,88"

1410 DRAW"SBCB8M-20.+1M-3]1 .N0M+16,+2

1420 DRAW"BM75,104"
1430 DRAW"SBCEM+5, 0M+0, +3M—5, OM+0,
~3M+5, OM+0, +2M+5, 0"

1440 DRAW'BMB8O, 103"

1450 DRAW"SB8C8M+0,-4M+6, OM+0, +4M+0
,—4M+6 , OM+0, +4M+0, -4M+6, OM+0, +4M+0
,—4M+4 , OM+0, +4M+0, -4M+5, OM+0, +5M+0
,—5M+2, OM+0, +6"

1460 DRAW"BM175,105"

1470 DRAW'S8C8M+0,-2M+11,-1"

1480 DRAW'"BM202,97"

1490 DRAW"S6C8M+3,-1M+18, 0M+3, +1M—-
28,07

1500 DRAW'"BM178,107"

1510 DRAW'"S8C8M+0, +2M-6, 0M+0, -2M+0
,+2M-3,-2"

1520 DRAW''BM145,99"

1530 DRAW"S4C8M+3,-1M+7,0M+2, -2M+0
 +2M+12,0M+2,-2M+0, +6M-2,-2M-12, 0M
+0, +2M-2,-2M-7,0M-3,-1"

1540 DRAW"BM140,105"

1550 DRAW'S6C8M+3,-1M+7,0M+2,-2M+0
,+2M+12, 0M+2, —2M+0, +6M-2,-2M-12, OM
+0,+2M-2,-2M-7,0M-3,-1"

1560 DRAW"BM46,10538CHUA"

1570 DRAW'BM70,10088C8L10"

1580 CIRCLE(70,95),2,8

1590 DRAW"BM62,99S8C8UZL2R2E2"
1600 DRAW"BM140,8658CBL15"

1610 DRAW"BM120,8458C8G3"
1620 DRAW"BM135,8458C8G3"
1630 DRAW"BM220,10288C8U5"
1640 DRAW"BMZ1&,10258C8U5"
1650 DRAW"BM137,9956C8L2"
1660 DRAW"BM137,10356C8L2"
1670 DRAW'EM140,10258C8M+6,
1680 DRAW"BM195,9958CBUS"
1690 DRAW"BM1498B,9958C8G3"
1700 DRAW"BMz208,9958C8G3"
1710 PSET(65,20) :PRINT#1,"VISTA LA
TERAL"

1720 PSET(20,180) :PRINT#1, "PULSAR
MII
1730
1740
1750
1760 ' -
1770 ' —— - —
1780 SCREEN 2:COLOR 15.1.1:CLS
1790 FOR R=0 TO 1000

1800 DRAW"BM127.111"

1810 DRAW"S8C8BM+0.+7M+1,0M+0,-7BM+
0,+7M-1, OM+0, +2M+1.0M+0,-2BM+0, +2M
+1,0M+0,—-2M+1, OM+0, +4M-1, OM+0, -Z2BM
+0,+1M-3,0M+0,+1M-1,0M+0, —4M+1, OM+
0,+3M+0,-1M+2.,0"

1820 DRAW'BMES8, 99"

1830 DRAW"SBCBM+14,0M+11,-1M+3,—-1M

—1"

A$=INKEY$:IF A$="M" THEN
NEXT H

240

VISTA FRONTAL -

+4,0M+0,+1M-3, OM-1,+1M-2,-1M+2, +1M
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-1, +1M-27,0M+0,-1"

1840 DRAW"BM134,9%5"

1850 DRAW"S8C8M+4,0M+2, +1M+11, +1M+
15,0M+0, +1M-27,0M-1,-1M+2,-1M-2, +1
M-1,-1M-3,0M+0,-1"

1860 DRAW"BM107,70"

1870 DRAW"S8CBM+5, +12M-2,0M-3,-12"
1880 DRAW'"BM138,95"

1890 DRAW"S8CBM+5,-12M-3,+12"

19500 DRAW"BM121,102"

1910 DRAW"S8C8M-1,0M-1,+2M+0, +1M+1

, +1IM+3, OM+1, -1M+1,-2M+1, +2M+1, +1M+
3,0M+1,-1M+2,-3M-1,-3M-3,0"

2020 DRAW“BM138,1}S“

2030 DRAW"S8C8M+2, +6M+0, +1M-3, —7M-
1,0M+4, +7M+3, OM+0,-1M-3, 0BM+3, OM+0
,—2M+2, OM+0, +5M-2, OM+0 , -2

2040 DRAW"BM118,115"

2050 DRAW"SBCBM-2,+6M-3,0M+0, +1M+3

,OM+3,-7M+1, OM-4, +7BM-3, OM+0, —=3M-2
, OM+0, +5M+2, OM+0,-2"

+1M+2,0M+2,-1"

1920 DRAW"BM135,102"
1930 DRAW"S8C8M+1, 0M+1,+2M+0, +1M-1
,+1M-2,0M-2,-1"

DRAW"BM113,103"
DRAW"S8C8M-13,+1M+12,0"
DRAW"BM143,103"
DRAW"S8C8M+13, +1M-12,0"
1980 DRAW"BM124,89"
DRAW"S8C8M-1, +1M-1, +2M+1 ., OM+0
,+1M-1,0M+1,+3M+2, +2M+2, 0M+2, -2M+1

1940
1950
1960
1970

1990

,—3M-1,0M+0,-1M+1,0M-1, -2M-1

»~2M=1

,—1M-2,0M-1, +1M+0, +2M+4, OM+0Q,-2"
2000 DRAW"BM120,100"

2010 DRAW"S8C8M-3, 0M-1, +3M+2

,+3M+1

2170 A$=INKEY$:IF A$="M" THEN
2180 NEXT R

2060 DRAW"BMS53, 100NE2NF2NG2NH2"
2070 CIRCLE(53,100),2,8

2080 DRAW"BMZ0Z,100NE2ZNF2NGINH"
2090 CIRCLE(202,100),2.8

2100 DRAW"BM112,112NEINFING1NH1"
2110 CIRCLE(112,112),1.8

2120 DRAW"BM144, 112NEINFING1NH1"
2130 CIRCLE(144,112),1.8

2140 CIRCLE(128,100),5,8

2150 PSET(70,10):PRINT#1,"VISTA FR
ONTAL"

2160 PSET(20,180) :PRINT#1. "PULSAR
M"

240

Test de listados e e N |, e s o ST W B e et TRy
e e ————————————————

Para utilizar el Test de Listados que ofrecemos al final de

ordenador el programa de Manhartan Transfer Test de

10 = 0 290 - 99570 - 18 850 -203
20 - 58 300 -230580 -144 B60 -204
30 - 58 310 -231590 — 35 870 - 82
40 - 58 320 -161 600 -199 880 -240
50 - 58 330 -162610 -177 890 - 80
60 — 58 340 - 61 620 -178 900 -187
70 — 58 350 - 62630 -255 910 -220
80 - 58 360 - 94640 - 10 920 -154
90 - 58 370 — 95650 — 55 930 -226
100 — 58 380 - 9660 — 28 940 -153
110 = 0 390 - 64670 ~ B4 950 -234
120 - 58 400 - 29680 - 95 960 —-159
130 - 58 410 - 56 690 - 64 970 -185
140 - 58 420 -244 700 - 64 980 - 66
150 -224 430 - 60710 — 68 990 —-172
160 - 55 440 -196 720 -2111000 - 6
170 -111 450 - 58730 - 581010 -178
180 - 83 460 - 58 740 - 581020 -248
190 - 41 470 = 58 950 — 581030 -192
200 -196 480 =177 760 2161040 —242
210 - 58 490 -166 770 - 481050 -225
220 - 58 500 - 51 780 -1691060 - 5
230 - 58 910 -211 790 -1801070 - 4
240 - 72 520 -176 gop - 41080 - 61
250 =163 530 - 65810 - B61090 - 1
260 - 87 540 -182 g2p -1931100 -214
270 - 88 550 = 73 g309 -2011110 - 20
280 - 98 560 - 8 g4p -2431120 -153

de nuestra seccion MSX Club de Cassetres

cada programa, recordamos que previamente hay que cargar en el
Listados, quepodéis adquirir en nuestra redaccion o mediante ¢l Cupon
1130 -240 1410 - 14 1690 - 811970 -165
1140 -133 1420 -190 1700 - 731980 -197
1150 =190 1430 -197 1710 -1741990 - 6
1160 -202 1440 -1851720 -185 2000 -225
1170 - 58 1450 -177 1730 -194 2010 - 44
1180 - 58 1460 -240 1740 -203 2020 -240
1190 - 58 1470 -159 1750 -~ 58 2030 - 32
1200 - 66 1480 -193 1760 — 58 2040 -238
1210 -170 1490 -2351770 - 582050 -241
1220 -152 1500 -245 1780 — 66 2060 -208
1230%=229 1 810" =2951790 =180 2070 -116
1240 -181 1520 -201 1800 -234 2080 —252
1250 -241 1530 -103 1810 -214 2090 - 9
1260 -197 1540 -232 1820 -156 2100 -251
1270 - 94 1550 -105 1830 - 902110 -186
1280 -196 1560 - 78 1840 -1952120 - b
1290 - 821570 -104 1850 - 902130 -218
1300 -191 1580 -128 1860 —-188 2140 -194
1310 -1101590 -157 1870 -224 2150 -186
1320 -237 1600 -1201880 -1992160 -185
1330 - 331610 - 601890 -216 2170 -194
1340 -176 1620 - 66 1900 -2282180 -213
1350 -1781630 -116 1910 -222 TOTAL :
1360 -243 1640 -1231920 -233 29233.
1370 -246 1650 — 76 1930 -224
1380 -1991660 -110 1940 -230
1390 - 941670 - 351950 -165
1400 -2051680 - 94 1960 -233
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TRADICIONAL, ™

Un nuevo concepto
de controlador

de juegos y graficos digitales.

La respuesta inmediata

digital a todas las acciones.
Mando ydis

indestructible. La revolucion de los joystick al mejor precio.

PVP 2.360 pts. Joystick del afio MSX-Club.
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Programa

Por Juan Sola Fernindez m

BIORRITMOS

Este programa produce los
grificos de los Biorritmos Fisi-
co, Emocional e Intelectual,
previa introduccién de la fecha
a partir de la cual se quieren los
grificos Sllamada Fecha de
HO)‘? y de la fecha de nacimien-
to de la persona que quiera
conocer sus ciclos.

Pk e ek ok ok ke ok ok ok ok ok ok ok ok ok ok ok ok ok Rk ok
L 4

e BIORITMOS

Ve

'* por J. SOLA FERNANDEZ

LIS 4

‘¥ para M S X -CLUB
LIS *®

Pk R ok R W ok Wk e R R R R W R R R W W R ok

10 COLOR15,4,4:WIDTH39:SCREENO:KEY
OFF: CLEAR200, 8HEEFF:DEFINTA-Z :DIMZ
Z$(12)

20 CLS:LOCATES8.0:PRINT"B T ORTIT
MO S"

30 LOCATES8,1:PRINTSTRING$(17,195)
40 LOCATE6,10:PRINT"Un momento, po
r favor"

50 GOSUBZ2110

60 RESTORE70:FORI=1T0O12:READAS$:Z27$
(I)=A$:NEXT

70 DATA ACUARIO,PISCIS,.ARIES.TAURO
,GEMINIS, CANCER, LEO,VIRGO,LLIBRA, ES
CORPIO, SAGITARIO.CAPRICORNIO

80 'Dia del afio

90 DEFFN DA(D,M,A)=(M-1)*28+VAL (MI
D$("000303060811131619212426“.(M—l
J*¥2+41,2))=((M>2)AND (AMOD4=0)) +D
100 'Dias totales

110 DEFFN DT! (D.M,A)=A*365+INT( (A-
1)/4)+FN DA(D.M.R)

120 'Dia de la semana

130 DEFFN DS$(S!)=MID$("VIERNES S

* % X % % %

O DN DWN -

ABADO DOMINGO LUNES MARTES
MIERCOLESJUEVES ", (81=INT(S!/7)
X7)%9+1,9)

140 LOCATE6, 10:PRINTSTRINGS (21,32)
:LOCATEO, 1

150 PRINT:PRINT"DATOS INICIALES"
160 PRINT:PRINT"Poner la fecha con
separacidn de coma"

170 PRINTTAB(12);"(dia,mes,afio)"
180 PRINT:PRINT:INPUT"FECHA DE HOY
: ";DH,MH, AH

190 D1=DH:M1=MH:A1=AH:GOSUB410

200 PRINTSTRING$(12,195)

210 S!=FN DT!(DH,MH.AH) : A$=L.FFT$ (F

N DS$(S!),2):Q=INSTR("SAVIJUMIMALU

DO",A$)

220 W=8*(Q+(Q>=3)+(Q>=5)+(Q>=7)+(Q
>=9)+(Q>=11)+(Q=13))

230 PRINT"D{ia de la semana:"FN DS$
(s!)

240 DA=FNDA (DH.MH, AH)

250 PRINT"Dias transcurridos del a

fio: "FN DA(DH,MH.AH)

260 PRINT:PRINT:INPUT"FECHA DE NAC
IMIENTO: ":D.M,A

270 D1=D:M1=M:A1=A:G0OSUB410

280 PRINTSTRING$(19.19%)

290 S!'=FN DT!(D.M.A)

300 PRINT"Dia de la semana:"FN DS$
(5!)

310 DV!=FN DT!(DH.MH,AH)-FN DT! (D,

M.R)

320 PRINT:PRINT"DIAS VIVIDOS:"DV!

380)DZ=?NEA(D,M.H}+((M)E)AND(AMOD4

=0)

340 ZO=-(DZ>19)-(DZ>49)-(DZ>79)—(D

Z2>110)-(DZ>140)-(DZ>172)-(DZ>203) -
(DZ>235)-(DZ2>266)—-(DZ>296)—-(DZ>326
)—(DZ>355)

350 IF DZ<19THENZO=12

360 PRINT:PRINT"SIGNO DEL ZODIACO:
"ZZ%$ (Z20)

370 PRINT:PRINT"Pulsar tecla para

ver diagramas de los bioritmos fis
ico. emocional e intelec— tual."
380 PRINT:PRINT"Una vez dibujados
los grdficos, pulsar [SPC] para av
anzar la grdfica de dia endia. Pul

sar [E] para volver a Empezar, [I]
para Impresora y [F] para Final."
390 IF INKEY$=""THEN390ELSE470

400 'Comprobar limite fechas

410 IFM1>120RD1>31THEN150

420 IFM1=2AND(A1MOD4=0)ANDDI1>29THE

N150

430 IFM1=2AND(A1MOD4< >0)ANDD1 >28TH

EN150

440 IF(M1=40RM1=60RM1=90RM1=11)AND
D1 >30THEN150

450 RETURN

460 'Pantalla gréafica

470 COLOR14,1,1:SCREEN2:PT!=3.1416
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: DEFUSR=&HF30A : DEFUSR1=&HF03D: U=US
R1(0) :DEFUSR2=AHF000 : DEFUSR3=&HF06
0

480 DEFFN X(M,A)=VAT (MID$('"3128293
1303130313130313031", (M-1)*2+1—-(M>
2)*2—( (M=2)AND(AMOD4=0)) *2,2))

490 DEFFNF$(D,M,A)=RIGHT$ (STR$(D) .
2)+","+RTIGHT$ (STR$ (M) ,2)+", "+RIGHT
$(STR$(A).4)

500 LINE(56,25)—-(124,31),3,BF

510 LINE(184,25)—-(251,31),3.BF

520 LINE(0,33)-(255,40),3,BF

530 PRESET(104.0) : A$=USR("£3—£1ACT
CLO FISICO™"):'~ =CHR$(169)

540 A$=USR("CICLO EMOCIONAL™'")

550 A$=USR("CICLO INTELECTUAL")
560 A$=USR("£iA£0HL£1CPRIMERA\CURVA
: ')

570 A$=USR("£1I5EGUNDA\NCURVA:")
580 A$=USR("£1QTERCERA\CURVA:")
590 A$=USR("£EZ£0DInicio\curva\:")
600 PRESET (132, 25) : A$=USR("Fecha\n
acim.\:")

610 N$=FNF$(D,M,A)

620 PRESET(192,25) : A$=USR("£1C£0B"
) :A$=USR(N$)

630 GOSUR1300

640 FORI=0TO248STEPS8

650 LINE(TI.41)-(I,191),14

660 NEXT

670 FORI=66TO1L668TEPS0

680 LINE(Q,I)-(255,1),14

690 NEXT

700 'Ordenadas iniciales

710 R1=DV!-23*INT(DV!/23) -Y1=24*SI
N(R1*2*%PI!/23)

720 R2=DV!-28*INT(DV!/28) :Y2=24*31
N(R2#*2xDT ! /28)

730 R3=DV!-=33*INT(DV!/33):Y3=24*ST
N(R3*2*P1!/33) L

740 'Dibuja curvas

750 PSET(0,66-Y1) :FORI=NTO248STEPS
760 R1=R1+1:Z1=24*3IN(R1*2*PI!/23)
770 LINE-STEP(8,Y1-21),14

780 ¥Y1=Z1:NEXT

790- PSET(0,116-Y2) : FORI=0TO248STEP
8

800 R2=R2+1:Z22=24*STIN(R2*2*PI!/28)
810 LINE-STEP(8,Y2-22),14

820 Y2=Z22:NEXT

830 PSET(0,166-Y3) :FORI=0TO2485TEP
8

840 R3=R3+1:Z23=24*SIN(R3*2*PI!/33)
850 LINE-STEP(8,Y3-23).14

860 Y3=Z3:NEXT

870 'Scroll i1izq. dia a dia

880 A$=INKEY$

890 IF A$="E"THENCOLOR15,4,4:SCREE

NO:GOTO150
900 IF A$="I1I"THENGOSUB1470

910 IF A$="F"THEN:PAINT(0,191),4:C
OLOR15,4,4:SCREENO:KEYON: END

920 IF A$=CHR$ (32)THEN950

930 GOTO880

940 'Borra numeros

950 LINE(56,25)-(124,31),3.,BF

960 LINE(0,33)-(255,40),3,BF

970 U=USR2(0)

980 'Completa curvas

990 LINE(248,41)-(248,191),14,BF
1000 FORI=66T0O1665STEPS0

1010 LINE(247.1)-(255.7).14

1020 NEXT

1030 PSET(247.66-Y1):R1=R1+1

1040 Z1=24*SIN(R1*2*PI!/23)

1050 LINE-STEP(8,Y1-Z1),14:Y1=Z1
1060 PSET(247,116-Y2) :R2=R2+1

1070 Z2=24*3IN(R2*2*PI!/28)

1080 LINE-STEP(B,Y2-Z2).,14:Y2=Z22
1090 PSET(247.166-Y3) :R3=R3+1

1100 Z3=24 *STN(R3I*2*PI1! /33)

1110: LINE-STEP(8,Y3-23),14:Y3=Z3
1120 DA=DA+1:DH=DH+1

1130 'Comprueba si hay salto de afi
Q
1140 IFDA>=365THEN1150ELSEA1=AH:GO
TO1180

1150 Al=AH-(DA>365-(AHMOD4=0))
1160 IFA1< >AHTHENDA=1

1170 'Comprueba si hay salto de me
=

1180 IFDH>=28THEN1190ELSEM1=MH:GOT
01240

1190 N=DA:Ml=1

1200 FORI=1TO12

1210 N=N-FNX(M1,AH) :M1=M1-(N>0)
1220 NEXT

1230 'Correccidén del dia

1240 IFDH>=28THENDH=DH+FNX (MH, AH) *
( (DH-1-FNX (MH, AH) ) =0)

1250 'Nuevos mes y afio

1260 MH=M1:AH=A1l

1270 GOSUB1300

1280 GOTO880

1290 'Subdivide por semanas

1300 LINE(0,33)—-(W-1,40),5,BF

1310 LINE(W+56,33)—-(W+111,40),5,BF
1320 LINE(W+168,33)—-(W+223,40),5.,B
F

1330 W=W-8:IFW=0THENW=56

1340 'Coloca nuameros

1350 N$=FNF$ (DH,MH, AH)

1360 PSET(64,25) : A$=USR(N$)

1370 P=DH:Bg$=""

1380 FORI=0TO31

1390 IFP<10THENI$=CHR$ (58)+RIGHTS$ (
STR$(P) , 1) :GOTO 1420

1400 IFP>»=28THENP=P+FNX (MH,AH) * ( (P
—1-FNX(MH, AH) )=0)

1410 I$=RIGHT$(STR$(P),2)
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1420 B$=B$+1$%

1430 P=P+1:NEXT

1440 A$=USR3(B$)

1450 RETURN

1460 'Salida & Impresora

1470 LPRINT

1480 LPRINTCHRS$ (&H1B)+"#":LPRINT"I
C0,84"

1460 FORI=0TOZ:LPRINT"IM150.0"
1500 LPRINT"PB I ORI TM O 5":LP
RINT"M2,-2"

1510 NEXT:LPRINT"A"

1520 LPRINTCHRS$ (&H12)+"2"

1530 LPRINT:LPRINT"Fecha de nacimi
ento : "D","M","A

1540 LPRINT:LPRINT"Signo zodiacal
1. "ZZE(Z0)

1550 DV!=FNDT! (DH,MH, AH)-FNDT! (D,M
,A)

1560 LPRINT:LPRINT"Dias vividos :"
USING" ###4###, " : DV !

1570 LPRINT:LPRINT"Fecha inicio gr
afico :"DH","MH","AH

1580 LPRINT:LPRINT

1590 'Copia numeros de dias

1600 LPRINTCHRS$ (&H1B)+"#"

1610 LPRINT"I":P=1:X1=0:X2=255
1620 FORY=33TQ39

1630 FORX=X1TOX2STEPF

1640 C=FOINT(X.Y)

1650 IFC=0THENLPRINT"JO.,3,";2*P;"
0..0,-3, " s =2%P ", 0"

1660 LPRINT"R";3*P;", 0" :NEXTX

1670 LPRINT"R";-P;",-4":LPRINT"I"
1680 SWAPX1,X2:P=-P

1690 NEXTY:LPRINT"R-765.,0"

1700 'Dibuja rayas

1710 LPRINT"R2.40:LPRINT"I"

15220 LPRINT*ZHY

1730 LPRINT"J768,0":LPRINT"I":P=-1
1740 FORT=0TN31

1750 LPRINT".JO,";530*P:LPRINT"R-24
PO A

1760 P=-P:NEXT

1770 LPRINT"JO0O,-530"

1780 LPRINT"RC,480":LPRINT"J768,0"
: LPRINT"RO.-80"

1790 LPRINT"C3"

1800 LPRINT"J-768,0":LPRINT"I"
1810 'Dibuja curvas

1820 LPRINT"R10,10":LPRINT"PCICLO
FISICO" :LPRINT"H"

1830 R=DV!-23*INT(DV!/23):Y=72*SIN
(R*2*P1!/23)

1840 LPRINT"RO,":Y

1850 FORX=0TO768STEP24

1860 LPRINT"D";X;",":;Y

1870 R=R+1:Y=72*SIN(R*2*PI!/23)
1880 NEXT:LPRINT"H"

1890 LPRINT“RO,-160":LPRINT"I"

1900 LPRINT"C1"

1910 LPRINT"J768.0" :LPRINT"H"

1920 LPRINT"R10,10":LPRINT"PCICLO

EMOCIONAL" : LPRINT"H"

1930 R=DV!-28*INT(DV!/28):Y=72*SIN
(R*2*PI!/28)

1940 LPRINT"RO,Y"

1950 FORX=0TO768STEP24

1960 LPRINT"D";X;",":Y

1970 R=R+1:Y=72*3SIN(R*2*PI!/28)
1980 NEXT:LPRINT"H"

1990 LPRINT"RO,-160":LPRINT"I"
2000 LPRINT"C2"

2010 LPRINT"J768,0":LPRINT"H"

2020 LPRINT"R10,10":LPRINT"PCICLO
INTELECTUAL" : LPRINT"H"

2030 R=DV!-33*INT(DV!/33):Y=72*SIN
(RX2*PT!/33)

2040 LPRINT"RO, ":Y

2050 FORX=0TO768STEP24

2060 LPRINT“D" X", *5Y

2070 R=R+1:Y=72*SIN(R*2*PI!/33)
2080 NEXT

2090 LPRINT"A":LPRINTCHRS$ (&HC)
2100 RETURN

2110 'Carga rutina SCROLL

2120 RESTORE2150:5=0:FORI=&HF000TO

&HFO5C:READAS$

2130 POKEI,VAL("&H"+A$) :S=S+PEEK(I
)

2140 NEXT:IFS< >8305THENPRINT"ERROR
EN DATAS RUTINA SCROLL":END

2150 DATA3A,.5C,F0,D3,A8,21.00.05,0
1,00,13,11,00,40,CD.59,00,11,08,40
,21,00,05,06,13,0E,F8,CD,DF, 07, 1A,
D3,98,13,0D,20,F9,0C,0E,08,3E,00,D
3,98,0D,.20,FB,ES, 26,00, 2E, 08, ED, 5A
,EB,E1,24,10,DE,18,18,DB,A8,32,5B
2160 DATAF0,21,00,40,0E.04,06,04,D
3,A8,77,BE, 28,03,81,10,F7,32,5C,F0
.3A,5B,F0,D3,A8,C9%9,00,00

2170 'Carga rutina escritura reduc
ida

2180 RESTORE2210:FORI=&HF17ATO&HF3
7F :READAS$

2190 POKEI,VAL("&H"+A$):5!=5!+PEEK
(I)

2200 NEXT:IFS!<>55901! THENPRINT"ER

ROR EN DATAS RUTINA ESCRITURA":END
2210 DATAF5.21,FA,.F2,.CD.9A,F1,28,F
8,06,08,2B,CB,0E,10,FB,CD,A4,F1,0F
,FF,21,02,F3,CD,9A.F1,03.20,F7,F1,

€9,06,08,CB,06,17,23,10,FA,B7,C9,2
1.FA,F2,11,02,F3,01,08,00,ED,B0,C9
.06,08,36,00,0F,30,02,CB,FE,05,C8

2220 DATACB,09,38,F5,CB,1E.18,F1,0

E,00,08,3A,F8,F2,FE.01,D8,21,BE,F2
.11,C8,F2.06,02,20,08,21,D2,F2,11,

D9,F2,06,01,08,FE,61,38,03,EB,D6,2
0,D6,41,D8,FE,1A,D0,4F,81,10,FD,CD
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,1C,F2,16,00,5F,19,79,0E,00,CD, 1C

2230 DATAF?2,41,04,7E,23,4E,18,03,C
B,09,1F,10,FB,08,21,E0,F2,06.,07,20
,05.21,E8,F2,06,03,08,A0,5F,19,4E,
€9,06,03,CH,3F,.CB,11;10,FA;CY, 21, F
A.F2,06,08,F5,1A,C5,CD,B0,F1,C1,23
13, 10,F6,;F1,€9.F5,.€D; C3,F1.,F1, 2A

2240 DATA20,F9,E5,5F,16,00.06.03.C
B.23,CB,12,10,FA,19,.EB,CD, 25,F2.0E
.07,FE,21,38,2D,FE.C0,38,.04,FE.EO,
38,25,F5,3A,F8,F2,FE,01,0E,05,38,1
A,CD,7A,F1,06,03,21,EC,F2 20,05,21
72,F2,06,03,F1,BE,23,CC,A" ,F2,23

2250 DATA10.F8,18,01,F1,CD.38.01.E
6,€0,07,087,32,1F,;F9,21,.F2,F0,; 22,20
.F9,3E,41,E1,CD,8D,00,22,20.F9,AF,
32,1F.79.21,B7,.FC,79,D06,07,86,D0,7
72,C9,E5,F5,C5,3E,07,4E,A1,21,F9,.F2
«9F,26,00,19,79,77,C1,F?,E1,C9,5C

2260 DATA4B.5E,22,87,6B,AF,44,41,2
2,1B.C3.71,E2,88,69,21,13,41,24,55
,A5,5D,68,26.81,0A,E9,66,5D,€¢3,AB,
86,06,00,18,30,60,48,50,28,10,00,4
0.10,08,52,A6,56,A5,74,46,58,64,55
.F7,78,64,02,00,00,00,00,00,00,00

2270 DATA00,00,00,00,00,00,00,00,0
0,00,FE.03,C0,EB,46,23,5E,23,56,1A
.21,F9,F2,34,35,28,03,35,1B,04,13,
FE,5C,28,54,FE,7E,28,11,FE,9C,28 2
1.CD,AB.00,30,05.09,CD.37,F2,D9.10
.DC,C9,D9,21,10, 00,22,87,FC,2AB9

2280 DATAFC,11,08,00,19,22,B9,/FC;D

+19,21,F8,F2,28,14,21,F9,%F2,FE.33,
38,0D,21,3A,F3,28,08,D6,41,21,B7,F
€,77,23,23,1A,13,05,D6,41,77,18,BE
,21,B7.FC,34.34,34,18.B6,00

2290 'Carga rutina NUMEROS

2300 RESTORE2340:58=0:FORI=&HF060TO
&HF130:READAS

2310 POKEI,VAL("&H"+A$) :S=S+PEEK (I
)

2320 NEXT:IFS< >11507THENPRINT"ERRO
R EN DATAS RUTINA NUMEROS':END
2330 -RETURN

2340 DATAFE,.03,C0,21,00.EF,22,2F.F
1,EB,46,23,5E:23156,€5,D5,1A,D6, 30
,6F,26,00,CB,40,20,17,CD.C2,F0,7E,
CB,27.CB,27.CB;27:08:27,12,13, 23,1
0.F2,D1,€C1,13,05,18,DD,CD,C2,F0,4E
»14,81,12, 23, 13107 F8,06,08, 21, 27
2350 DATAF1,ED,.5B,2F,F1.7E,12,23,1
3:;10,FA,ED, 08 2P P01 ,°C2513.10.BA
;21,00,EF,11,00,04,01.00;0%: CD,5C,
00,C9,29,29,29,11.CF,.F0.19,06,08,1
1.27.F1,09,00,02.05.05,05.05,05.02
,00,02,06,02,02,02,02,07,00,02,05
2360 DATAO01,02,02,04,07,00,02,05,0
1,02,01,05,02,00,04,04,04,05,07,01
,01,00,07,04,04,02,01,05,02,00,03,
04,04,06,05,05,02,00,07,01,01,02,0
2,04,04,00,02,05,05,02,05,058,02,00
2370 DATA00,00,00,00.00,00,00,00,0
0,00,00,00,00,00

9.18,E9,1A,13,05,FE, 31, 21 .E9,/F3;38

Test de listados _

Para utihizar el Test de Listados que ofrecemos

ordenador ¢l programa de Manhactan T

- :
i final de cada programa, recordumos que previamente hay que cargar en ¢l

ranster Test de Listados, que podéis adquirir en nuestra redacaion o mediante ¢l cupa

Eseccron MSX Club de Cassetres

1 - 58 230 -190 850 -103 1160 =196 1470 -157 1780 -239 2090 -206
2 - 58 240 - 42 860 -197 1170 - 58 1480 -129 1790 - 87 2100 -142
3 - 58 250 =130 870 - 58 1180 - 59 1490 - 90 1800 -189 2110 - 58
4 - 58 260 -197 880 - 64 1190 -123 1500 - 14 1810 - 58 2120 -149
5 - 58 270 -232 580 - 57 890 - 22 1200 -192 1510 -223 1820 - 22 2130 -233
6 — 58 280 -229 590 -127 900 —-164 1210 -236 1520 -120 1830 -117 2140 -156
7 - 58 290 -117 600 -250 910 -214 1220 -131 1530 -107 1840 - 35 2150 -196
8 - 58 300 -190 610 — 36 920 -117 1230 — 58 1540 - 11 1850 -207 2160 - 65
9 - 58 310 -152 620 —131 930 — 10 1240 -170 1550 -152 1860 -247 2170 - 58
10 -173 320 -218 630 -180 940 - 58 1250 - 58 1560 -147 1870 - 90 2180 - 44
20 —206 330 -235 640 -160 950 -183 1260 - 38 1570 -232 1880 -230 2190 - 43
30 - 76 340 - 2 650 —-124 960 - 21 1270 -180 1580 -116 1890 -183 2200 -106
40 -160 350 -200 660 -131 970 -150 1280 - 10 1590 - 58 1900 - 85 2210 -169
50 -225 360 - 10 670 -182 980 - 58 1290 - 58 1600 -129 1910 -143 2220 -126
60 =224 370 -155 680 -211 990 -172 1300 -100 1610 - 57 1920 -240 2230 ~ 86
70 -255 380 - 65 690 —131 1000 -182 1310 - 77 1620 - 9 1930 -132 2240 -154
80 - 58 390 -217 700 - 58 1010 -138 1320 - 45 1630 -225 1940 -232 2250 -125
90 -145 400 - 5B 710 -216 1020 -131 1330 - 43 1640 - 77 1950 -207 2260 -201
100 - 58 410 - 24 720 -234 1030 - 68 1340 - 58 1650 -108 1960 -247 2270 -187
110 -138 420 -215 730 -252 1040 -189 1350 —252 1660 -181 1970 - 95 2280 -177
120 - 58 430 -197 740 - 58 1050 -161 1360 -228 1670 - 32 1980 -230 2290 - 58
130 - 47 440 -217 750 -247 1060 -121 1370 -158 1680 -158 1990 -183 2300 -208
140 -243 450 -142 760 -239 1070 -196 1380 -210 1690 =116 2000 - 86 2310 -233
150 =172 460 - 58 770 — 99 1080 -165 1390 -223 1700 - 58 2010 -143 2320 -164
160 -105 470 -148 780 -193 1090 -174 1400 -186 1710 -115 2020 -147 2330 -142
170 -191 480 - 13 790 - 42 1100 -203 1410 -160 1720 -100 2030 -147 2340 - 22
180 -166 490 -157 800 -248 1110 =169 1420 - 25 1730 - 13 2040 - 35 2350 -239
190 -192 500 ~183 810 -101 1120 - 64 1430 - 79 1740 -210 2050 -207 2360 -156
200 —222 510 -182 820 ~195 1130 - 58 1440 -252 1750 -145 2060 -247 2370 - 0O
210 -248 520 - 21 830 - 93 1140 - 23 1450 -142 1760 - 62 2070 -100 TOTAL:
220 - 56 530 -103" 840 - 1 1150 - 6 1460 - 58 1770 - 76 2080 -131 32120




PARA USUARIOS DE MSX..

HASTA AHORA LOS ENSAMBLADORES/DESENSAMBLADORES TENIAN

— Ensamblado del set de instrucciones Z-80.

Desensamblado de la memoria accesible desde BASIC.
Trazado paso a paso de programas que NO utilicen slots.
- Biasqueda de bytes y cadenas en la memoria accesible.
Compatibles con MSX de primera generacién.

Capacidad para grabar y leer programas y bytes de cinta.
Definicion de MACROS a un solo nivel.

Modificacion de registros en tiempo real.

Listados por pantalla o impresora.

AHORA EL ENSAMBLADOR RSC-MANHATTAN TRANSFER

ha roto con el antiguo concepto de ensamblador.

El ensamblador RSC es

— Ensamblador del set de instrucciones Z-80.

— Desensamblador de TODOS LOS SLOTS y SUBSLOTS.
— Trazado de programas, aunque usen cambio de SLOTS.
- Biasqueda de bytes y cadenas en TODA LA MEMORIA.
~ Compatible MSX primera y segunda generacion.

— Representacion en pantalla con 80 columnas (MSX-2).

— Tratamiento completo de CINTA Y DISCO (programas o bytes).
— Definicion de MACROS anidadas.

- Modificacion de registros en tiempo real.

— Listados por pantalla o impresora.

- Volcado de etiquetas.

— Y la garantia Manhattan Transfer.

Nombre y apellidos
Direccién completa

Ciudad

Deseo recibir una copia del programa ENSAMBLADOR R.S.C. en versién (marcar con una X)
O Cinta... 3.000 ptas O Disco... 3.500 ptas

Para ello adjunto talén a nombre de Manhattan Transfer, S.A. por la cantidad arriba indicada, mas 100 ptas por gastos de
envio. Expedicion de la mercancia minimo 15 dias desde la recepcién del talén. Gracias.

IMPORTANTE: Indicar en el sobre MSX CLUB DE MAILING
Manhattan Transfer, S.A.
Roca i Batlle, 10-12, bajos
08023 Barcelona
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ENSAMBLADOR

por Ramén Sala

EL ORDENADOR
POR DENTRO

Si hemos de dedicarnos a la
programacion en cdédigo ma-
quina, convendra que conozca-
mos bien todos los elementos
que componen el ordenador.

ara hacer un estudio del mismo,
partiremos de la base de que
nuestra maquina posee 64 K de
memoria RAM. Si tiene mas memoria,
tanto mejor y, si tiene menos (perso-
nalmente pienso que no deberian haber
ordenadores de menos de 64 K), espero
ue ya habréis adquirido el correspon-
ziente cartucho de ampliacién de me-
moria, o lo hagiis de inmediato para,
entre otras muc%xas cosas, poder disfru-
tar de nuestro magnifico ENSAM-
BLADOR/DESENSAMBLADOR
RSC.

A fin de dejar claras muchas dudas
que se plantean sobre la capacidad de la
maquina, dedicaremos este capitulo a
una parte realmente importante y utili-
zada: la MEMORIA que, en los MSX,
estd distribuida de una manera muy
particular. Tal como vimos el mes
pasado, la memoria se compone de
algunos miles de bytes, cuyo nimero
viene determinado por la propia capa-
cidad del ordenador. Para poder hacer-
nos una idea, imaginémonos la memo-
ria como un gran cubo de Rubik, el
cual, a su vez, esti formado por miles
de pequenos cubos. Cada uno de estos
cubos sera un byte que puede contener
un dato numeérico, es decir, un niimero,
ya que la méiquina no es capaz de
entender otra cosa. Para la CPU (el

cerebro del ordenador), incluso los
caracteres alfanuméricos (letras, signos,
etc.) no son mds que numeros (por
ejemplo, a la letra A le corresponde el
nuamero 65).

En un ordenador de 64 K, se dispone
de 64*1024=65536 bytes de memoria
RAM (Random Access Memory =
memoria de acceso aleatorio, o tam-
bién, memoria de lectura y escritura).
Estos bytes, estin numerados de
&H0000 a &HFFFF (de 0 a 65535)
donde el nimero asignado a cada byte
es su direccién. desde el BASIC, pode-
mos leer o escribir en ellos megiante
los comandos PEEK y POKE, respec-
tivamente. Recordemos que, puesto
que un byte se compone de 8 bits y
cada bit puede valer 0 6 1, el maximo
valor que puede contener un byte es:
&B11111111 o &HFF (255 en deci-
mal). Cuando el valor es mayor de 255,
se almacena inversamente, del modo
que vimos el mes pasado, en 2 bytes
(16 bits) que pueden contener el valor
maximo 3&: &B1111111111111111 6

&HFFFF (65535 en decimal).

La memoria RAM sirve para almace-
nar y ejecutar todos los programas que
se introducen en el ordenador (ya sea
en BASIC o en lenguaje maquina).
Cada vez que se conecta el ordenador,
la RAM esté vacia, o mejor dicho, llena

de datos inservibles (pensemos que en
un byte siempre hay algo, aunque sea
un 0), que en informitica son conoci-
dos con el nombre inglés de “garbage”
(desperdicio). Por ello, cuando intro-
ducimos un programa debemos gra-
barlo al apagar la miquina. Pero, ¢qué
hacemos con un programa en la RAM
si no hay nada capaz de ejecutarlo?

Disponemos, ademis de otra memo-
ria, la ROM (Read Only Memory =
memoria de solo lectura) que contiene
todo lo necesario para interpretar y
ejecutar los programas almacenados en
la RAM. Al igual que ésta, la ROM se
compone de una serie de bytes (32 K
concretamente). Estos 32%1024=32768
bytes, van numerados de &HO0000 a
&H7FFF y pueden dividirse en dos
bloques:

-De &HO0000 a &H3FFF (de 0 a
16383) = Sistema operativo

-De &H4000 a &H7FFF (de 16384
a 32767) = Intérprete BASIC

El sistema operativo contiene todas
las instrucciones y rutinas (en codigo
méquina) del BIOS (Basic Input Out-
put Sistem = Sistema de Entrada Salida
Basico) que controlan todos los perifé-
ricos (lectura del teclado, entradas o
salidas de datos a disco o cassette,
manejo de la impresora, joysticks, etc).
Pensad que el BIOS es importantisimo,
puesto que contiene rutinas de gran
valor que todos los programas utilizan.
Iremos viendo todas estas rutinas poco
a poco.

Por su parte el intérprete BASIC,
como su nombre indica, interpreta
todas las instrucciones en BASIC que
se introducen y, en funcién de cada
una de ellas, llama a la rutina corres-
faondiente del BIOS, o bien interrumpe
a ejecucion cel programa informando
acerca de los errores que se cometen.

Por mucho que interitemos escribir
un dato en una direccién de la ROM,
no lo conseguiremos puesto que ésta es
invariable (memoria de sélo lectura).
La ROM viene programada de fibrica
y cada vez que conectamos el ordena-
dor tiene los mismos valores. Y es
légico que asi sea, puesto que sin la
ROM, el ordenador no serviria absolu-
tamente para nada (los MSX-2 poseen
ademis una extensién de la ROM,




llamada SUB-ROM, que contempla
todas las mejoras e innovaciones de las
maiquinas de segunda generacién).

Existe, ademas, otra memoria: la
VRAM (RAM de Video) que contiene
toda la informacién relativa a las dife-
rentes pantallas, sprites, etc. La VRAM
tiene una longitud de 16 K en los
MSX-1y de 64 6 128 K en los MSX-2
f' se organiza de la misma manera que
a RAM y la ROM. Desde el BASIC,
podemos acceder a ella mediante los
comandos VPEEK y VPOKE vy, desde
el lenguaje maquina, a través de los
puertos de E/S (Entrada/Salida). Es
interesante destacar que la CPU no
puede acceder directamente a la
VRAM, sino que lo hace a través de
otro circuito integrado (chip) llamado
VDP, que veremos mais acﬁ:lante.

El Z-80 (la CPU de nuestro MSX)
sélo puede direccionar 64 K. Esto
significa que de todas las memorias que
hemos visto anteriormente, sélo es
posible acceder o manejar 64 K a un
mismo tiempo. Si, por ejemplo, estos
64 K son los correspondientes a la
RAM, ;Cémo se accede a los 32 K de
ROM?

El proceso que permite acceder a
mis de los 64 K que permite el Z-80, se
llama: conmutacién de bancos. Los
MSX, poseen 4 bancos, denominados
SLOTS PRIMARIOS, que se numeran
de 0 a 3. Uno de ellos contiene la
memoria ROM vy en algunos ordena-
dores (SONY, por ejemplo), un pro-
grama de tipo personal tal como una
agenda o similar. Otro slot contiene los
64 K (0 32 K o 16 K) de memoria
RAM. Los dos restantes se utilizan
para la conexion de cartuchos de jue-
sos o ampliaciones de memoria, unida-

es de disco, etc. El niimero de slot que
se asigna a cada una de estas funciones

depende de la marca de la maquina vy,
hoy por hoy, parecer ser que lo unico
comun a todas ellas es que la ROM se
encuentra en el slot n° 0 (aunque el
standard MSX no obliga a que esto sea
asi).

Un SLOT puede contener un mixi-
mo de 64 K que se dividen en 4 bloques
de 16 K (4*16=64). Estos bloques se
denominan PAGINAS DE MEMO-
RIA y se numeran de 0 a 3. Las
direcciones correspondientes a cada
pagina son:

-Pigina n° 0 = de &HO0000 a
&H3FFF (de 0 a 16383)

-Pigina n° 1 = de &H4000 a
&H7FFF (de 16384 a 32767)

-Pigina n° 2 = de &HS000 a
&HBFFF (de 32768 a 49151)

-Pigina n° 3 = de &HCO000 a
&HFFFF (de 49152 a 65535)

Es muy importante tener presente,
que las paginas n° 0, 1, 2 y 3, siempre
comprenderdn las direcciones que se
han indicado para cada una de ellas,
independientemente del slot al que
pertenezcan. Por este motivo, nunca es
posible tener conmutada mis de una
pagina con el mismo ndmero.

Como hay 4 slots, es posible, si
todos estin llenos, tener hasta 256 K de
memoria (4¥64=256). Pero ademis,
cada slot primario puede estar expandi-
do, o sea, convertirse en otros 4 slots
de 64 K cada uno, denominados SUBS-
LOTS, que se numeran también de 0 a
3 (en los MSX-2 la SUBROM se
encuentra en un SUBSLOT). En la
practica, la expansién de slots significa
que la capacidad de memoria de un slot
puede extenderse hasta 256 K. Los
subslots se indican a continuacién del
slot, separindolos de éste por un
guién. Por ejemplo, si el slot 0 estd
expandido al maximo, estari compues-

to por 4 subslots que se indicarin
cémo 0-0; 0-1, 0-2 y 0-3. Por lo tanto,
en el supuesto de que todos los slots
estén expandidos al maximo (es decir,
que contengan los 4 subslots cada
uno), es posible llegar a tener hasta
1024K (1M) de memoria (64%4%4 =
1024). De todas maneras esto no es
siempre asi, puesto que en los MSX-1
los slots no suelen estar expandidos y,
en los MSX-2, sélo lo estin algunos de
ellos y no del todo, es decir, que
pueden tener 1 subslot (o 2, o 3) pero
no los 4.

Sin embargo, cualquiera que sea la
cantidad de memoria de que disponga-
mos, seguimos encontrindonos con la
limitacion del Z-80 que sélo puede
manejar 64 K a un mismo tiempo.
Recordemos que un slot (o subslot) se
divide en 4 paginas de memoria de 16
K. Por lo tanto, los 64 K direccionables
por el Z-80 estarin formados por una
pagina n° 0, una pagina n° 1, una pagina
de un slot y 3 de otro, 2 paginas de uno
y 2 de otro, o cualquier otra combina-
cién. Asi pues, he aqui la solucién:
conmutando debidamente cada una de
las paginas de los diferentes slots, sera
posible acceder a toda la memoria
disponible. La tnica limitacién a este
respecto es que si, por ejemplo, tene-
mos conmutada la pigina n° 0 (que
comprende las direcciones de &H0000
a &H3FFF) de un slot, ne podremos
conmutar al mismo tiempo, la pigina
n° 0 de cualquier otro slot. En otras
palabras, no es posible conmutar, al
mismo tiempo, mas de una pigina con
el mismo nimero (la conmutacién de
paginas de memoria de los diferentes
slots y subslots, la veremos a su debido
tiempo).

Cuando conectamos el ordenador y
nos disponemos a trabajar en BASIC,
nos encontramos con que la pigina n° 1
(de &H4000 a &H7FFF) esti ocupada

or el intérprete BASIC. Esto es abso-
utamente 1mprescindible puesto que
vamos a trabajar en ese lenguaje. La
pagina n° 0 (de &HO0000 a &H3FFF) la
ocupa el sistema operativo, lo cual es
también absolutamente imprescindi-
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ble, ya que el intérprete BASIC no
puede tr:‘)ajar sin él. Estas dos paginas
(0 y 1) pertenecen a la ROM y suman
32 K. Asi f)ues, recordando una vez
mds que el Z-80 puede direccionar
unicamente 64 K, sélo nos quedan
disponibles las paginas 2 y 3, que estin
ocupadas por la RAM y suman los 32
K restantes. De estos 32 K de RAM, el
propio sistema utiliza casi 4 K (de
&HF380 a &HFFFF), por lo que nos
quedan los famosos 28815 bytes libres
(o un par de miles menos si se conecta
una unidad de disco), que han sido
objeto de maltiples consultas a esta
revista. Esperamos que con esta expli-
cacién, quede claro, de una vez por
todas, que en BASIC sélo podremos
disponer de 28815 bytes, atin cuando el
ordenador tenga mucha mas capacidad,
uesto que el sistema operativo y el
intérprete BASIC, que nos ocupan los
otros 32 K, deben estar presentes
OBLIGATORIAMENTE.

Ante esto, tiene sentido preguntarse
de qué nos sirve entonces tener mas
memoria. Pues bien, resulta que (en un
ordenador de 64 K) por alguna parte,
existen otros 32 K de memoria RAM
pertenecientes a las paginas n° O y 1 (de
&HO0000 a &H7FFF). Lo que ocurre es
ﬂue en BASIC, no deben ser conmuta-

as puesto que estas direcciones estin
ocupadas por la ROM (Sistema opera-
tivo e Intérprete) que como ya se ha
visto, es absolutamente imprescindible.
Si desde un programa en BASIC,

cambiamos las pdginas n° 0 6 1 (se
puede hacer con el comando OUT), ya
podemos apagar el ordenador, porque
el “cuelgue” seri total. Sin embargo,
desde el codigo maquina, es perfecta-
mente posible acceder a ellas y a
cualquier otra parte del ordenador.
Ello hace posible la realizacion de
excelentes y ttiles programas que se-
rian imposibles de realizar en BASIC.

A la hora de decidirnos a hacer un
programa en lenguaje maquina, sola-
mente tenemos dos opciones:

1- Construir el programa en ensam-
blador, escribiéndolo en un papel y,
mis tarde, introducir el codigo numé-
rico (o lenguaje miquina) correspon-
diente a cada neménico, utilizando
cargadores BASIC y el comando PO-
KE.

2- Construir el programa en ensam-
blador, a la vez que se va introducien-
do en el ENSAMBLADOR (recorda-
mos que ensamblador es el lenguaje y
ENSAMBLADOR el programa que se
necesita para trabajar con aquél),
dejando que sea éste quien traduzca los
nemonicos a lenguaje méiquina, con la
seguridad de que nunca se equivoca.

Con la opcion n° 1, lenta e incomo-
da, es dificirprogramar‘ Ademis, pues-
to que es imposible memorizar los
cientos de cédigos, deberemos utilizar
una tabla de conversion nemoénico/
c6digo, constantemente, lo que eleva
en gran medida la posibilidad de equi-
vocarse. En caso de tener que insertar
alguna instruccién, habri que correr
todo el programa y las l?amadas y
saltos a rutinas deberin ser modifica-
das, una a una, puesto que la direccién

habri cambiado. Si se comete algin
error serd muy dificil de localizar, etc.

En cambio con la opcién n° 2,

odemos insertar, borrar o modificar
ineas sin ningln problema, puesto que
las llamadas o saltos, que son hechas a
través de etiquetas, son calculadas de
nuevo por el ENSAMBLADOR que,
en caso de que cometamos un error en
alguna linea, nos avisa para que poda-
mos modificarla. Ademis, pocremos
grabar y recuperar en cualquier mo-
mento tanto er codigo fuente (instruc-
ciones) como el codigo objeto (len-
guaje méquin?, empaﬁmar partes de
c6digo fuente de diferentes programas,
etc...

Sin duda alguna, la opcién 2 es la
mejor solucién y practicamente la Gni-
ca (nada mejor que tener el ENSAM-
BLADOR en la miquina para com-
probarlo). Sin embargo, para cualquie-
ra de las dos opciones que se elijan, es
necesario conocer a fondo el lenguaje
ensamblador, por lo que una vez mas,
queda patente la importancia del mis-
mo.

Y esperando que os haya quedado
clara la distribucién de la memoria en
los MSX, cuestion muy importante
para la programacién en general, el
proximo mes estudiaremos detallada-
mente la estructura interna de la CPU
(el Z-80) para poder empezar a dar los
primeros pasos en ensamblador. Re-
cordemos que este lenguaje, posee un
comando (nemoénico) para cada ins-
truccion en cédigo miquina del Z-80.
Asi pues, es imprescim?ible el profun-
do conocimiento de este microprocesa-
dor.
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ESTATE ATENTO AL PROXIMO NUMERO

ESTAMOS PREPARANDO UN ESPECIAL-CLUB DE VERANO
coN CANTIDAD DE SORPRESAS

*SUPLEMENTO ESPECIAL DE MAS PAGINAS

*SEGUNDA PARTE DEL MAPA FOTOGRAFICO DE NEMESIS III
*COMENTARIO DE LOS ULTIMOS JUEGOS DEL MOMENTO:
PANTERA ROSA, SOLDIER OF LIGHT, ULISES, THUNDER BLADE...
*REGALAMOS UN ORDENADOR A LOS QUE SOLUCIONEN
NUESTROS DOS ULTIMOS JEROGLIFICO

*EJEMPLOS DE ENSAMBLADOR, ARTICULOS DE FONDO...

NO ESPERES A QUE SE AGOTE!



TRUCOS Y POKES

LUIS DOVALE SANCHEZ
(MADRID)
TITANIC

Nuestro objetivo consiste en re-
velar al mundo el misterio que el
Titanic ha guardado en las protundi-
dades del océano durante tanto
tiempo.

Asi nada mis comenzar la aventu-
ra nos encontraremos en la pantalla
situada con el mapa con una S. Lo
mis ripido posible nos pondremos
en la busqueda, siguiendo el camino
nimero uno, pudiendo recoger to-
das las cosas con que tropecemos
(arpones, bombonas...)

Tan pronto como lleguemos a la
pantalla donde esti el interruptor
Off-On lo tocaremos y se abririn

las puertas marcadas en el mapa con
una AAA, aunque €so no importa
por el momento. Acto seguido em-
prenderemos nuestro segundo viaje
por el camino nimero dos; y al igual
que antes cogeremos lo que se nos
ponga por delante, hasta llegar a una
sala donde esti el TNT necesario
para volar la caja fuerte. Tomamos
el explosivo y nos dirigimos al
camino numero tres. Al final de éste
nos pondremos al lado de la caja
fuerte, disparando y... jsorpresa!
Muy importante es que si alguien
tiene escrapulos de submarinista y
desea hacer la aventura por su cuen-
ta que tenga cuidado con el frigorifi-
€O, puesto que Si entramos nos
congelaremos; y vuelta a empezar

desde el principio.

Claves del mapa.

El mapa que he confeccionado
tiene una serie de claves, tanto en los
caminos como en otras abreviaturas.
A continuacién las expongo:

B.— Bombona de oxigeno que nos
colocari el contador del mismo a
cero.
A.— Arpones.
S.— La pantalla de salida.
C.— Es donde se encuentra la caja
fuerte.

Primer recorrido
- - - Segundo recorrido.
.~.-.- Tercer recorrido.
X~ Puerta cerrada totalmente.
AAA Puerta que se abre al darle al
interruptor.




ALEXIS GONZALEZ
ESPLUGUES DE LLOBREGAT
(BARCELONA)
GUNFRIGHT, LA GUERRA DE LAS

VAJILLAS, YIE AR KUNG FU

-En el Gunfright cuando no os
uede dinero podgréis matar a quien
3eseeis y coger el caballo sin preo-
cupaciones, pues no os quedarin
deudas cuando cojais las bolsas del
dinero.

-En la Guerra de las vajillas la
clave de acceso es SPIELBERG.

—En el Yie ar Kung Fa existe un
método muy sencillo para matar al
quinto enemigo. Se trata de quedar-
nos arrinconados con tal de que el
enemigo se nos tire encima por la
parte de mds altura para pegar}i)e una
atada alta: €] retrocedera y repetira
a operaciéon. Naturalmente voso-

tros también repetiréis la operacién. [ |

MARCELINO TORRECILLA JIMENEZ
SAN CLEMENTE
(CUENCA)

AFTER BURNER

Si habéis tenido la ocasién de
comprar el juego After burner de
Activision habréis comprobado que
los mandos no responden a las
técnicas explicadas en las instruccio-
nes, sino a éstas:

Opcién Keyboard 1: Q-O-P-A-I
§arriba, izquierda, derecha, abajo,
uego)

Opcién keyboard 2: W-A-D-X-S
garriba, izquierda, derecha, abajo,
uego)

Opcién cursor keys: direcciones del
cursor, CTRL=fuego.

Opcién joystick port 1: direcciones
y fuego normales del joystick.

En todas las opciones...

Pausa: teclas 1 y 2 pulsadas simulta-
neamente,

Cambio de velocidad: barra espacia-
dora.

Las técnicas de juego son las
siguientes:
=Si habéis intentado dar la vuelta
completa siguiendo las instrucciones
del juego... tal vez después de un

Por J. C. Roldan

minuto o dos se logre. Lo que
realmente hay que hacer es pulsar la
tecla correspondiente a izquierda
dos veces. Por poner un ejemplo
pulsar la tecla de direccién, soltarla
y volverla a pulsar pero sin dejarla.
~La forma tli)e pasarse los aviones
que salen por delante tuyo consiste
en colocarse en la parte inferior de la
pantalla. Si alguno queda a tro
dispararle, aunque da lo mismo.
Cuando te disparen a ti sube hacia
arriba y no tendras mayores compli-
caciones. En niveles muy avanza-
dos, cuando aparecen muchisimos
enemigos deberis continuar con la
formula... La forma de superar los
aviones de detris es ain mas ficil:
omitiendo su presencia por comple-
to. La causa es que no chocarin
contigo, y en la partida sélo surgen
cuatro o cinco que disparan. Atento,
pues.

-Esta tercera técnica es una adver-
tencia: hasta el nivel 8 dispara misi-
les siempre que tengas un enemigo a
tiro. A partr de aqui economiza.
Dispara un maximo de dos misiles
por escuadrilla de enemigos. El caso

| es que no siempre podremos avitua-

llarnos.
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Los interesados en par-
ticipar en esta seccion,
ueden enviar sus descu-
rimientos en programa-
cion a:

MANHATTAN
TRANSFER, S.A.
Seccion: Trucos del pro-
gramador

Roca i Battle, 10-12, bajos
08023 Barcelona

PROTEGER LOS
LISTADOS

1.— Para proteger los listados puedes
hacer:

POKE &HFF89, 199

De modo que si alguien intenta

hacer un LIST el ordenador hard un
reset. Este truco no es infalible, ya (}lue
lo puedes desactivar. Lo que puedes
hacer es utilizar este poke:
POKE &HFF11, 199 que anula todas
las instrucciones en modo directo
(LIST, PEEK, POKE), con lo que
conseguiras una total seguridad (cuida-
do, no lo introduzcas en modo direc-
to).

)2.— Para que tus programas no se
interrumpan pulsando CTRL+STOP
puedes hacer...

10 ON STOP GOSUB 10000
20 STOP ON
30 ’Programa

10000 RETURN
Pero no es la Gnica forma. Hay otras
miiltiples maneras de proteger un pro-
rama. Por ejemplo colocar un nimero
ﬁiferente de cero en la posicién de
BASROM (&HFBB1). De modo que
POKE &HFBBI1, 1 anulari la funcién
de CTRL+STOP (tampoco se podri
detener el programa momentineamen-

te con STOP).

Pau Soler i Pla
(Barcelona)

CARACTERES
ANCHOS

Si quieres conseguir unos caracteres
mis anchos en SCREEN 06 1 teclea la
siguiente linea:

FOR I=C+ASC(A$)*8 TO
C+ASC(B$)*8+7: VPOKE I, VPEE-
K(I) OR (VPEEK (I)/2): NEXT

Introduce anteriormente en A$ el
primer caracter a convertir, en B$ el
ultimo y en C el valor 2048 en
SCREEN 0, y el valor 0 en SCREEN
1

Enrique Caro
(Zamora)

ELIMINAR
ENTRADAS DE
DATOS

Existe un método para eliminar las
entradas de datos efectuadas a destiem-
po, es decir fuera de la rutina de
captacion de datos o de instrucciones
deﬁ) tipo “input”,

Es un método sencillo y casi instan-
tineo cualquiera que sea el nimero de
pulsaciones de teclas efectuadas.

Consiste en hacer una llamada a la
rutina encargada de borrar el buffer del
teclado. Desde el Basic se hace teclean-
do al principio del programa DE-
FUSRn = 156 o bien DEFUSRn =
&H9C. Después se llama a la rutina
con A%=U§Rn(0) o algo equivalente.
Conviene hacerlo al final de la linea
inmediatamente anterior a la linea don-
de esté el consabido K$ = INKEYS$, si
se ejecuta siempre en su totalidad o
anadiendo una nueva linea.

Juan Manuel Puerto Martin
(Salamanca)

DISCO

Si hemos encendido el ordenador sin
carfar el sistema operativo, para car-
arlo bien habri que resetear el ordena-
or, perdiendo asi todo lo que tenia-
mos en memoria. Pero si hacemos
POKE &HF346,1 y pulsamos Enter
ya podremos poner CALL SYSTEM,
introducir el disco del S.O. y asi lo
cargaremos sin perder la memoria.
José Gémez Ortega
Cala Millor (Mallorca)

| |
LOGARITMOS

En el Basic MSX existe sélo un
comando para hallar logaritmos. Dicho
comando, LOG (n), halla el logaritmo
natural o neperiano de n; es decir,
averigiia el logaritmo en base e de n.
Para hallar el logaritmo en cualquier
base de un nimero recurriremos a la
férmula lognn=In n/In m. Aplicando
esta férmula obtendremos cualquier
logaritmo.

Asi sea n=50 y la base 5
PRINT LOG(50)/LOG (5)

El resultado seri el logaritmo en
base 5 de 50. Para obtener otro logarit-
mo habri que variar, naturalmente, el
50 y el 5.

Pablo Zimel Vaquero
(Burgos)




A TEN

CI ON

DE INTERES PARA LOS USUARIOS DEL
ENSAMBLADOR R.S.C.

Aquellos ordenadores que posean un programa residente en la ROM interna del aparato,

no detectan la presencia del programa ensamblador que, por lo tanto

permanece inactivo. La solucion para su carga, sin embargo, es bien sencilla:

USUARIOS DE CINTA

Hay que seguir los siguientes puntos.
a) Cargar el programa con
BLOAD “CAS.”

sin ejecutarlo y detener el cassette cuando aparezca Ok en
pantalla.

b) Teclear lo siguiente

POKE &H88D6,&HC9
DEF USR=&HB8B8
A=USR(0)

; inmediatamente después habra que conectar el cassette.
c) Cuando aparezca en pantalla

POKE &H8DBB,0
POKE &H8DBC,0
POKE &H8sDBD,0
POKE &H8DCB,&HC3
POKE &H8DCC,&HF8
POKE &H8DCD,&H42

ES IMPORTANTE verificar estos Gltimos POKES tecleados
antes de pasar al siguiente punto. Si se comete algin error
habra que volver a comenzar desde el principio.
d) Grabar el fichero modificado en otra cinta con la instruccién
BSAVE “RSC”, &H8D68,&HCE1F
A partir de ahora el ensamblador RSC cargara directamente

con sélo hacer BLOAD “CAS:",R en la cinta que acabamos de
grabar.

USUARIOS DE DISCO

Para hacer que el programa se active automaticamente al
cargarse, a continuacién te indicamos los pasos que debes

seguir.

a) Cargar el programa con
BLOAD “RSC.BIN”
sin ejecutarlo

b) Teclee los siguientes POKES

POKE &H8DBB,0
POKE &H8DBC,0
POKE &H8DBD,0
POKE &H8BDCB,&HC3
POKE &H8DCC,&HF8
POKE &H8DCD,&H42

ES IMPORTANTE verificar todos los POKES tecleados antes
de pasar al siguiente punto. Si se comete cualquier error hay
que volver a comenzar desde el principio.

c) Grabar en fichero modificado en el disco con la instruccién
BSAVE “RSC.BIN”, &H8D68,&HCE1F -

A partir de ahora el ensamblador RSC cargara automatica-
mente con sélo hacer “BLOAD “RSC.BIN",R

MANHATTAN TRANSFER, S.A.
Dpto. de programacién
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Si quieres recibir por correo certificado estas cassettes garantizadas recorta o copia este boletin y envialo hoy mismo:

" Nombre y apellidos 1

| Direccion : |

| Poblacién ce Prov. Tel.: |

| []KkRrYPTON Ptas. 500,—  [] TEST DE LISTADOS Plas. 500— [ ] SKY HAWK Ptas. 1.000,— |

| [] uBoOT Ptas. 700.— [] HARD COPY Ptas. 2.500,— [ ] TNT Pras. 1.000— |
[] LORD WATSON Plas. 1.000— 7] MATA MARCIANOS Plas. 900—  [] QUINIELAS Ptas. 1.000,—

| [Jwoto Ptas. 900—  [] DEVIL'S CASTLE Plas. 900— [IWILCO ..o, Ptas. 900,-

| [] EL SECRETO DE LA PIRAMIDE Ptas. 700—  [7] MAD FOX Pras. 1.000,— [0 GAMES TUT OFI oiiiiiio...... Ptas. 650,— |

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

L Gastos de envio certificado por cada cassette Ptas. 70,— Remito talon bancario de Ptas. A la orden de Manhattan Transfer, S. A. i1

ATENCION: Los suscriptores tienen un descuento del 10% sobre el precio de cada cassette, IMPORTANTE: Indicar en el sobre MSX CLUB DE CASSETTES. ROCA I 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: {NO SE ADMITE CONTRA REEMBOLSO!




