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[IMPRESCINDIBLE

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.
- Busqueda de bytes y cadenas en la memoria accesible.

- Compatibles con MSX de primera generacién.

— Capacidad para grabar y leer programas y bytes de cinta.
— Detinicion 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.
- Busqueda 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
Direccion completa

SRR cimim i 00 T LSRR P ¥4.45 A 00 RS e s Aoy A oo e S SRR SR S AR

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, més 100 ptas por gastos de
envio. Expediciéon 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 1 Batlle, 10-12, bajos
08023 Barcelona



Editorial

ESPECIAL VERANO

Este es un ndmero especial, como estards a punto de comprobar, querido lector.
Un nimero de verano con sabor a vacaciones y con un suplemento especial.

En este numero, conscientes de que disponéis de mds tiempo para dedicarle al
ordenador, 0s hemos preparado varias sorpresas. Comenzando por més paginas en
la secci6n de Bit-Bit, con todos Jos juegos aparecidos en este ltimo mes. Y para més
deleite del apasionado al videojuego las primeras entregas de nuestro coleccionable
del Japon, una visita por el mercado oriental.

Para los faniticos de la programacion, mas paginas sobre el interior del Z-80 en
nuestra seccion del ensamblador, ademas de la informacion mis reciente sobre el
desarrollo de una placa para MSX; aparte de las secciones habituales dedicadas al
género (incluyendo este mes, en la seccion “Monitor al dia”, un breve resumen
sobre el Informat 89.)

Como informacion os incluimos un articulo sobre la situacion e historia del
estindar MSX. Y como remate final no dejéis de participar en nuestro concurso de
jeroglificos. Os estd esperando un equipo completo,

En cuanto a la segunda parte del mapa fotografico de Nemesis 111, por problemas
de dlima hora, o lo hemos dejado para el proximo nimero.

Con todo esto creemos dejaros satisfechos. El entretenimiento esti asegurado,
Pero... esperad, esperad, a nuestra proxima cita en septiembre y ya verés.

MANHATTAN TRANSEER, S.A.
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COMPLETA TU HEMEROTECA DE PROGRAMAY'!
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PIDELO HOY MISMO!

Para contar con la mas completa coleccion 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.

r_Si, deseo recibir hoy mismo los nimeros ...........cccccocooiviiiiiiiccii de MSX CL.UB DE PROGRAMAS, libre de_|
| gastos de envio, por lo que adjunto talén n.® ... del Banco/Caja  ..occooooveiiiiiiiiie e |
| por el IMPorte de .....oocveeeeeeeeee oo ptas. al portador barrado. '
| NOMBRE Y APELLIDIOS .ottt ettt et e ettt e et e e e e aaeenerrans |
7N 3 5 N CIUDAD ... |
LDP ..................................... PROVINCGIA | oisimsmaissvsnasssiss g T X
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Especial verano.

3 EDITORIAL

MONITOR AL DIA

Un anticipo de novedades en la
primera cita informitica del afo,
Informat 89.

OPINION

Recordando... Uno de nuestros
lectores hace un balance nostilgico
del estindar MSX hace un par de aos.
Extrae tu propia “opinién” del mismo.

DEL HARD AL SOFT

Como ya viene siendo habitual

Willy y Carlos rivalizarin en esta
seccion por atraer vuestra curiosidad,
resolviendo al mismo tiempo las con-
sultas de nuestros mas curiosos lecto-
res. La ayuda que vosotros, nuestros
lectores, necesitibais.

TABLON DE
ANUNCIOS

Dos inserciones gratuitas para to-
dos nuestros lectores con que poder
intercambiar, comprar o vender hard y
soft original. Ademais incluimos una
forma distinta de anunciarse en nuestra
revista, muy econémica por otra parte.

]2 BRAINSTORM

Pilas, colas, listas (III). Tercera

parte de uno de los articulos mis
‘mportantes aparecidos en esta seccién.
El uso de las listas es un tema que os
interesa.

...y ajugar, Prueba lo iltimo de este
mes: Pacland, Ulises, Thun-
der blade, Perico Delgado...

6 BIT-BIT

SITUACION DEL
ESTANDAR MSX

De nuestro concurso de articulos pe-
riodisticos. Este mes os ofrecemos este
interesante articulo que nos hace un
repaso a la historia del MSX, aparte de
criticar la situacién actual. Hacer una
especial mencién sobre la parte final:
los nuevos soportes de datos de cara a
un futuro inmediato.

2 4 HISTORIA Y

COLECCIONABLE

DEL JAPON

Os hacemos la primera entrega de
las fichas que os anunciibamos. Un
recortable para coleccionar con los
cartuchos japoneses mis espectaculares
del momento. Este coleccionable reser-

va muchas sorpresas para los préximos
numeros.

32 REGALAMOS UN
ORDENADOR

Los dos iltimos jeroglificos de
nuestro sorteo especial. Solucionando
cualquiera de los cuatro dilemas entra-
ris a formar parte de este sorteo, con
un regalo muy especial del que, muy
pronto, desvelaremos su misterio.

LISTADOS
Taipang
Estadisticas
Viva el Rock’n roll

0 ENSAMBLADOR

Continua nuestro curso de segui-

miento para los amantes del en-
samblador. Este mes hablamos del
interior del Z-80.

Ensalada de trucos y pokes para
los gourmets de los videojuegos.

56 TRUCOS Y POKES

TRUCOS DEL
58 PROGRAMADOR

Apartado abierto a la participacién
de todos, con los trucos mis apasio-
nantes en el campo de la programacién.

Dy




En la fotogra-
fia el equipo
completo  de
Magnetic Me-
mory,  distri-
buidor oficial
del menciona-
do Z-88, un
ordenador que
hard historia.

ENRELACION AL
SISTEMA

ricticamente, en nuestra visita por
P una feria decadente en cuanto a
grandes novedades, pensamos, no se
destacaron grandes novedades en el
sector de la informatica. Eso si mejores
pasos en el uso del hardware, aunque
nada mas.

Alli tuvimos ocasién de comprobar
la nula presencia de la norma MSX.
Por un momento llegamos a
imaginarnos un tropiezo fortuito con
el nuevo MSX2 Plus. Sin embargo, tan
s6lo qued6 en eso: en una ilusion.
Tampoco aquellos otros aparatos que

retenden hacer sombra al MSX
ﬁicieron gala de sus cualidades. Tan
s616.el stand de Commodore con el
Amiga nos abotargaron los oidos con
sus cuatro canales de audio. Atari, por
el contrario, ni asomé por la feria.

En cuanto al resto estaba
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practicamente invadido por
Compatibles y derivados. La pregunta
es, ¢qué nos iban a mostrar que no
supiésemos ya?

A destacar un pequeno ordenador, el
Z-88, en el stand de Magnetic
Memory. Un stand abarrotado de
publico, ya que este pequeno aparato
permite su conexion con cualquier
ordenador (incluido el MSX) para el
intercambio de ficheros en tratamiento
de textos, bases de datos u hojas de
calculo. Aplaudimos esta iniciativa de
mister Sinclair.

En cuanto a juegos se refiere, tin
s6lo MHT tuvo una pequena
representacion en el stand de Regisa.
Parece que el tema de las pistolas de luz
“Gunstick” estd funcionando muy
bien en nuetro pais. Aunque, ;qué
sucederd cunado Amstrad pongaala
venta un periférico similar?

Nos alegro ver los avances en
combinacién con el campo
informatico. El mejor ejemplo lo
tuvimos en Canon, que presentd su

nueva cimara con floppy disk. Esta
camara permite almacenar las fotos en
un pequeio disco, permitiendo el
almacenamiento a cualquier
ordenador. Con esto inclusive
podemos enviar una fotografia a
cualquier parte del mundo via médem;
sin mencionar la cantidad de
manipulaciones que podemos hacer
con nuestra impresora.

La gran decepcién estuvo en
Microsoft. ¢ Y qué ha sucedido con
ASCII? ; Por qué se han olvidado tan
ficilmente del sistema MSX?

La préxima cita informadtica,
Sonimag 89, ya veremos que nos
depara.

INAUGURACION DE
INFORMAT 89

E | conseller de Industria y Energia
de la Generalitat de Catalunya,
Macia Alavedra, inauguré el 5 de junio,
en el recinto ferial de Montjuic, el
Salén Internacional de la Informatica
Informat 89, con caracter profesional.
Este certamen agrupd la participaciéon
de 310 expositores nacionales y
extranjeros. Con una duracién de seis
dias, desde el 5 hasta el 10 de junio.
Tras el breve acto de inaugaracion
celebrado en el nuevo Palacio de la
calle Lérida, Macia Alavedra hizo una
detallada visita a las instalaciones del
Salén, que en conjunto ocuparon una
superficie de 18.500 metros cuadrados.
Durante su instancia en el Informat 89,
que se prolongé por espacio de mis de




dos horas, el conseller de Industria y
Energia estuvo acompanado por el
presidente del Comité Ejecutivo de
Fira de Barcelona, Enric Reyna; el
presidente del comité organizador de
Informat, José Antonio Diaz Salanova;
y el director general de Fira de
Barcelona, Enric Prous, entre otras
personalidades.

ORNADAS
ECNICAS

Durante los dias de feria tuvieron
lugar en diversas horas de la
semana variadas jornadas técnicas con
los mdximos exponentes y comentarios
sobre la informatica de hoy.

Asistimos a las ruedas de prensa
entorno a las nuevas tecnologias
asociadas al proceso productivo, a los
servicios avanzados (fe
telecomunicaciones, a la gestién de
redes locales, al concepto de ofimitica
aplicada, a la proteccion y uso legal del
software, a la venta informatizada, a la
distribucién, y a la batalla de los
estindares (una batalla desmesurada en
la que cada cual exponia las ventajas de
unos ordenadores respecto a otros);
con un resultado final satisfactorio

ara todos los asistentes. Creemos que
El rueda de prensa mis interesante fue
la del dltimo dia. Sin embargo, ¢quién
sabe cuiles serin los estindares mis
interesantes en un mercado tan
cambiante como el nuestro? El tiempo
dird la dltima palabra.

RECORDANDO

ecorddis 1986 y 1987, qué anos, eh?

- R Se conseguian programas de una calidad impresionante, tales como
C Grog’s revenge, Zanac, Temptations, y un largo etcétera. Eran
programas que aprovechaban las cualidades de nuestros ordenadores al 100 por
100.

Y no solo eso, sino que a nivel de hardware éramos los primeros. Todos los
comercios respiraban aire oriental...

Pero estamos en 1989 y las cosas han cambiado desde entonces. Ahora las
madquinas de 16 bits dominan el mercado europeo. Aquellos que anunciaban la
desapar(iicién del MSX también apuntan a la lista negra los CBM 64, Spectrum o
Amstrad.

Pues bien, he de deciros una cosa: NO ESTAMOS PERDIDOS. Si, si, alin
quedan compaiias como la misma Eurosoft que ha creado juegos tan buenos

‘como Blow up, Guttblaster, Pharaon’s revenge, Vortex raider y un largo etcétera.

La gente que se queja del color jque pruebe con estos juegos!

Tenemos companias como Discovery que con la distribucién de algunos
cartuchos nos enseiian esa maravillarﬁamada Japén (ojald tengamos la suerte que -
distribuya mas Konami, Taito o Telenet).

Tenemos a System 4 que parece haber dado la importancia que se merece al MSX;
con titulos como D-Day, Time bomb, Sky mision... También hemos de tener en
cuenta las recopilaciones de viejos programas en cartucho a cinta: Thexder, City
connection, Toproller, etc.

Disponemos de las dltimas maravillas en el campo de los MSX2: Aleste, Scramble
formation, Garyuo king, Arkanoid II y muchos mis.

¢Y por qué no? Tenemos también a MSX CLUB, la tinica revista fiel, que no es
poco.

Me dejo en el tintero algunas casas como Bug byte, Grand Slam y algunas mis.
Casas que se han volcado desde un principo al MSX confiando plenamente en esta
magnifica miquina.

Desde aqui un saludo para los lectores y usuarios como yo. Quizis me tachéis de
optimista, pero... ¢a qué todos estdis esperando a que el MSX2 Plus le de una
paliza a los jactanciosos Amiga, Atari o PC?

Llorens Arbonés Vidal
(Barcelona)




DEIL. HARD...

Tengo un MSX Sony F-
700S y quiero saber cémo
debo limpiar la unidad de
disco y s1 debe tener algin
tipo de mantenimiento.

Juan Jesas Patosi
Yecla :SMURCIA)

Las unidades de disco de 3
1/2" han sido especialmente
diseriadas para minimizar su
mantenimiento. Pese a que
los manuales no indican nin-
g#n cuidado especial a seguir
con ellas, es interesante cui-
darlas de cuando en cuando
para asegurarnos de que fun-
cionan siempre a pleno ren-
dimiento.

Quizds uno de los mante-
nimientos mds sencillos sea el
de introducir un disco lim-
piador en la wunidad. Sin
embargo no hay que abusar
del uso de estos discos, ya que
el material abrasivo del que
estan bechos, puede llegar a
danar, a la larga, el cabezal.

Otro de los posibles pro-
blemas es que se acumule
polvo sobre el eje del cabe-
zal. En algunas ocasiones es-
te polvo puede llegar a caer
sozre el material magnético
del disco e incluso llegar a
rayarlo. Para evitarlo lo
iagal es abrir (cada 6 6 12
meses) el ordenador y elimi-
nar el polvo con cuidado —no
vaya a ser peor el remedio
que la enfermedad-. Si no
estas seguro de cémo realizar
esta operacion es mejor que
lo dejes en manos cualifica-
das, ya que la unidad de
disco es uno de los compo-
nentes mas delicados de tu

MSX.

En una de las revistas de
MSX vi el anuncio sobre el
programa HARDCOPY.
Pero me extrané la poca
informacién sobre el progra-
ma. Me gustaria que me
dieran mas informacién
acerca del mismo.

Xavier Giménez Sague
(GIRONA)

Pedimos perdén, en pri-
mer lugar, por habernos to-
mado la libertad de traducir
tu carta; pero la creemos

interesante para otros mu-
chos lectores. Esperamos que
los lectores del pais vasco no
opten también por escribir en
euskera porque no nos iba-
mos a entera de nada. Va-
mos al tema que es lo impor-
tante.

Antes de nada hemos de
decir que HARDCOPY es
un programa de utilidad des-
tinado wunicamente a los
usuarios de MSX DE PRI-
MERA GENERACION.

La finalidad principal del
programa es volcar cualquier
tipo de grificos sobre una
impresora, sea o no MSX. El
programa se activa cuando,
teniendo en pantalla el grifi-
co que queremos volcar, pul-
samos la tecla SELECT.
Quizds lo mds sencillo sea
enumerar algunas de las op-
ciones que encontramos en el
meni del programa.

—Imprimir (3légico no?)

—Seleccionar tipo de copia.
Esta opcion nos permite sacar
la pantalla a tamafio normal,
ampliada, o bien con simula-
cion de grises. En este #ltimo
modo cada punto de color de
la pantalla se sustitwye por
una trama de puntos en la
copia impresa.

—Selecionar impresora. El
programa viene predefinido
para funcionar con impreso-

ras MSX y EPSON; pero

podemos seleccionar con esta
Tcién la pricitca totalidad

e las impresoras matriciales
del mercado.

—~Modificar el nimero de
pasadas. A excepcion del mo-
do de simulacion (en que los
colores se sustituyen por tra-
mas), los colores se imprimen
en el papel con tonos de gris
consegurdos mediante varias
pasadas del cabezal. Con es-
ta opcién seleccionaremos el
némero mdximo de pasadas
que el cabezal realizard por
cada linea.

~Copiar fondo (si o no).

—Copiar sprites (si o no).

—Copiar en inverso.

~Tabular el margen iz-
quierdo.

~Variar el tono de los colo-
res (nimero de pasadas por
cada color).

~Variar las tramas (para la
copia por simulacion).

—Grabar la pantalla.

—Leer una pantalla.

~Grabar la configuracion
del programa.

—Recuperar la configura-
cion del programa.

¢Existe en la RAM un irea
de memoria, llamada de
“parcheo”, con la que pode-
mos modificar algunos co-
mandos y rutinas del siste-
ma. ¢Podriais publicar una
lista con las direcciones a las

gue corresponde cada rutina
entro de este irea?
José A. Brihuega Parodi
(CADIZ)
Evidentemente, por razo-
nes de espacio, no es ;asible
incluir esta lista (es bastan-
te larga) en IDEIL
HARD... Sin
embargo tomamos nota de
tu interés por este tema y
prometemos publicarla en
breve plazo. Para que vayas
abriendo boca, te damos una
lista con los mds importantes
ganchos de la RAM.
&HFDYA &HFDYF:
Estos dos ganchos son llama-
dos cada vez que se produce
una interrupcion, es decir,
cada 1/50 cﬂv segundo. Son
muy itiles para realizar me-
diciones de tiempo, o bien
para ejecutar programas de

forma paralela al BASIC.

&HFEO03: Instruccion
IPL. Este gancho es llamado
cuando el BASIC encuentra
la instruccion IPL.

GHFEOD:  Instruccion
CMD. Este gancho es llama-
do cuando el BASIC encuen-
tra la instruccion CMD.

&GHFECB: En esta oca-
sion el gancho es llamado
cada vez que se ejecuta una
instruccion NEW o RUN.

&HFFO7: Es llamado ca-
da vez que aparece el men-
saje OK en pantalla.

&GHFF3E: Este gancho es
llamado antes de ejecutar
cada instruccion (del BASIC
por supuesto).

&HFF84: Este, en cam-
bio, es llamado al ejecutar la
instruccion WIDTH.

&GHFF89: En este caso el
gancho se utiliza cada vez
que hacemos LIST o LLIST.
Es muy interesante parchear
este gancho para proteger el
listado de nuestros progra-
mas, aungue simplemente
sea con un JP 0 (C3 00 00).

&HFF93: Esta vez es la
instruccion POKE, la que se
llama a este gancho. Si elimi-
namos esta instruccién al
igual que la anterior nuestros
programas serdan totalmente
inviolables.




por Carlos Mesa

---AL SOFT]

sistema

va el
MSX en cuestion de juegos
por Japon?

—~Cuando le van a poner

—:Como

colores a
MSX?

—:Qué pasa con los cartu-
chos Konami, aqui en Espa-
na, que tras la quiebra de
Serma no se puede comprar
por correo en las tiendas que
asi lo vendian?

Rafael Peridnez Moreno

(Sevilla)

Es indiscutible que Japon
es la cuna del sistema MSX.
Por tanto me parece absurdo
que preguntes una cosa asi.
Si te refieres al motivo de los
iltimos juegos aparecidos en
este pais te puedo comentar
varios titulos de lo mas des-
tacado.

Empezando por Gryzor
de Konami; también existe
un poker (del que desconoz-
co el titulo) en el que apare-
cen todos los personajes de
esta compania. Por parte de
Konami también han surgi-
do algunos juegos para
MSX2Plus, entre el que cabe
destacar F1-Spirit, con una
nueva perspectiva de carre-
ra. Pacmania en MSX2 pue-
de que sea uno de los grandes
bombazos del momento,
puesto que sus graficos son
comparables a los de Amiga;
mientras que Famicle Paro-
dic estd causando sensacion.
Ademas es uno de los pocos

© juegos que presenta la Lﬂ’SCO—
nocida compania BIT2, aun-
Zue st eres un seguidor de los
uenos programas persigue
este nombre... Y, bueno, si te
fijas un poco en nuestras
fichas coleccionables te hards

los juegos de

una idea de lo mas reciente...
anngue, en otro momento,
ya te iré avanzando todo lo
mas destacado.

En cuanto a tu segunda
pregunta que, imagino ira
referida a las conversiones
para MSX, eso, como todo el
mundo sabe ya, esta en ma-
nos de las companias. La
politica de tiempo unido a lo
poco que pagan a los progra-
madores oﬁecen resultados
desastrosos.

Con tu ultima pregunta te
contesto con otra: ;no te
fijaste en el anuncio de
“Mercado del software” apa-
recido en el nimero ante-
rior?

Tras haber leido el articu-
lo del MSX2+ me quedé
alucinado.

¢Sony va a importar este
ordenador que deja en pana-
les al Amiga y al Atari?

¢Existen cartuchos con
mas de 3 Megas y con chips
parecidos al fantistico SCC
de Konami?

Antonio Silvianes
(Sevilla)

—Pues al parecer no. Des-
conozco los motivos comer-
cales de esta empresa y lo
que ha motivado esta contes-
tacion, pero la verdad es
ésta... Puestos en contacto
con SONY nos dejaron en-
trever qHC, d(’ ?n()”?(’”rf), erd
inviable una importacion del
nuevo aparato. Como yo, lo
sentiremos muchos.

—Las caracteristicas del Z-
80 nos permiten, por hablar
en términos mds comprensi-
bles para todos, ampliaciones
hasta 4 Megas. Ello dicta a
nuestro favor en que todavia
no se ha alcanzado el limite
en cualquiera de los actuales
cartuchos japoneses. Otra co-
sd... jes que no te parece
suficiente el chip de sonido
de los SCC?¢ Basado en esto
ultimo se mejoro la calidad

de audio en los nuevos apa-
ratos del MSX2Plus.

Dispongo de un Sony
HB-F9S y me gustaria saber
si el juego Aleste cargaria en
mi ordenador. Les prégunto
esto porque me asusté al leer
en su revista que utilizaba 2
MegaRom. También quisie-
ra saber si este juego esta en
las tiendas y cuidl es su pre-
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Antonio Ayala
Laguardia (Alava)
Ni en este ni en ningun
ordenador de la norma :fzm
problemas de ninguna indo-
le. Imagino que formulas
esta pregunta debido a que
estaras imiadndote en el
mundo de los ordenadores.
Date cuenta de que esta in-
dicacion tan solo es la capaci-
dad por extension del cartu-
cho ROM, es decir, actuando
como una ampliacion de me-
moria externa. Nada que ver
con tu aparato (simbolica-
mente), no te asustes...
Por otra parte el juego
mencionado fue distribuido
en su momento por Discove-
ry Informatic y no era dificil
localizarlo en tiendas espe-
calizadas. Sin embargo pue-
de que actualmente las exis-
tencias del mismo ya se
hayan agotado. Por si te
interesa el precio de este car-
tucho rondaba entre las
5.000 y las 6.500 ptas.

En el juego Tai-pan, en las
mstrucciones del mismo, in-
dica que cuando consigua
barcos, hombres, viveres y
dinero que me dirija a Ma-
cao. Al mandar mi flota a
comerciar, aunque llego a
Macao y no logro este pro-
posito. ;Qué tengo que ha-
cer?

Jestis Manuel Pérez Robles
(Santander)

Lo que tienes que hacer es
conservar toda la mercancia
junto con la tripulacion en el
barco, desde ef momento en
que sales del primer puerto.
Si tienes todo el poder econo-
mico que te otorga esta con-
dicion podras mandar tu flo-
ta a comeraar.
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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. CP2.
CLUB Pacosoft MSX. Deseamos
cambiar trucos, mapas, etc. Si quie-
res consultar algo sobre cualquier
juego, escribe rapidamente a Fran-
cisco Gilvez Martinez. Ravé, 14,
casa 1. 14002 Cérdoba. CP2.
VENDO HB-75P en perfecto esta-
do, con embalajes, manuales, etc. y
SDC-600S datacassette. Interesados
llamar al (93) 345 16 06 de 6 a 8 dela
tarde. Francisco Javier. CP1.
VENDO ordenador VG 8020 Phi-
lips + monitor fésforo verde +
cassette + joystick + 10 revistas del
sistema MSX. En perfecto estado.
Todo ello con embalaje original.
Por 47.000 ptas. Francisco Javier
Soler Léopez. Colén, 50. 41440 Lora
del rio. Sevilla. CP1

VENDO VG 8020 + joystick + 20
juegos originales + revistas MSX-
Extra (desde 1987 hasta abril 1989)
+ 1 cartucho + manuales + cables
+ monitor + cassette. Todo en
cajas originales por unas 35.000
ptas. discutibles. ﬁ)amar de lunes a
viernes de 13,45 a 14,15 y de 20,30 a
22,30 h. al (93) 869 91 99. Preguntar
por Carlos. CP1.

CLUB ADISOFT busca nuevos
asociados MSX y PC. Pedir bases a:
Club Adisoft. Los Angeles, 16, 1.
Ares. 15624 La Coruna. CP1.
CAMBIO cartucho mega ROM
Golvellius por el cartucho F1 Spirit
de Konami. También lo cambiaria
(mis el programa After Burner ori-

inal) por el Music module de

hilips. Interesados escribir a Igna-
cio Marqués Ruiz. Jacinto Benaven-
te, 14, bajos. 46005 Valencia. CP1.
VENDO SONY HB-75P y moni-
tor Philips de alta resolucién, ca-
bles, libros. Todo por 45.000 ptas.
negociables. Llamar a Antonio. (93)
427 95 79. CP1.

VENDO ordenador Philips VG
8020 (todos los cables y caja origi-
nal) + cassette + 6 cartuchos + un
libro de Basic + manual de instruc-
ciones. Todo ello por tan sélo
50.000 ptas. Llamar al (928) 67 17
24 o escribir a Fernando ]. Pérez.
San Rafael, 4 (Tamaraceite). 35018
Las Palmas de Gran Canaria. CP1.
SE VENDE equipo de informaitica
compuesto de ordl::ador Sony HB-
10P, con muy poco uso, mis lote de
cartuchos. Todo ello por el inmejo-
rable precio de 22.000 ptas. Todos
los interesados llamar al (93) 656 46
26. Preguntad por Jesis Miguel. La
razén de la venta es cambio a
MSX2. El ordenador estd impeca-
ble. Poco uso. CP1.

VENDO cartucho MSX-Logo,
ampliacién de RAM de 16 K, mis

de 15 juegos MSX (Hero, Beamri-
der...) y tres libros de informitica.
Todo por 14.500 ptas. Interesados
escribir a: Ricardo Riera Pascual.
Parc. n° 23 (urb. Ses Salines). Mer-
cadal. Baleares. CP1.

VENDO programa y cable para
pasar distintos tipos de letras y
grificos a cinta de video. Sélo se
necesita un video y un ordenador.
Precio a convenir. También lo cam-
bio. Llamar al (953) 22 20 77. CP1.
MSX2 Philips VG 8235, unidad de
disco de 360K, impresora Philips
VW 30 de 80 columnas, monitor
fosforo verde de 12". Manuales. 14
discos: Tasword, Dbase II... Vendo
pcci)r 95.000 ptas. Santos Goémez.

1.

IMPRESORA VW 0030 Philips -
30.000 ptas, cassette Sanyo DR303 -
5000 ptas, y los cartuchos Metal
Gear, Usas, Tkaki warriors, Deep
forest. Todos de MSX2 por 3.000
ptas. c/u. José Joaquin (93) 658 23
81. CP1.

VENDO cartucho Scramble for-
mation por 3.500 ptas, o bien lo
cambiaria por F1 Spirit, Nemesis 2
o Salamander. Si te interesa escribe
a Antonio Jesiis Terrén Garcia. Blas
Infante, 75. 04006 Almeria. CP1.
BUSCO revistas extranjeras (Ja-
pén, Inglaterra, Holanda, Francia,
etc.) de MSX o que hablen de él. Me
interesan entre otras MSX Magazi-
ne (Japén), Micronews (Francia),
MSX Info (Holanda), y MSX Com-
puting (Inglaterra). También niime-
ros atrasados, recortes o fotocopias
en buen estado. Las compro a muy
buen precio. Pago gastos de envio.
Interesados llamar a Juan Luis.
(948) 23 63 85. CP1.

* VENDO ampliacién de memoria
Philips por 6.000. Vendo varios
cartuchos (nuevos) por 3.000 (An-
dorogynus, Usas, Super Laydock).
O los tres por 8.000 ptas. Y ademas
a los que me compren algo les
regalo cinco juegos originales y de
los tltimos. Y por dltimo vendo TV
B/N 14" especial para ordenador
por 8.000 ptas. Toni Herrera. Font
dels capellans, blo. 16, pta. 2 Man-
resa (Barcelona). (93) 874 41 67.
Llamar al mediodia. CP1.

* INTERCAMBIO o vendo los si-
guientes programas orginales Aven-
%‘er, Hopper, Booga boo, Boom,

ime Curb, Cyberun, Zero fighter,
Jet fighter, Tragamanzanas, Fruit
machine, y los cartuchos Picture
puzzle, Metal Gear. Ricardo Du-
ran. Moradas, 36. 47010 Valladolid.
(983) 25 18 02. CP1.

* ATENCION a todos los socios del
club Masters del MSX se les infor-
ma que el nimero ganador del
sorteo de un pack de cuatro juegos
es el 32, Envién el nimero a Masters
del MSX. Padre Mananet, 16, 2°
4*.08720 Barcelona. Hazte socio por
100 ptas. CP1.

VENDO ordenador HB-F9S de
MSX2 en perfecto estado con diez
meses de vida. Con manuales. Ven-
do cartuchos Ideabase e Ideatext y
cambio cartuchos Metal Gear y
Vampire killer por Salamander o
cualquier otro con chip de sonido.
Llamar a Israel (93) 311 83 93. CP1.
VENDO ordenador Philips VG
8020, cables conexién y manual
instrucciones, con un cartucho. Por
s6lo 30.000 ptas. Semi-nuevo. Inte-
resados llamar de 18 a 21 horas. (93)
218 10 53. Marc. CP1.
INCREIBLE cambio de 20 juegos
originales para MSX, ademis de
muchos trucos y ca:iadores. Los
juegos son Strip poker II plus,
Monty, Sol negro, Rambo 111, Ope-
ration wolf, Navy moves, Emilio
Butraguefio, etc..; por alguno de
estos cartuchos originales Vaxol,
Fantasm soldier, Golvellius, Ameri-
can truck o Maze of Galious. (93)
801 27 24. Preguntar por José. CP1.
BUSCO impresora Plotter MSX.
También me interesa unidad de
disco de doble cara 3,5. Antonio
Radé6. Apartado 239. 08200 Saba-
dell. Barcelona. CP1.

COMPRO ampliacién de memoria
de 64 K que esté en buen estado.
Regalo un cartucho a quien me lo
venda, También compraria el cartu-
cho Nemesis 2 o Hyper Rally. (96)
547 17 83. Preguntar por José Luis.
CP1,

VENDO cartuchos de la consola
Sega a 3.000 ptas. cada uno. Tengo
Thunder blade, Alien Syndrome,
Zillion 11, Secret Command, y Shi-
nobi. CP1.

HOCKEY SOBRE HIELO por
3.500 ptas. Los que lo quieran
comprar llamar o cartear al (974) 42
94 44 y preguntar por Juan Carlos
Cortés. Slriols, 26. Binéfar. Huesca
22500. CP1.

VENDO ordendor Philips VG
8020 + manuales + cables (incluido
uno Centronics para impresora) +
revistas. Todo ello en perfecto esta-
do y con poco uso. Precio a conve-
nir. Interesados dirigirse a Domin-
go Pérez Diaz. Amador Montene-
gro, 3. 36204 Vigo. (986) 41 69 42.
CP1.

QUIERO vender Sony HB75P con
embalaje original, manuales, cables,
etc. Regalo juegos en cinta U-Boot,
Mad fox, Vampiro, matamarcianos,
Chess, 747 flight simulador, Fér-
mula 1, Devil’s castle, Speed king y
molecule man. Todo por 30.000
ptas. Juan Pascual Berianga. (96)
326 23 83. CP1.

VENDOQ ordenador HB-101P +
dos cartuchos + 8 cintas originales
+1 iO{Sd(‘.k. Todo por 19.000 ptas,
o cambiaria todos los juegos por
una ampliacion de memoria de 64
K. Interesados llamad al (93) 798 97
88. Romuald Gallofré. CP1.
VENDO Commodore, 64 con uni-

dad de disco 1541D, Final cartridge
11, datassette Commodore, 600 pro-
ramas en disco con archivadores
incluidos, revistas de Commodore,
manuales e instrucciones de diver-
sos programas. Todo en perfecto
estado por 75.000 ptas. Llamar de
9,30 a 10,30 de la noche al (93) 359
97 39 y preguntar por Juan José del
Bosque. CP1.
CAMBIOQ cartuchos (Maze of Ga-
lious, Penguin adventure, Scramble
formation, Metal Gear, Nemesis 2)
cintas (Robocop, el Poder oscuro,
ouble dragon, %ra.gon ninja, As-
par GP master, Navy moves) por
una unidad de disco. Interesados
llamar al (93) 849 94 08 y preguntar
por Daniel. CP1.
URGE contactar con usuarios de
video interactivo MSX2 para inter-
cambiar mis programas de grificos
(Video Graphics de Philips y Crea-
tive Graphics de Hal) por otros
(especialmente Co-manager, Grap-
hic editor y Dinamic Publisher).
También desearia intercambiar opi-
niones e ideas para materializar
entre nosotros un programa de tra-
tamiento y montaje de videos pro-
fesionales a medida. Julio de la
Iéll)csia Trinidad. (986) 50 62 21.
1.

VENDO ordenador HB20P, cas-
sette Philips, joystick Inves, libro
de Basic y mis de 25 juegos origina-
les. Tiene un afio y hace medio que
no lo uso por compra de otro
mayor. Regalo revistas. Por 20.000
ptas. o0 lo cambio por impresora
para PC. Alejandro Patuel. (964) 21
26 60. CPI1.

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. CP2. .

VENDO ordenador Sony MSX2
F9 + impresora Sony PRN-C41
(cuatro colores especial para grifi-
cos, distintos tamanos 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 toéao junto. (96) 150
28 15. Noches. Rafa. CP2.

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
or segundo. 2 joysticks, 30 revistas
SX, 15 juegos y un cartucho, un
paquete de 300 hojas fara 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-
o. Precio inicial 153.000. Precio en
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venta 70.000. Llamar a Ricard al
(93) 204 78 91. CP2.

CAMBIO el cartucho Penguin ad-
venture por Nemesis II, F-1 Spirit o
Salamander. Llamar al teléfono de
Badajoz (924) 52 15 37. CP2.
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. CP2.
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. CP2.
VENDO cuatro juegos originales
para MSX (Boom, Hopper, Oh Shit
yljet Bomber) a 300 ptas. cada uno.
Llamar a Adolfo Gonzilez Sin-
chez. Barcelona. (93) 249 63 55.
CP2.

COMPRO ordenador Sony MSX2
HB-7008, en buen estado. Antonio
Jestis. Mostoles. Llamar al (91) 618
56 30. CP2.

VENDO ordenador SVI-728, rega-
lo monitor Philips, joystick, casset-
te, especial SDC-600 con phase para
cargar de juegos, cables, dos libros
MSX, instrucciones y 25 juegos
ori%inales (algunos son novedad) en
pertecto estado. Todo por 50.000
ptas. Llamar al (93) 249 84 76. CP2.
OYE, ;uenes 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. CP2.

¢ALGUIEN sabe algin truco o
poke para el Dynadata DPC-2002.
Si conoces alguno y me llamas te
enviaré una cinta con juegos. (988)
51 60 78. Enrique. CP2.
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 cartucc!'los originales Metal Gear
y Usas. Llamar a (981) 35 19 59,
Javier. CP2.

CAMBIO Vampire killer, Nemesis
II 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 cam?)ian'a por cual-
quier otro cartucho. Llamar a Javi al
(927) 40 40 14 a cualquier hora del
dia. CP2.

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. CP2.
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 informatica.
Precio a convenir. Gabriel (91) 666
01 45. CP2.

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 Jesis Orio (941) 23 29 45. CP2.
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. CP2.

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. CP2.

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 por 40.000 ptas. Llamar
noches a Rafa (96) 150 28 15. CP2.
VENDO ordenador MSX, monitor
fosforo 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. CP2.

VENDO consola Philips G7000
con siete juegos 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 Fernandez. (93) 381 27 74.
CP2.

VENDO cartucho SVI 727 MSX de
80 columnas nuevo. Compro pro-
Frama Multiteloper de Sony mode-
o HBW-G900P. Interesados llamar
al (911) 57 01 16 a partir de las 23
horas. Santiago. CP2.

SVI XPress con unidad de disco
3,5, sistema operativo CP/M vy
MSX 35.000. Cassette para ordena-
dor Sony TCM2 por 7.000. Y pro-
gramas de aplicacion DBase II, 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,
Multplan, Linword, curso de in-
glés. Y compraria CP/M para
MSX2. (91) 645 83 61. CP2.
COMPRO ordenador Sony MSX2
HB700S. Llamar con ofertas al (91)
402 78 44. Preguntar por Fernando.
CP2.

A

Especial
usuarios.

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

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

para nuevos

BASES

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

2.° Los programas se re-
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 aportacioén al mis-
moy se publicarinen la
seccion Linea Directa.

PREMIOS
5. MSX CLUB premiara

aquellos  programas
publicados con 2.000
pts.

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

FALLO Y
JURADO

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

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

SENSACIONAL
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BRAINSTORM

por Willy Miragall,

PILAS, COLAS Y

LISTAS (I

Tras los dos pasados ntimeros,
en que vimos c6mo se generaba
y utilizaba una pila, %legamos
ahora al punto mis interesante
de esta miniserie: las listas.

UNA LISTA
ué es una lista? (Seguimos
$ con la mania de comenzar
< la seccién con una pregunta

estupi

Una lista es una coleccién de ele-
mentos del mismo tipo ordenados de
una cierta manera. Su principal dife-
rencia con una pila es que en una lista
podemos acceder a cualquiera de sus
elementos. La principal diferencia con
respecto a una matriz es que podemos
insertar y eliminar elementos con mu-
cha facilidad. Veamos paso a paso qué
es y como se usa una lista partiendo de
un ejemplo sencillo.

Utilizaremos para nuestros ejemplos
la notacién de LISP (uno de los len-
guajes mds utilizados en inteligencia
artificial) para representar listas, intro-
duciendo los elementos de la misma
entre paréntesis.

Como en las pilas, lo primero que
tenemos que hacer es generar una lista
vacia, que representaremos por ().

El siguiente paso podria ser insertar
un elemento ~CASA- al principio de la
lista. El resultado (CASA).

Siguiente paso, anadir otro elemento
—~MI- por el principio y —ES— por el
final. Obtenemos (M1 CASA ES).

Quizas ahora quisiéramos eliminar
el segundo elemento. El resultado seria
(MI ES), y anadir otro elemento en la
posicién 2: (MI PERRO ES).

FIGURA 1: Ejemplo de lista

HEAD

ELEM1

UTILIDAD DE LAS LISTAS

Las listas son especialmente dtiles
para almacenar conjuntos de elementos
que estan en continuo movimiento. Se
afiaden nuevos, se eliminan viejos. La
forma habitual de realizar esto en
BASIC, con matrices, tiene algiin in-
conveniente. Si eliminamos un elemen-
to del centro de la matriz queda en ella
un hueco que dificilmente podremos
volver a uti?izar (¢como sabemos dén-
de hay huecos libres?). Si no queremos
tener una matriz llena de agujeros,
podemos reordenar la matriz cada vez
que eliminemos un elemento, cosa
extremadamente lenta. La solucién
ideal para gestionar los datos en esta
situaci6n es una lista. La lista siempre
se mantiene compacta por mucll:os
elementos que anadamos o elimine-
mos, y ello se consigue por una simple
razén: el uso de punteros.

LOS PUNTEROS

Ya sabéis lo que es un puntero (si
leistéis el articulo sobre pilas), una
variable que no contiene un valor itil
en si mismo. Su valor nos indica dénde
estd algo que nos interesa. Este era el
caso del puntero a la pila. La variable
PP de nuestro primer capitulo apunta-
ba al primer eFl)emento de la pila. La
variable PP, por tanto, contenia el
indice dentro de la matriz que ocupaba
el elemento en cuestién.

ARY | !!x‘:i&q

La estructura de las listas est4 total-
mente basada en la idea de puntero.
Junto a cada uno de los elementos de la
lista encontramos un puntero al si-
guiente.

El primer elemento de la lista es
apuntado por un puntero especial
(HEAD), y el dltimo elemento de la
lista apunta al vacio (colocaremos un
cero en el valor del apuntador). Obser-
vad este esquema en la figura 1.

ELEM3

ELEM2




Una de las primeras preguntas que
aparece al halj:lar de hstas es la de
cfl;rroche de espacio. En una lista,
ademas de almacenar los datos necesa-
rios necesitamos almacenar los punte-
ros, tantos como datos. Si tenemos
muchos datos, esto puede significar
una gran cantidad de memoria.

De hecho es un inconveniente con-
trolado. Si nos interesa aprovechar al
méaximo la memoria, a sabiendas de
que con ello mermamos la velocidad

del programa, la opcién ideal es una
matriz, no una lista. Si por el contrario
pretendemos que la velocidad de nues-
tros programas sea lo mas elevada
posibFe, NO NOS preocuparemos por un
poco de memoria mis o menos.

También hemos de avisar que en
nuestros ejemplos, poco reales hay que
confesarlo, la relacién entre tamano del
dato y del puntero es aterradora (ocupa
tanto el dato como el puntero); pero lo
habitual es que en cada elemento de la
lista no se almacene tan solo un nime-
ro, sino la ficha entera de un cliente, o
todo el historial clinico de un paciente.
Dos bytes de mis o de menos no
afectaran al tamano global de cada
elemento.

CONSTRUYENDO LA LISTA

Como hicimos con las pilas, en este
nimero haremos unas sencillas rutinas
en BASIC que nos permitan tratar con
listas a la espera de las rutinas ensam-
blador, mucho mis eficientes, que pu-
blicaremos en nuestro préximo niime-
ro.
CLEAR_LISTA seri nuestra prime-
ra subrutina. Como era de esperar, se
encargari de inicializar todos ros valo-

res de la lista y, atencion, del optimiza-
dor de espacio que, cé6mo no, es otra
lista.

El estado de la lista al terminar de
ejecutarse esta subrutina es el de la
figura 2. La variable HEAD (puntero
al primer elemento de la lista) contiene
un cero, indicando que la lista esti
vacia. La variable FR (puntero al pri-
mer elemento de la lista de elementos
libres) apunta al elemento 1, éste al 2, y

FIGURA 2: Lista vacia

L

HEAD

FR

asi se encadenan todos hasta el 100, que’
apunta a 0 (fin de la lista).
ANADIR_PRINCIPIO es la segun-

da rutina en cuestién. Lo primero que
hacemos en este caso es comprobar que
haya elementos libres (FR apunta a
algin elemento vilido, es decir,
FR<>0). Si tenemos espacio libre,
colocamos en ese lugar el dato a
almacenar (N$). Ademas hacemos que
HEAD apunte a ese elemento, que FR

— — — 100 ——=-L
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apunte al siguiente en la lista de libres,
y que el elemento que acabamos de
tomar apunte al siguiente (ex-primero)
de la lista con datos, ;complicado no?,
atentos pues a la figura 3.

ELEMENTO_X nos permite obte-
ner el elemento x-ésimo de la lista. Si
indicamos un nimero mayor que la
longitud de la lista se nos mostrari un
mensaje de error. El modo de opera-
cién es muy simple. Colocamos en 1%
el puntero al primer elemento de la
lista y vamos avanzando posiciones
copiando sobre 1% el puntero al si-

iente elemento (A%(I%)). Cuando
Ezmos hecho X iteraciones en el bucle,
hemos llegado al elemento en cuestién.

ELIMINAR_X, por altimo, es la
rutina encargada de eliminar un deter-
minado elemento de la lista. En princi-
pio es muy similar a la rutina elemento_
X, ya que también debe encontrar el
elemento. La diferencia fundamental
estriba en el tratamiento que se hace
con ese elemento.

En el caso de la eliminacién de un
elemento, hemos de distinguir dos
casos. El primero es que el elemento
sea el primero de la lista. Lo primero
que haremos es que HEAD apunte
al segundo elemento de la lista
(HEAD=A%(1%)). Tras esto, hemos
de insertar el elemento borrado en la
lista de libres. Para ello haremos
A%(1%)=FR:FR=1%.

El segundo caso, cuando eliminamos
un elemento de enmedio de la lista, es
muy similar. Lo primero que debemos
hacer es que el elemento anterior al que
estamos tratando apunte al siguiente
(A0/000/0)=A:yo(1°/0)). Tras esto, inser-
taremos el elemento borrado en la lista

de libres.
UTILIZACION

Utilizar estas rutinas es muy senci-
llo, y como muestra valga un botén.
En el listado 1, que contiene las rutinas
de las que hemos estado hablando, se
utilizan todas ellas. El programa es lo
suficientemente sencillo como para que
no os perddis un sélo detalle. jHasta
otra!ll

FIGURA 3: Anadir un elemento a una lista

a) estado inicial

HEAD ELEMENTO

FR

b) B$ (ER)=N$:AUX = A% (FR)

HEAD

.FR AUX

ELEMENTO

¢) A% (FR) = HEAD

HEAD

FR AUX

ELEMENTO

d) HEAD = FR

HEAD




¢) FR = AUX

HEAD
= =
FR
ELEMENTO —__]_
10 310 ' 1260 A% (FR)=HEAD
20 ' EJEMPLO DE USO DE 320 FOR X=1 TO LL 1270 HEAD=FR
LISTAS 330 GOSUB 1300 1280 FR=AUX
30 340  PRINT X;".- ";N$ 1290 RETURN
40 DIM A%(100),B$(100) 350 NEXT X 1300 '
50 GOSUB 1030' CREAR 360 PRINT:PRINT "PULSE 1310 ' ELEMENTO X
60 LL=0 UNA TECLA..." 1320
70 CLS 370 A$=INPUTS$ (1) 1330 I%=HEAD
80 PRINT "1.ANADIR" 380 GOTO 70 1340 L=X
90 PRINT "2.ELIMINAR" 390 ' ACABAR 1350 IF I%=0 THEN PRIN
100 PRINT "3.LISTAR" 400 EN T "ELEMENTO INEXISTENT
110 PRINT "4.ACABAR" 1000 e E":END
120 INPUT A —-— 1360 IF L<=1 THEN 1400
130 IF A<1 OR A>4 THEN 1010 ' RUTINAS DE LIST 1370  I%=A%(I%)
70 AS 1380 L=L-1
140 ON A GOTO 160,230, 1020 '—— 1390 GOTO 1350
300,390 -_— 1400 N$=B$ (I%)
150 * 1030 1410 RETURN
160 ' ANADIR 1040 ' CREAR_LISTA 1500
3 7058 1050 ' 1510 ' ELIMINAR_X
180 INPUT "ENTRE ELEME 1060 HEAD=0:FR=1 1520
NTO" ; N$ 1070 FOR I%=1 TO 99 1530 I%=HEAD:J%=0
190 GOSUB 1200 1080  A%(I%)=I%+1 1540 L=X
200 LL=LL+1 1090 NEXT I% 1550 IF I%=0 THEN PRIN
210 GOTO 70 1100 A%(100)=0 T "ELEMENTO INEXISTENT
220 1110 RETURN E":END
230 ' ELIMINAR 1200 ' 1560 IF L<{=1 THEN 1600
240 1210 ' ARADIR_PRINCIPI 1570  J%=1%:I%=A%(I%)
250 INPUT "NUMERO DE E O 1580 L=L-1
LEM A ELIMINAR";X 1220 1590 GOTO 1550

260 GOSUB 1500

270 LL=LL-1
280 GOTO 70
280"

300 ' LISTAR

1230 IF FR=0 THEN PRIN
T "LISTA LLENA":END
1240 B$ (FR)=N$

1250 AUX=A%(FR)

1600 IF J%=0 THEN HEAD
=A% (I%) : A% (I%)=FR:FR=1I
% : RETURN

1610 A%(J%)=A%(I%) :A%(
I%)=FR:FR=I%:RETURN

15
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(1) THUNDER BLADE

US. GOLD
Distribuidor: ERBE

Formato: cassette
s tu ultima oportunidad!

L]
‘E Tripulando el helicoptero de
combate mis sofisticado del momento,
THUNDER BLADE, deberis inten-
tar como ultimo recurso, liberar a tu
pais de la dictadura a la que estd siendo
sometido por el General Swindell.
Para ello deberis pasar por varias
etapas como son: ciudgd Skyscraper, la
montaia, el desjerto, el Delta del rio, y
por tdltimo la refineria.

CONTROLES:

Este es uno de aquellos juegos en los
que antes de intentar llegar a alguna
parte dentro de su desarrollo, debes de
practicar mucho con los controles para
que el helicoptero pueda funcionar
minimamente “bien”.

Los mandos de pilotaje son igual que
en la realidad, es decir, que si mueves el
joystick hacia arriba (ocla tecla cursor),
el helicéptero lo que hace es descender,
y viceversa.

Si por el contrario haces lc mismo
pero con el botén del joystick sin
pulsar (o la barra espaciadora), al
mover hacia delante el helicéptero
acelera y hacia atris decelera.

En cuanto al disparo, tienes dos
tipos de armas: la cadena de canones de
fuego ripido para los ataques aéreos, y
los misiles aire-tierra para poder acabar
con los tanques o los barcos que te
disparan desde abajo.

PANTALLA:

Las fases se van alternando en dife-
rentes modos de visién en la pantalla.
Por ejemplo, en la primera toma de
contacto con THUNDER BLADE
estaremos en una disposicién de dos
dimensiones, es decir, que nos veremos
desde encima del helicéptero. Por el
contrario, el siguiente desarrollo seri

tridimensional. Nuestro punto de vi-
si6n sera desde detris de THUNDER
BLADE.

MOVIMIENTO:

La rapidez en este juego verdadera-
mente brilla por su ausencia.

Es un juego que me ha decepcionado
bastante, realmente me esperaba otra
cosa.

ENEMIGOS:

En todas las fases, ademas de enfren-
tarte con los ejércitos de tierra y los de
aire, deberds destruir una poderosa
fortaleza, sin la cual no podrias pasar a
la siguiente fase.

Hay varios tipos de enemigos:
Aéreos: AH-6NS, helicéptero de ata-
que, Halcon-Gorrion

F-14, jet (caza de combate).
A4U-N2, avién caza Corsa-
rio.
ASH-07, crucero de torpedos
Barracuda.

Terrestres: Tipo 74, tanque tigre Ben-

‘ gaﬁ'.

Fortalezas (méviles):
1.— SRS-78, pijaro Negro.
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LPF‘.ISES LTD

2.~ Avion de Transporte de
tropas.

3.~ BA-001, buque de inva-
sibn Mermaster.

TRUCOS:

El Ginico truco que he podido encon-
trar, por el momento, es el siguiente:

e

——

&

observa bien como disparan los enemi-
gos ya que siempre lo Eacen del mismo
modo. O sea, que si llegas a controlar
su disparo, el final del juego ya estari
mis cerca.

En resumen, un programa que su-
pongo decepcionara bastante a los “vi-
deo-adictos” en general, ya que como
suele pasar siempre, las conversiones
de ARCADE no son siempre lo que
uno espera (y menos si se conversionan
de Spectrum).

Los grificos y el sonido son acepta-
bles, el movimiento pésimo y el co][())ri-
do (como por desgracia viene siendo
habitual) nula.

El Gnico atractivo por el que uno se
mantiene jugando a este programa es el
de ver, pantalla a pantalla, en que
proporcion se parece a la miquina de
salon. PARA LOS QUE BUSCAN
ALGO MAS QUE UN SIMULA-
DOR DE VUELO.

THUNDER BLADE

Adiccidn 12345678910
&0 ¢l primer minuto +44+4444
wen la primera hora t++t444

wen ¢l primer dia ++44+4

wdl cabo de una semana tHttd

wal cabo de un mes 444

wal cabo de un afio ++4t+

(2) ULISES

OPERA
Distribuidor: MCM
Formato: cassette/diskette

esde la mas clasica de todas las

mitologias nos llega a nuestras
pantallas el que quizas %ue el primer
gran viajero de toda la historia; su
nombre es ULISES.

En la caritula de presentacién del
juego nos cuenta que Ulises, rey de
Itaca, naufraga en una isla donde una
poderosa heciicera tiene atemorizada a
toda una poblacién.

Ulises quiere salir de esa isla para

oder regresar a su querido reino, pero
os aldeanos, en forma de favor mituo,
le proponen que vaya a buscar a las
doce doncellas que Circe, la cruel
hechicera, ha raptado para sacrificarlas
en honor de sus malignos dioses. El
acepta, y decide ir a encontrar a esas
muchachas para asi poder sakir de la isla
y regresar a casa.

Para lograr acabar con éxito la mi-
sién deberis acabar con diferentes ti-
pos de enemigos como pueden ser
muertos vivientes, extrafios seres que
se convierten en jabalies, exdticas aves,
etc,. etc...

Pero como digo siempre, no todo
son desgracias...

Para acabar con estos repugnantes
seres cuentas con un grandioso mazo
que destruye a todo el que se ponga a
tiro (para mas consultas ver el apartado
trucos).

CONTROLES:

Los controles de este juego no son
excesivamente dificiles, ya que sélo has
de controlar a Ulises y una sola forma
de disparo. No es de aquellos progra-
mas en los que has de utilizar una gran
cantidad de teclas. Esto es uno de los
aspectos positivos de este juego.

TRUCOS:

El truco de que disponemos en estos
momentos es que al subirte a una liana
vertical pulsescﬁas letras V, U y tendras
vidas infinitas.

ASPECTOS VISUALES:

El movimiento de este programa no
esti del todo mal. Aunque quizis
podria haber sido un poco mis ripido
(ya que tampoco hay un excesivo
cKarroche en colores).

La presentacién del programa (tanto
en el juego como publicitariamente) es
buena, como viene siendo costumbre
en OPERA.

En resumen creo que es un progra-
ma que baja un poco la calidad de la
linea que venia siguiendo Opera. Los
graficos son bastante regulares y la
dificultad hay momentos en que es

extrema. PARA OPERA-MANIA-
COS.

ULISES

Adiccion 12345678910
w20 ¢l primer minuto SRS T L

wen la primera hora tHt444

0. ¢l primer dia 4+

wdl cabo de una semana +Ht++4

wl cabo de un mes +H4444

wal cabo de un a0 it

=




(3) PERICO
DELGADO

TOPO SOFT
Distribuidor: ERBE
Formato: cassette

S iguiendo con la moda que empe-

z6 el ya legendario” Fernando
Martin Basket Master, cada vez son
mds las companias que se dedican a
sacar a la luz simuladores deportivos
bajo la firma de algin as del deporte en
cuestion.

Topo Soft empezé con Emilio Bu-
tragueno, después vino ASPAR G.P.
Master y dentro de poco seri Petro-
vich. Pero es ahora, en estos dias,
cuando un deporte que no suele llevar-
se mucho a los ordenadores como es el
ciclismo, en detrimento de otros como
son el futbol, el baloncesto o el atletis-
mo, Topo Soft nos sorprende con el
lanzamiento de PERICO DELGA-
DO, todo un as en ciclismo, ahora en
las pantallas de vuestro ordenador.

FASES:
El juego esti dividido en cuatro

partes: el llano, la subida, la bajada y el

sprint final.

El objetivo tan solo consiste en
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atravesar estas fases, ya que este juego
no es como los tipicos en que dispone-
mos de cierto nimero de vidas.

MARCADORES:

En pantalla aparecen diferentes mar-
cadores como pueden ser el que marca
el tiempo, el que nos indica nuestro
estado de cansancio (éste solo en tres
etapas), el que marca el tiempo parcial,
el que nos indica la velocidad a que
circulamos, etc, etc...

En la subida también aparece un
marcador que nos indica el pinén y el
plato con el que estamos subiencf;).

ENERGIA:

La energia la gastamos sobretodo en
las subidas, ya que es donde cuesta mis
hacer que f; bicicleta corra; por lo
tanto tendremos que aprovechar la
bajada y el llano para reponer fuerzas.
En este Gltimo nos encontraremos con
bolsas de avituallamiento que nos ser-
virin de gran ayuda para reponer
fuerzas.

MOVIMIENTO:

Antes de empezar a jugar tenéis que
contar por lo menos con tres o joys-
ticks ya que el acelerar y decelerar
depende de la rapidez con que mova-
mos el joystick a un lado y a otro.

Bromas aparte, es cierto que es uno
de estos juegos que antes mencionaba,

ero tampoco hay para tanto; ademis
ﬁ)s programadores del juego han hecho
que con pocas pulsaciones y un ritmo
controlado se pueda mantener una
buena velocidad, para evitar un destro-
zo sistemidtico de joysticks al cargar
este juego.

En resumen, un buen simulador
deportivo que hace que Topo se siga
manteniendo en uno de los altos pues-
tos dentro del software espaiiol. A
diferencia de anteriores lanzamientos,
éste realmente vale la pena. Buenos
grificos, sin colorido excesivo, pero
aceptable. En general un buen plantea-
miento del juego que seguro que hari
que estas vacaciones se siga vendiendo
mucho. PARA LOS FOROFOS DE
LAS VUELTAS A ESPANA (A ES-
PANA O A DONDE SEA).

PERICO DELGADO

Adiccién 12345678910
wen ¢ primer minuto ittt
wtn |a primera hora tHt+tt4t
wen ¢l primer dia tHtttd

wdl cabo de una semana ittt

wdl cabo de un mes ettt

wdl cabo de un adio thit Ty

(4) PACLAND

GRANDSLAM
Distribuidor; MCM
Formato: cassette

Y otro mis...

Esta es ya la tropocientasmil con-
version que hacen del popular PAC-
MANIA, o vulgarmente conocido por
COMECOCOS.

El objetivo del juego es que PAC-
MAN llegue a FAIRYLANDIA.
No hay mucho que contar de un

juego como éste, ya que todo el mundo
conoce a PACMAN o por lo menos
alguna de las muchas adaptaciones que
se han hecho de él, ya sea en vigeo
juego, dibujos animados o maquina de
salon.

Solo comentar que lo que deberis
hacer con tu simpitica bola amarilla no
es ni mis ni menos que ir pasando
pantallas y mis pantallas hasta llegar a
tu objetivo.

El juego consta de varias fases que
estin divididas por los “BREAK TI-
ME” que viene a ser el final de una
etapa y el principio de otra. En estos
“Breaks” lo que hacen es lo tipico:
recuento de Bonus, de Puntos, de
Vidas, etc...

ENEMIGOS:

Los enemigos son los ya tépicos
fantasmitas, pero que esta vez se han
modernizado y han comprado unos
cacharrejos para poder atraparte mejor.
Estos aparatos son unos aviones y unos
vehiculos parecidos a camiones con los
que se corre mas. jjComo avanza la
técnica!!

Ademis de estos también estin los
tipicos fantasmas que, ciegos a los
avances tecnolégicos, aun siguen yen-
do a pie.

PANTALLA:

En cuanto a la pantalla hemos de
decir que la disposicién es mis tipica
todavia: los marcadores en la parte
superior, y todo el resto que sirve de
escenario donde se desarrolla la accién.

En esta ocasién el tamanio de los
personajes es bastante mis grande que
en anteriores versiones, y el objetivo
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no es el de comerse todas las bolas
energéticas que encuentres sino el de
llegar al final.

| juego se desarrolla en un no muy
logrado scroll horizontal.

AYUDAS:

Para acabar el juego dispones de tres
PACMANSs y como “ayuda”, van apa-
reciendo aleatoriamente las ya habitua-
les frutas con las que PACMAN se
pone a tope, pero que en este caso no te
permitirin comerte a los fantasmas

sino sumar mas puntos. Esta funcién la
hacen las pildoras energéticas que tam-
bién encontraremos de cuando en
cuando.

En resumen, un juego que contintia
la ya asegurada inmortalidad de PAC-
MAN dentro del mundo de los video
juegos.

Grificos no muy buenos, aunque
aceptables, y movimiento regular ya
que creo que podria ser mejor de lo
que es.

El nivel de dificultad no es muy
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elevado, ya que s6lo aparecen dos o
como mucho tres enemigos por panta-
lla, y ademds si consigues comerte la
pildora, hace que no tengas dificultad
alguna. PARA LOS COMECOCO-
ADICTOS.

PACKLAND

Adiccion 12345678910
tHttttt
Tttt
tHttttt
ttttt
Tttt

t4+4

E | que fue definitivo arcade para
las maquinas de 16 bits, ahora en
version 8 bits y mis potente que nunca.
XENON es un planeta dividido en
cuatro sectores fuertemente defendi-
dos, los cuales deberemos atravesar
para llegar a Tarsus Nebula. Pero no
todo es tan ficil como decirlo.

Ademas estos cuatro sectores estan,
a su vez, divididos en dos subsectores
més cada uno.

El desarrollo es el tipico de un
arcade del espacio: pasar fases y fases,
matando todos los enemigos que poda-
mos. Y hablando de pasar fases, al final
de cada sector nos enfrentaremos con
una nave nodriza a la cual deberemos
destruir si queremos pasar a la siguien-
te. Esto va a ser sumamente dificil, ya
que estas naves nodrizas tienen una

ran movilidad y una gran potencia de
ﬁisparo.

MOVIMIENTO

Dentro del movimiento hay que
destacar dos tipos de desplazamiento,
el terrestre o superficial y el espacial.
Hay momentos en que nos es de gran
ayuda el poder volar para acabar con
los enemigos, y otros en los que ir por
la superficie nos va bien para acabar




con los tanques o las torretas que nos
disparan.

ENEMIGOS

Hay dos tipos de enemigos, en
funcion de los dos modos de desplaza-
miento. Estin los terrestres como son
las torretas, o los aéreos como podrian
ser los cazas o las naves enemigas.

Las naves suelen atacar en escuadro-
nes de cuatro o cinco, que al destruir-
las, a todas o a algunas, nos dan unas
bonificaciones en %orma de letras que,
segin las que cojamos, nos darin una
ventaja u otra (para mais informacién
ver ayudas).

AYUDAS

Como decia anteriormente hay va-
rios tipos de ayuda que podemos coger
segtn la letra que aparezca al matarala
nave contraria.

Estas “ayudas” son las siguientes:

SOMBRAS: Funcionan como unas
sombras que se pegan a tu lado y
disparan contigo (¢recordiis las OP-
TIONS de los NEMESIS I, II?).

L.—- Laser: cuando estemos en modo
aéreo podremos disparar liser.

G.— Disparo: esta letra nos devuelve
—en caso de tener el laser— a nuestro
disparo primitivo.

S.— Disparo lateral: sélo va en modo
aéreo y lo que hace es proveer a nuestra
nave de disparos por los dos lados.

W.— Fuego de alas: cuando estemos
en modo aéreo nos aparecerin dos
cafiones en las alas que dispararin
acorde con el principa?.

A~ Escudo: al coger esta letra ten-
dremos durante 10 6 15 segundos
inmunidad total.

H.— Misiles: funciona también en el
modo aéreo; cuando recojamos los
misiles, al disparar la primera vez,
saldran automaticamente hacia el ene-
migo terrestre que esté mas cerca.

F.— Fuel: hay dos tipos de eFes.
Unas que te dan el depésito lleno, y
otras que s6lo te lo llenan parcialmen-
te.

R.- Velocidad: sélo va en modo
terrestre. Nos da mayor velocidad.

P.— Potencia: hace que nuestros dis-
paros tengan un mayor alcance.

Z~ Bombas: éstas bombas des-
truyen (al cogerlas) a los enemigos que
hay en pantalla. Son de dos tipos: las
que destruyen a los enemigos aéreos y
las que destruyen a los terrestres.

DECEPCION

Asi es, decepcion. Y ésta llega cuan-
do acabamos el cuarto sector y vemos
que no hay pantalla final, sino que al

igual que en pasados juegos de Dro,
nos volvemos a situar en la primera
pantalla con un nivel de dificultad mis
alto. Incluso asi el juego no pierde ni
una pizca de adiccién.

En resumen, un juegazo con buenos
grificos, buen sonido, buen movimien-
to, pero con mal final. PARA LOS
FUNDE-JOYSTICKS.

12345678910
ittt
tHitttes
tHitttt
tHitttd
tHittt
tHittt




ENSAMBLADOR

DE INTERES PARA LOS USUARIOS DEL
ENSAMBLADOR/DESENSAMBLADOR RSC

Manhattan Transfer, S.A. siempre al servicio de los usuarios del MSX ha confeccionado
unas mejoras para los iniciados en el mundo del ensamblador. Nuestro equipo de
programacién presenta este anexo a las instrucciones del ENSAMBLADOR RSC para
una mejora de las prestaciones del programa.

Como sabemos no todos los usuarios son exlpertos en ensamblador; y con estas ayudas

se lo ponemos mas ficil. Utilidad que les

ofrecemos siempre atentos a lo que pueda

representar una ampliacion de las prestaciones de su MSX.

MANHATTAN TRANSFER, S.A.

CARGA DEL PROGRAMA

eclear BLOAD “CAS:”, R para
T cassette, 0 BLOAD “RSC.BIN”,

R para disco, y el programa se
cargard automiticamente. Para trabajar
en 80 columnas (sélo para MSX-2), los
usuarios de disco tendrin que pulsar la
tecla <GRAPH>, inmediatamente a
continuacién de haber dado la orden
de carga y mantenerla pulsada hasta
que aparezca el programa. Para los
usuarios de cassette, el proceso es el
mismo sélo que, debido a la enorme
diferencia del tiempo de carga, la tecla
<GRAPH> deberi pulsarse inmedia-
tamente después de que se pare el
cassette (final de carga), por lo que
habria que estar atento.

COMANDOS DE GRABACION Y
CARGA

Cuando se trabaja con unidad de
disco, los comandos de grabacién y
carga de cédigo fuente (GT y CT,
respectivamente) colocan, automatica-
mente, la extensién ASM, mientras que
el comando de grabacion de cédigo
maquina (GB) coloca la extension
BIN. Por este motivo, estos tres co-
mandos NO ADMITEN extensién
dentro del nombre del programa, dan-
do un error si se pone. Sin embargo, el
comando de carga de cédigo miquina
(CB) no s6lo admite que se ponga la

extensién, sino que ésta DEBE ser
puesta dentro del programa, separin-
dola de éste por un punto (CB “NOM-

BRE.EXT?”). Si se omite la extensién
(CB “NOMBRE™), se buscari el pro-
glrama NOMBRE (sin ext.) y, en caso
e tenerla, no lo encontrari (igual que

ocurre en BASIC). Esto se ha hecho asi
para poder cargar programas (siempre
en codigo méquina) que, o bien hayan
sido grabados sin extension, o bien ésta
sea diferente de BIN.

Independientemente de que el nom-
bre y la extension sean correctos, hay
que tener en cuenta otra cosa: el
comando CB cargard, UNICA Y EX-
CLUSIVAMENTE, programas que
hayan sido grabados con BSAVE (o
desde el ENSAMBLADOR con GB).
Que nadie intente cargar un fichero
ASCII porque no lo conseguird (por
disparatado que esto parezca, ha habi-
do consultas a este respecto). Un EN-
SAMBLADOR es un programa para
trabajar en cédigo miquina y no puede
cargar ficheros BASIC que, por otra
parte, no le hacen ninguna falta.

Como ya he dicho, el comando GB
coloca siempre la extensién BIN, que
es lo correcto, ya que se trata de un
programa BINario. No obstante, pues-
to que contra gustos no hay disputas,
aquellos que asi lo deseen, podrin
cambiar esta extensién modificando el
contenido de las direcciones de memo-
ria que van de 17658 a 17660 (ambas
inclusive). Por ejemplo, si queremos
que los ﬂrogramas en cédigo miquina
sean grabados con la extension MSX,
haremos lo siguiente (cuidado con
equivocarse de direccién al POkear):
PO 17658,“M” <RETURN> PO
17659,“S” <RETURN> PO
17660,“X” <RETURN>

Si no se desea ninguna extensién,
estas tres posiciones serin rellenadas
con un espacio en blanco (PO 17658,




“ 7). Cuando la extensién elegida sea
menor de tres caracteres, el restante (o
los dos restantes) deberan ser rellena-
dos con un espacio en blanco. Obvia-
mente, cada vez que el programa se
ponga en marcha, la extensién por
defecto volveri a ser BIN y habré que
repetir el proceso.

ENSAMBLAR PROGRAMAS EN DI-
RECCIONES INFERIORES A & H8000

Las  direcciones inferiores a
&HB000, estin ocupadas por progra-
ma RSC y el cédigo fuente introduci-
do. Cuando se ensambla algiin progra-
ma en estas direcciones hay que utilizar
las opciones de Ensamblac{o al respecto
(de 10 a 13). El cédigo objeto o codigo
mdquina que se genera, se depositara
de la siguiente forma:
=Si la direccién indicada por ORG
es inferior a &H4000 (de 0 a
&H3FFF) el programa depositari
el cédigo objeto en la direccién
indicada + &HS8000. Por ejemplo,
sl nuestro programa empieza en la
direcion &HI100 y acaba en
&H600, el cédigo maquina serd
depositado entre las direcciones
&H8100 y &H8600.

=Si la direccién indicada por ORG
estd comprendida entre &H4000 y
&H7FFF, el codigo objeto seri
depositado en la direccién indicada
+ &H4000. Por ejemplo, si nuestro
programa empieza en la direccién
&H4000 y finaliza en la direccién
&H6000, el cédigo maquina se
depositara  entre &HB8000
&HAO000 (&HAQ00 = &H6000 +
&H4000).
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De este modo, el cédigo miquina es
depositado siempre a partir de
&H8000, (lo cual es imprescindible
para que pueda ser grabado en disco o
cassette) impidiendo la destruccién del
ENSAMBLADOR y su cédigo fuente.
SIN EMBARGO, el programa en
cuestion se habri ensambfado erfecta-
mente para funcionar en la cfireccién
indicada por ORG y las etiquetas y
listados, si los hay, serin confecciona-
dos debidamente referidos a esa direc-
ci6n. Pensad que de todos modos, el
cédigo miquina tendria que ser trasla-
dado a una direccién igual o mayor que

== QUT =—
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&HB8000 para que pudiera ser grabado
y cargado mis tarde desde BASIC.
Cuando se da el caso de que un
programa ha de trabajar en direcciones
inferiores a &HB8000, el cédigo miqui-
na debe ser trasladado a partir de esa
direccién para que pueda ser grabado y
cargado cuando se desee. Luego, me-
diante una rutina que busque los 32 K
de la RAM inferior slot por slot y
subslot por subslot, debe ser traslada-
do a su direccién correspondiente (asi
lo hace el ENSAMBLADOR RSC).
Este no es el caso de los ficheros COM
que se ejecutan desde el MSX-DOS.
Para ellos, hace falta una pequena
rutina que los grabe en el formato
correcto. En esta revista, apareceri una
rutina de este tipo mas adelante.

DESENSAMBLAR PROGRAMAS

Cuando se desensambla un progra-
ma hay partes del mismo que no deben
ser tratadas como c6digo maiquina,
sino como zonas de datos. El comando
DE del DEsensamblador ofrece esta
posibilidad cuando, después de pre-
guntar si el listado debe ser en Decimal
o Hexadecimal, muestra el mensaje
DEFB.. Si se pulsa <RETURN> esta
opcién serd omitida. De lo contrario,
deberin darse las direcciones inicial y
final, separadas por un guién, de la
zona que ha de ser desensamblada en
ese formato (DEFB x1, x2, x3...).

Finalmente, quisiera remarcar que
algunos errores de imprenta en el
manual de instrucciones que acompana
al programa RSC, hacen aparecer al
comando CP (que no existe). En reali-
dad se refiere a CT (Cargar Texto).H
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INFORMACION

Por Enrique Garcia Fernindez o

EL
MSX

ESTANDAR

:VIDA O MUERTE;

DEL CONCURSO DE ARTICULOS PERIODISTICOS

En 1983 nace el estindar
MSX de la inteligencia de MI-
CROSOFT. Acogido por una
gran cantidad de empresas ja-
ponesas y alguna europea, sale
al mercado en dura competen-
cia con otras marcas individua-
les. Bastantes aficionados, ilu-
sionados con la compatibilidad
que ofrece el estindar y el
prestigio de las diferentes mar-
cas que nos lo presentan, se
convierten en usuarios en po-
tencia.

n 1985 y como consecuencia de la
E competitividad del mercado, apa-

rece el MSX-2 con diversas mejo-
ras en capacidad de almacenamiento,
graficos, sonido y MSX-BASIC; todo
ello a un nivel de precio, como siem-
pre, competitivo cOn respecto a otras
marcas del mercado.

Durante este tiempo, MICROSOFT
vende sus derechos Se propiedad sobre
el estindar a la firma japonesa ASCII,
quien en este mismo ano (1989), lanza
al mercado el MSX2+, con nuevas
mejoras en graficos, sonido y MSX-
BASIC.

Actualmente, la situacién puede re-
sumirse asi:

1- En el mundo se han vendido unos
2,9 millones de ordenadores MSX; de
los cuales 1,8 millones de unidades
estin en Japon y el resto, 1,1 millones,
se encuentran repartidas por una buena
parte de paises de Europa, Asia, Ocea-
nia (Australia principalmente) y Suda-
mérica. El estindar es pricticamente
desconocido en USA, supongo que por
cuestiones comerciales, poco vilidas
técnicamente.

2- La llegada de los nuevos ordena-
dores (especialmente los de 16 bits)
estd haciendo que muchos aficionados
abandonen el estindar atraidos por la
propaganda de los nuevos modelos.
También otras marcas (SPECTRUM,
AMSTRAD, ...) estan siendo abando-
nadas (como puede comprobarse ficil-
mente a través de los anuncios de
reventa de ordenadores).

3— Ante la “huida” de los clientes
hacia otros sistemas, algunas compa-
nias de soft han decidido olvidarse del
estandar y lo mismo ocurre con bastan-

tes revistas (no todas afortunadamen-
te), que estan siendo cerradas paulati-
namente en todo el mundo.

Independientemente de todo ello,
creo que hay varios puntos muy im-
portantes que, después de una cuida-
dosa meditacién, me han decidido a no
abandonar el estindar y por si os
complace os los quiero contar.

La primera consideracion es que el
estindar MSX esta previsto para lo que
se llama informatica del hogar y que
cuenta con muy buenos desarrol{os en
temas de distraccion (luego volveremos
sobre este tema de los juegos) y con
aplicaciones profesionales (proceso de
textos, lenguajes informaticos, cilculo
matemitico, bases de datos, hojas de
cilculo, etc, etc). Siendo sincero tengo

que decir que después de casi 5 anos de
uso todavia no he agotado ni la tercera
parte de las posibilidades. Es decir,
todavia me queda mucho que aprove-
char y quizas lo més interesante.

Una cuestién importante, es si un
estindar como el MSX, basado en un
procesador de ocho bits, no esti anti-
cuado con respecto a un ordenador de
los de nueva generacién con procesa-
dores de 16 y 32 bits. En principio hay
varias cosas evidentes en los ordenado-
res de 16 y 32 bits, que son mis
ripidos, més potentes y mas moder-
nos.

Pero si nos olvidamos de los argu-
mentos de “hacernos gastar nuestro
dinero” comprando un ordenador nue-
vo, habria que recapacitar si no es
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mejor, un 8 bits, cuyos desarrollos
estan completos, son abundantisimos y
muy seguros, que otro de mas bits,
pero que todavia no dispone de un soft
tan probado y abundante. Y para
terminar, me parece que para la infor-
matica hogarena es mucho mis apro-
piado un MSX que otro de 16 bits, ya
que en potencia, es mas que suficiente
y sus utilidades son mucho mais segu-
ras.

Otro argumento a favor del estindar
me lo ha jictado un aficionado desco-
nocido que escribia una carta contando
cémo habia vendido su ordenador
MSX para comprarse un nuevo orde-
nador (un ATARI concretamente) y se
lamentaba de que los juegos del nuevo
ordenador no valian nada comparados
con los buenos juegos del MSX (espe-
cialmente titulos como NEMESIS 1 y
2, SALAMANDER, MAZE OF GA-
LIOUS, USAS...).

Es verdad que en el estindar MSX
hay juegos igual de buenos o de malos
que en otros ordenadores, pero lo que
ocurre es que los japoneses han hecho
y estin haciendo (KONAMI, TELE-
NET, HAL...) los mejores juegos del
mundo. Son juegos atrayentes, con
grificos y sonidos excepcionales, lle-
nos de aventura, sorpresas e ingenio, y
de gran tamano (MEGA-ROM’S); ca-
paces de robarnos la atencién durante
semanas y semanas.

Posteriormente a las revistas han
seguido llegando cartas con la misma
queja. La contestacion de las revistas
ha sido que compren un nuevo ordena-
dor pero que no vendan su viejo MSX.
Y llegamos al punto principal: ¢por
qué dejar morir o separarse de un
estindar que da satisfaccion al 99% de
sus usuarios?

Si de verdad queremos ayudar al
MSX nos caben muchas posibilidades;
algunas son:

1- Colaborar y apoyar (jpagando
claro!) a las revistas dedicadas al estin-
dar.

2- Colaborar y apoyar (jpagando de
nuevo!) con algin clug de aficionados.

3—Cerrar las puertas a la pirateria. Ya
que si una casa de soft lanza un
programa y no recibe la contrapartida
de beneficios por ventas dejaria de
hacer programas para ese modelo de
ordenador.

Para terminar quiero levantar un
poco el dnimo de los usuarios del
estindar MSX, informando de una
novedad aparecida en el mercado euro-
peo. Se trata.del CDS (COMPACT
DISK SEQUENTIAL). Aparente-
mente es un compact disk, idéntico a
uno de los de musica y su comporta-
miento es parecido al de los mismos.

El CDS es un invento de EURO-
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SOFT y no debe confundirse con el
CD-ROM. Ambos tiene en comiin el
tratamiento de un soporte con la infor-
macién grabada. La diferencia estriba
en que en el CDS la informacién se
transmite al ordenador a través del
sonido, en tanto que en el CD-ROM la
informacién se transmite en forma
numérica.

Las ventajas que ofrecen son una
gran capacidad de almacenamiento, un
modo de cargar los programas mis
rapido (si se compara con los cassettes)
y una mayor fiabilidad en la grabacién.

La forma concreta de funcionar es
conectar un lector de compact-disk
musical a la entrada de cassette del
ordenador, mediante un cable de los
que se utiliza para conectar la cassette
al ordenador. A continuacién se arran-
ca el ordenador (si dispone de disque-
tera se debe arrancar con la tecla
SHIFT pulsada para eliminarla), se
introduce el CDS en el compact-disk,
procediendo al arranque del mismo, se
regula el mando dj ecualizador en
posicién neutra y se pone el volimen
entre el 50 y 70%. A continuacién se
introduce en el ordenador la orden
LOAD“CAS)” y se pulsa RETURN,
poniendo en marcha el compat-disk
mediante la tecla START. En pocos

segundos aparecerd en la pantalla del
ordenador la inscripcion FOUND:
CDS con el OK y ercursor. Se pulsa
PAUSE en el compact-disk. A conti-
nuacion se pulsa RUN en el ordenador
y se arranca de nuevo el compact-disk
(pulsando START). Posteriormente
aparece en pantalla el mensaje CD
SEQUENTIAL y SELECT TRACK,
entonces se selecciona el juego que
interese, mediante su nimero de orden
en el compact disk y en un minuto lo
tendremos cargado.

Como puede verse, la ventaja sobre
los cassettes es muy grande, pero no es
tan interesante cuando se dispone de
un ordenador con disquetera.

Para terminar, queremos senalar que
el CDS no permite la creacién de
juegos de una calidad mejor que los de
cassette, en tanto que con los CD-
ROM se podri disfrutar de juegos
mucho mas interactivos y de mejor
calidad. Por otra parte, parece que ha:
surgido dificultades juridicas entre
EUROSOFT y AACKSOFT, por lo
que la distribucion de los nuevos CDS
ha tenido que ser postergada.l

Las Arenas, Junio 1989
Por Enrique Garcia Fernindez
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CONCURSO

DE ARTICULOS
PERIODISTICOS

3(_ A— — —— P E—
INSERTAR

EN EL ARTICULO
A MODO DE CUESTIONARIO

TITULO DEL ARTICULO

------------------------------------------

nnnnnnnnnnnnnnnnnnnnnnnn

sxcliub

THRNTICK e A s oAt 1,

AUTOR (NOMBRE Y

DOSABELLIDOST CTHAT: bt . e T Jr b i g,

--------------------------------------------------------------------------

---------------------------------------------------------------------------

......

------

--------------------------------------------------------------------------

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

--------------------------------------------------------------------------

---------------------------------------------------------------------------

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

Remitir a:

CONCURSO DE ARTICULOS PERIODISTICOS
Roca i Batlle, 10-12, bajos. 08023 Barcelona

..........

BASES

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

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

. Todos los articulos deberan llevar
el cuestionario adjunto, o bien
fotocopia del mismo.

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

5. Los articulos tendrin que ser origi-
nales y no podrin haber aparecido

ublicados en cualquier medio de
mformacién.

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

7. Manhattan Transfer hard una se-
leccién previa de todos los articu-
los a publicar en cada niimero de la
revista.

PREMIOS

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

9. Manhattan Transfer premiara en
metilico al articulo ganador del
concurso —el mas votado por los
lectores.

FALLOY
JURADO

10. El consejo asesor de la editorial
Manhattan Transfer hard una se-
leccion previa de los articulos a
publicar, mientras que el articulo
ganador queda en ?uncién de los
votos de los lectores. Ambos fallos
serdan inapelables.

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

12. No se mantendri correspondencia
ni se devolveran originales.
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COLECCIONABLE

JAPON...
EL PARAISO

DE LOS MSX

Los aficionados al baloncesto
tienen el paraiso en EEUU, los
que en cambio gustan de las
artes marciales lo tienen en
Oriente; y es precisamente alli
(aunque no por razones karate-
kas) donde los que tenemos la
suerte de tener un MSX también
disponemos de nuestro paraiso
particular.

A si, como os anuncidbamos en el
namero anterior, este mes co-
menzamos con la primera entrega de
fichas coleccionables, un breve resu-
men de lo mejorcito del videojuego en
el mercado oriental.

Gryzor, Nemesis II1, Psycho world,
Angelus, Xevious... son entre otros,
varios de los muchos titulos con los
que actualmente se estd trabajando a
tope para poder comentarlos en esta
seccion.

Ejemplo de curiosidades como una
version de King’s Valley 2 para MSX2
(no la que actualmente se compra por
ahi, sino un cartucho con graficos y
colores propios de los ordenadores de
segunda generacion). Anécdotas ex-
tranas, como que al terminar Nemesis
IIl no aparezca el mensaje THE
END, sino FIN (;como puede ser que
€N un programa japonés, que es ex-
portado a todo el mundo, termine con
una frase castellana?. Cartuchos como
PARODIUS, una rara version de la
saga NEMESIS que nunca hemos
llegado a ver en nuestro pais. En
definitiva un sinfin de anécdotas, jue-
gos, trucos, etc... que numero tras
nimero se os ird contando.

FICHAS COLECCIONABLES

Estos comentarios se os entregaran
en forma de fichas coleccionables que
se irdn recogiendo por temas en un
magnifico fichero que publicaremos
més adelante. Ademds para ponerlo
mis facil también os haremos entrega
de unos estupendos separadores con
los que os serd mas sencillo ordenar
dichos programas.

También publicaremos un indice
para que una vez acabada la colec-
cién, poddis (si queréis) encuadernar
estas fichas en forma de libro, o
simplemente tenerlas ordenadas en
vuestro fichero.

Aparte 0s reservamos otras sorpre-
sas dentro de esta coleccion.
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FOTOGRAFIAS

Al pensar como se crearian estas
fichas estuve averiguando qué es lo
que realmente buscdis los lectores
cuando comprdis una revista de este
tipo: en la que un “chalao” que ha
viajado al Japon escribe en una sec-
cién sobre el dltimo grito en software
para MSX.

Pues bien, he llegado a la conclu-
sién de que lo que buscdis son fotogra-
fias (no hacia falta devanarse mucho
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los sesos). Asi, de paso, si algin
importador de software lee esta sec-
cién —; hay alguien que pueda leer lo
que yo escribo?- y observa las foto-
grafias puede que se decida a traer
alguno de los programas a nuestro
pais (pongamos dos cirios a San Fran-
ciso de 3 y medio).

Espero que os agrade este coleccio-
nable.

Por Pere Baiio
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ATENCION USUARIOS DE MSX
REGALAMOS UN ORDENADOR

Tal como lo oyes. Manhattan Transfer, S.A. te va a regalar un
ordenador. Pero no un ordenador cualquiera, sino uno muy especial.

Para conseguir este sensacional equipo (desvelaremos la gran
sorpresa en el proximo nimero) deberan solucionarse cualquiera de
los cuatro jeroglificos que han aparecido en los niimeros 53 y 54 de
MSX-Club. Toma nota: CON SOLO SOLUCIONAR UNO SOLO
DE LOS CUATRO JEROGLIFICOS EXPUESTOS.

Jeroglifico nimero 2 Jeroglifico nimero 4

DEFINICION:

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

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

Las solucién al jeroglifico nimero...... e e R L SO U AP
INombre J apClHaBs: vt i b baga i ST ST SR g g e St s i e
IDRTECCION COMPIETA - o2t o w6 adn s s SR SRS G e r AR N A e e s Sl 77053 i e Mo & e SR P BRSNS e
PoblaciOnm: ;... 5.5 i @) SIS e o L L e RN N e e e
Teléfono de contacto*..................... *(Imprescindible)

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

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

MSX-CLUB PARA EL SORTEO DE VERANO
Roca y Batlle, 10-12, bajos
08023 Barcelona
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NOMBRE: DISC STATION n° 1y 2

| COMPANIA: COMPILE

FORMATO: Disquette
MSX: 2* generacion

| TIPO: Varios

La cosa va de revistas...

Bueno, en esta ficha lo que vais a ver es, pues eso, otra revista. Pero esta vez es una revista (sisele
| puede llamar asi) un poco especial. Y digo un poco especial porque el formato en el que se
presenta no es muy usado para este tipo de cosas, por lo menos, en nuestro pais.
| Bien, todo esto viene a cuento de que dicha publicacion se nos presenta en disco de tres y medio.
Es una publicacién para los usuarios de los MSX de segunda generacién y plus.
I Este disquette lo publica la casa COMPILE -conocida por la creaciéon de ALESTE 0 ZANAC-,
una compaiiia de mucho renombre en Japon, pero que como suele ocurrir es desconocida en

| conTENDO

El contenido de esta revista es algo
increible. ;

Para empezar tenemos lo que lla-
man INFORMATION. Aqui se pue-
de encontrar toda la informacién que
deseemos sobre los préximos lanza-
mientos dé la compania;.o'los que ya

negro)

en

lanzamientos = incluyen,
| juegos, hardware (per

utilidades, trucos... .

puntos

los

.. HIT-PARADE de los diéz mejores
g _{,uegos del momento; informacién so-
- bre otras compaiifas, etc... =
'y Pero no todo termina.ahi..Abiora
' g viene la parte que mds os gustard.
| = Som, cémo no, los juegos.
' B ¢ Esta revista la ventaja que ofrece al
.~ publicarla.en disco es que se pueden
| o incluir en ella demos jugables de los
@ juegos. Si, sf, demos jugables... ;Qué -
1" © s una demo?, jy ademds jugable?;

. pues mira, mira.
| DEMOS JUGABLES 0 No

Primeto. de'todo he de decir que
una “demo” es la abreviacién de la

| palabra “demostracién”. Y que en
informética —o mejor dicho en el
mundo de los videojuegos— se utiliza

I para denominar a un adelanto, un
anticipo de lo que serd el juego que

l aun estd en fase de creacién —o no-.

Voy a poneros un ejemplo.
X Una compaiifa va a sacar un juego
| al mercado. Pues bien, que mejor
publicidad que poder ensefiar unos
meses O unas semanas antes, unas
| imédgenes del propio juego.

Y ahora para acabar de complicar
| las cosas vamos a anadir a la palabra
“demo”, el término “jugable”.

Bien, una “demo jugable” es aque-

han aparecido en el mercado. Estos:

n, ademds de.

icos, efc...), 0=} .
o . que serd el juego entero:

También podremogs encontrar los ¢ Aclarado?, b
PARADE do 1o banctbicos 108 dos.

" de dicha disco-revista.

algunos paises, salvo raras excepciones.

lla demostracién en lasgue ta partici-
pas,-en la que td puedes jugar.

En el nimero uno de esta revista
(Disc Station), sale una‘demo jugable
del ALESTE. Esta demo apareci6
antes de que se vendiera el propie

juego, y eso gs porque enella nbasti ‘
todo.¢l juego iﬁ'?min;ho menos. Alli

s6lo puedes jugar a un_nivel del
programa —me parece que es el cuar-
to- y sirve paga hacerte una idea de lo

i Aclarado?, bien pues ahora voy. a
i nimeros

" En el nimero 1 de esta revista
podemos encontrar, en el apartado de

“information”, la presentacién de lo

que pretende ser esta revista y el
isis, un poco por encima, \dg

algunos de los juegos del momento.

En el apartado de “demos” tene-

mos a XEVIOUS, LAST ARMAGE-
NON, ALESTE. DOMINO (a la-

japonesa) y MEGALOPOLIS SOS.
Seguidamente voy a detallaros algu-
na cosa de cada uno de los juegos.

XEVIOUS

Xevious es un mega-juegazo de
naves que si llega a nuestro pais hara
furor entre los locos del joystick.

Es el tipico juego de naves en el que
debes ir recorriendo muchos sectores
hasta llegar a la nave nodriza final y
destruirla.

El juego se desarrolla en scroll
vertical y los enemigos van cayendo
hacia ti. El desarrollo del juego es
muy parecido al de LAYDOCK.

En esta demo sé6lo podremos jugar
a un sector, y parece que el juego no
esté acabado del todo.

ARAMBORRRA
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LAST ARMAGENON

Este juego es muy dificil. Si queréis
que os diga la verdad aun no he
conseguido jugar con él, ya que hay
grandiosos meniis en japonés y a la
hora de elegir opciones no me entero
de nada. Os prometo que mds adelan-
te, si lo consigo, os contaré algo sobre
el mismo, por el momento tendréis
que conformaros con algunas de las
fotos.

Lo tnico que puedo contaros es que
en el primer menid te salen unos
treinta tipos de bichitos diferentes, y
al elegirlos, sale una ficha técnica con
todas las caracteristicas de dicho ser,
altura, peso, fuerza, etc...

ALESTE -

Bueno, que voy a contaros de
ALESTE que no sepdis. Ademas no
hace muchos nimeros aparecié en
esta misma revista un extenso repor-
taje sobre dicho juego.

Aqui también se puede jugar sélo a
un nivel y por lo que me parece es
ilimitado. Si el juego tiene final, en
cambio aqui nunca acabas, es como
un ciclo infinito.

DOMINO (?)

Verdaderamente es que el juego no
se llama asi, pero€s que como el titulo
estd en japonés...

Bueno, tampoco hace falta saber
japonés para ver que se estd jugando
al Dominé.

La verdad es que se trata de un
extrafio juego basado en el mismo
planteamiento que el anterior. EIl
modo de juego es ir colocando fichas
hasta que se te acaben, lo que ocurre
€s que aqui no se tienen cinco, o seis,
O siete, Sino que se tienen catorce o
quince.

De momento, comentado breve-

mente el contenido de este primer
numero, voy a contaros que hay en el
segundo;

DISC"STATION 2

En el apartado de “information”
podremos encontrar algo muy pareci-
do a lo que encontramos en el prime-
ro: HIT-PARADE, trucos, anilisis de
nuevos programas, etc...

ﬁﬁat_i@_n! |
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Este segundo nimero incorpora
una gran novedad. Los juegos tam-
bién sirven para MSX2+. Concreta-
mente las dos demos de Golvellius
funcionan en los nuevos ordenadores
del sistema.. Ademds ponen a prueba
el gran nimero de canales de sonido
que -lleva este estupendo ordenador
consigo.

He de aclarar que este juego mno
“funciona” en MSX2. Es degir, que si
que funciona pero con los colores, el
sonido y la resoluciéon de un MSX2

normal. Lo que antes he mencionado

s6lo aparecerd cuando estemos pro-
bandolo en un MSX2+4. Cuando lo
pruebes en MSX2 aparecerdn gréficos
de MSX2, y cuando (el mismo juego)
lo pruebes en MSX2+ saldrin grafi-
cos y sonido de un MSX2+:

Otras variaciones respecto al pri-
mer nimero son las demos.

En este caso solo encontramos tres,
que se podrian resumir en dos.

La primera es la version final de
XEVIOUS, y la segunda es el anuncio
de GOLVELLIUS para los ordenado-

res de 2° generacion.

Esta demo de Xevious es mas aluci-
nante que la anterior. Esta si que se ve
que estd acabada. Hay una muy buena
presentacién, unos buenos gréificos
digitalizados, etc...

Ademads tiene una intro. O sea, que

VALORACION: mal
Graficos:

regular
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se nos cuenta en forma de historieta
—como en ALESTE- el planteamiento
del juego, y el porqué te encuentras
en esa situacién.

Te explican lo tipico: que el planeta
ha sufrido un ataque alienigena y que
ti como mejor piloto de bla-bla-bla
has sido elegido para pilotar la nave
que salve al planeta de la opresion de
los tiranos...

Merece la pena.

GOLVELLIUS

Esta demo estd dividida en dos
partes: una es la demo jugable, y la
otra no.

En la primera podemos ver una
serie de imégenes digitalizadoras que
nos van contando la historia.del perso-
naje. Nos cuentan que un malvado y
horrendo ser ha raptado a su querida
doncella y que él, como buen caballe-
ro, deberd ir a rescatarla para recupe-
rar el honor y dar muerte al monstruo.

En la segunda parte ya entramos
directamente en el juego.

~ Aqui ya podremos disfrutar de uno
de los niveles del propio juego.

El planteamiento es el mismo: lle-
vas una espada y debes ir desplazan-
dote por un tinel subterrdneo hasta
llegar al monstruo de turno que hay
en cada final de fase y acabar con él.

Como podéis comprobar, en los
demds paises siempre van més adelan-
tados que nosotros.

muy bien inmejorable
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NOMBRE: FAMICLE PARODIC

COMPANIA: BIT?

FORMATO: Cartucho

MSX: 2* generacion

TIPO: Espacial

Famicle Parodic es un juego de
naves.

Este es uno de aquellos programas
con los que nunca te cansas de jugar
ya que cada fase es una sorpresa; y los
finales de fase son increibles.

Concretamente Famicle tiene 10
fases con sus diez alucinantes finales.
Cabe decir también, que cada fase
tiene sus propios enemigos y sus
propios trucos, etc, etc...; pero antes
de que las comentemos brevemente,
vamos a detallar algunos puntos que
creo que hay que contar.

MENUS

Antes de empezar a jugar, debes
elegir tu nave entre cinco diferentes.
Cada nave tiene su propio piloto.
Cada una de ellas tiene sus propias
caracteristicas, es decir, cada una dis-
para de un modo, se mueve més
rdpido 0 mds lento, etc, etc...

Dentro de todas ellas creo que la
mejor es la tercera. :

Para elegir el tipo de nave que
queremos, basta con pulsar la tecla de
espacio y una pequena flecha se des-
plazaré por debajo de los personajes.

Cuando tengamos a nuestro gusto

todo lo que hay que elegir, con sélo
pulsar la tecla GRAPH empezaremos

a jugar.

TECLAS

Para disparar lo que debemos hacer
es pulsar la barra espaciadora y sal-
drdn balas. Para disparar bombas lo
que hay que hacer es pulsar la tecla
GRAPH. También se puede usar
joystick.

Mis adelante veremos que se pue-
den coger diferentes tipos de disparos;
esto no influye en las teclas. Se sigue
disparando con las mismas.

FASES

Como decia anteriormente hay diez

fases diferentes, que en el meni don-
de eliges las naves se ven reflejadas
por unos discos en los que , si hemos
superado la fase se ve el nimero, y si
no, hay una sefal de tréfico de prohi-
bido el paso.

Ademds, una vez superada cada
fase, si queremos, con las teclas cur-
sor, podremos volver hacia atrds o
hacia adelante en el nimero de fases.

Bien, y ahora vamos a contar lo de
las fases:

1. CAMPO DE GOLF

Esta primera fase es un enorme
campo de golf que vamos viendo
conforme vamos avanzando.

Como enemigos tienes a naves de
todo tipo y colores. Son mas bien
naves parecidas.a las de la guerra de
las galaxias, es decir, que son mds
bien reales, no son naves caricatures-

cas.

En el final de fase deberemos lu-
char contra una gran estella a la cual
deberemos disparar y bombardear to-
do lo que podamos. Al principio
parece que no la destruimos pero al
cabo de un rato os puedo prometer
que explota.

2. RASCACIELOS

El escenario de esta segunda fase es
un gan rascacielos. Empezamos des-
de la planta baja y vamos subiendo
hasta el dltimo piso.

En el rascacielos van apareciendo

unos marcianos en las ventantas que
te arrojan unas estatuillas y debere-
mos esquivar. Ademas hay una serie
de enemigos volantes como son unos
0s0s, cazuelas, cuchillos, mufecas,
etc, efc...

En esta segunda fase hay una inno-
vacion respecto a la primera. Hay
untos clave (mejor dicho venta-

unos
nas clave) en los que al disparar una

bomba entraremos en una tienda para
poder comprar todo tipo de mejoras

para nuestra nave como son: disparo
doble, mayor velocidad, naves extra,
ete; etely.

El final de esta fase es original (por
lo menos a mi me gusta mucho). Lo
que deberemos hacer en este final es
jugar al tradicional juego del piedra,
papel o tijera. El primero que llegue a
tres partidas ganadas es el que gana.

3. GRUYERE

Esta tercera fase la he titulado asi
porque la verdad es que es bastante
extrana. Son una plataformas con
unos agujeros muy grandes que pare-
cen los de un queso gruyere.

En esta tercera fase aparecen, tam-
bién, las tiendas. Esta vez estan situa-
das en unas grandes flores.

Los enemigos son muy variados.
Van desde bombillas hasta pequefios
cuadraditos. Algunos de ellos dispa-
ran otros no.

El final de esta fase es un sapo. Para
acabar con €l lo que hemos de hacer
es destruir los corazones.

4. JUEGOS

La cuarta fase tiene un escenario
muy peculiar. Estd inspirado en jue-
gos de azar. Los fondos son del
tablero de ajedrez, de puzzie, y otros
decorados son del juego de dados, de

- Los enemigos de esta cuarta fase
también estin relacionados con este
tema. Son dados, fichas, etc...

En esta fase las tiendas se encuen-
tran bajo las cartas del péker. Concre-
tamente bajo los ases de picas.

La lucha final serd contra tres pin-
giiinos. Dichos animales van cayendo
de arriba de la pantalla (uno en el
centro, y los otros dos a los lados). Lo
que debemos hacer es lo mismo que
antes, dispararles, teniendo cuidado
de sus disparos. Al igual que antes,
vuelvo a repetir que tardan mucho en
reventar, en ésta y en todas las fases




es muy pesado acabar con ellos.

5. PLATAFORMA ESPACIAL

Esta quinta fase tiene como decora-
do una gran plataforma espacial. ;Os
acorddis de los Nemesis? Van en
scroll horizontal y tienen arriba y
abajo'unas montaiitas que nos dispa-
ran de todo, pues es lo mismo pero en
disposicién vertical. La nave se mueve
en scroll vertical.

En esta fase las tiendas estdn bajo
las bdsculas.

Los enemigos son naves de color
gris de formas muy diversas.

La lid final sera contra una taza con
0jos. Si, si, una taza de esas del café
pero con 0jos.

6. CIRCUITERIA

Esta fase estd emplazada sobre unas
placas de circuitos impresos (o ‘inte-
grados).

Los enemigos, también guardan re-
lacién con el decorado. Son tedo tipo
de piezas electrénicas. Hay chips ase-
sinos, condensadores matones, resis-

tencias rebeldes, y ‘un largo etc. de

componentes electrdmm ;
Para terminar esta fase deberemos

luchar contra un diskette Mymdiu:_;

Su-
joystick hay veces que es pulsado,

con ojos y un joystick a la jap
Pero no es tan ficil como decis

. pues bien, nosotros seremos arrastra-
‘dos hacia el lado donde este joystick

N esté pulsado. Es como una especie de

campo gravitatorio que nos atrae.
Ademds de todo esto no-,cesa de

dlspamt.
7. TENIE
Recordéis aqtml juguete w hahia
para montar casas, bar
etc...; creo recordar qﬂﬂbﬁw %
TENTE, LEGO o algo por el estilo.
Pues bien emnsfetfﬁndt;déeﬁﬁm -
En este caso 10s enemigos nen

nada que vetmelm “Tan

s6lo son unos crueles asesinos que no

quieren que lleguemos al final.
Deberemos luchar, para acabar la

VALORACION: mal

regular

fase, contra un grandioso comecocos
que estd en la parte superior de la
pantalla, y que de vez en cuando, se
deja caer sobre las partes bajas (de la
pantalla).

S6lo le afectan los disparos cuando
tiene la boca abierta. jAh!, y como
podréis observar es un Come muy
moderno. ;Habidis visto algunoseon
una banda de color en la cabeza?

Estamos sobre el archipiélago japo-
nés, Grandes, pequenas, en definitiva
todo_tipo de_islas son, esta.vez, el
decorado de la antepemilnma fase.

Los enemigos son unos monstruos

‘con sombrero, unos extranos bichitos,

etc... (ver fotos)

E] onmbate final serd esta vez con-
tra un gr ajo con @jes. Si, si,
ll&bﬁs’ ido bien, jun AJO! Pues bien

este a]o a veces duerme y otras se

mueve. Cuando se mueve dispara y
cuando duerme no, y os recomiendo
que no' os acerquéis cuando duerma
porque en culquier momento puede

despertar y el resultado serfa fatal, EI
truco en esta fase es situarse en la=

parte de la pantalla que estd mds
cercana a la mesa (o sea la parte
inferior) y a que despierte.

Cuando lo haga disparadle al centro

esquivando sus disparos. Cuesta bas-
tante acabar con él.

9. CLOACAS
_En esta fase parcce que estemos

memuhﬂmmtnbosdchsqﬂ
~van s : quemdhpn_

pasable

 las cloacas por dentro. A lo
~largo de todo el recorrido hay a

De vez en cuando aparecen unos
castillos encima de unos tubos que, al
dispararles, nos permiten entrar en la
tienda.

Hay un cierto momento en los que
el tubo aparece atravesando toda la
pantalla. Si vamos de frente no los
podremos pasar, en cambio si los
pasamos llevando la nave de lado si
que podremos superarlo.

Para pasar de pantalla deberemos
luchar contra la quinta generacién de
chinches. En el centro de la parte
superior hay un gran chinche al cual
nuestros disparos no le hacen nada.
Luego hay seis agujeros por los que
entran y salen unas pequenas chinches
(jchinchetas!). Pues bien, es a éstas a
las que deberemos dlsparar pero no
con el disparo, sino con las bombas.
Después de dispararles varias veces a
todas y que hayan.muerto, la mayor
(jchinchaza!) explotara y podremos
continuar,

10. POBLADO

Después de-visitar, en la anterior
fase, el subsuelo de la ciudad, ahora
vamos al exterior. Sobrevolaremos el
poblado.

Esta décima y tltima fase, mas que
dificil, es muy pesada. Los enemigos
en esta fase si les disparas no les pasa
nada. Y si ellos te_disparan a ti
tampoco. Lo que ocurre es que cuan-
do ellos te tocan vas a tener que hacer
una especie de.duelo contra ellos.

Para hacer este duelo el escenario
cambia. Uno en un extremo y otro en

“otro debéis dispararos hasta_que uno

de los dos muera. Pero no es tan facil.
Con que solo os dé un solo disparo ya
estdis muertos, en cambio nosotros
deberemos dtsparar!e cien veces.
Arriba hay un contador que nos indica
los tiros que quedan. No os asustéis,
ya que aunque noes fécil, tampoco es
dificl

EL FINAL

Bueno y ahora lo que mis esperi-
bais... el final. Pues bien, siento deja-
ros asi pero...

inmejorable

muy bien
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NOMBRE; PACMANIA

COMPANIA: NAMCO

FORMATO: Cartucho

MSX: 2° generacion

TIPO: Habilidad

e — R

Wellcome to the PACMAN world.
Let’s have fun with PACMAN!!

De esta clasica manera empieza el
juego en cuestién.

Si, si.. se trata nada mas'y nada
menos que de nuestro ya famoso
COMECOCOS.

~(Cudntas veces habremos ido al
salén de 1a esquina y habremos jugado
con este popular juego? Pues bien,
ahora los usuarios nipones ya no
tendrén que desplazarse hasta ningin
salén, porque ya lo tienen en sus
ordenadores gracias a NAMCO, que
son quienes, en Japon, han hecho la
conversion para los MSX2,

Increible, increible, increible. Esta
es la tnica definicién que se me ocurre
en estos momentos para este progra-
ma.

Los que piensan que el tema de los
comecocos ya estd mds que saturado,
que miren las fotos, y si no se conven-
cen, que vayan al Japon y que jueguen
con él.

Siguiendo la linea de disposicién en
3D que veiamos en los ordenadores
de 16 bits, hemos de decir que este
juego no tiene nada que envidiar a
alguno de estos ordenadores.

Tiene unos grificos soberbios, la
musica es la misma que en la maqui-
na, la rapidez es asombrosa, y por
alitmo, la adiccién... Para qué conta-
ros mds.

¢Que voy a explicar de este juego
que no sepdis?

iiAh!l, un pequefio truco por si
alguno de vosotros puede comprirse-

lo o conseguirlo: si pulsdis la tecla
TAB os aparecerd una pequeia ven-
tana donde pone SPEED y un niimero
debajo. Pues bien, si con la ayuda de
los cursores hacéis que este niimero
disminuya, aumentara la velocidad
con que os desplazdis. Si por el
contrario, lo hacéis aumentar, vuestra
velocidad es muy grande y queremos
que el desarrollo del juego sea mds
lento (la velocidad siempre aumenta o

~ disminuye igual para PACMAN o

para los fantasmas).
DESARROLLO:

El desarrollo del juego es el mismo
que en la versién original. Con la
ayuda de PACMAN deberas comerte
todos los cocos energéticos sin que los
fantasmas te alcancen. Hay diferentes
niveles, y en cada uno de ellos hay un
tipo de fruta diferente que de vez en
cuando aparecerd por la pantalla; si

=10 T ANy i e

nos la comemos nos dard puntos
extra.

NOVEDADES:

La tnica novedad que presenta
respecto a la versiénoriginal es que si
pulsamos 1a barra de SPACE, PAC-
MAN saltari. Ademds durante el
salto nuestro comecocos serd perfec-
tamente maniobrable.

Hay que remarcar también .
no sea una novedad- los maravillosos
entreactos. Es decir, entre nivel y
nivel hay unas pequefas escenas en

“las que PACMAN persigue o es per-

seguido por los fantasmas, que vale la
pena mencionar por su originalidad y
por su buen hacer.

Al principio y al final de cada
partida nos aparece un meni en el que
podemos elegir uno o dos jugadores, y
si queremos, 0 no continuar la ante-
rior partida.
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CONCURSO DE PROGRAMAS

de PROGRAMAS

BASES de MSX-Club de Programas hard | 11. Las decisiones del jurado serin
1. Podran participar todos nuestros la seleccién de aquellos programas inapelables.
lectores, cualquiera que sea su de entre los recibidos, segin su | 12. Los programas no se devolverin,
edad. calidad y su estructuracion. salvo en ocasiones excepcionales.
2. Los programas podrin ser envia- | 10. Los programas seleccionados apa- | 13. El plazo de entrega de los progra-

dos en cinta de cassette, debida-
mente protegidos en su estuche de

receran publicados en la revista
MSX-Club de Programas.

mas finalizari el dia 31 de diciem-

bre de 1989.

plastico, o en disco de 3 1/2
pulgadas.

3. Tofos los programas deberin lle-
var la caratula adjunta, o bien

fotocopia de la misma.

4. Cada fector puede enviar tantos
programas como desee.

5. No se aceptarin programas ya
publicados en otros medios o pla-
giados.

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

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

PREMIOS

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

FALLO Y JURADO

9. El Departamento de Programacién
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de PROGRAMAS
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Programa

Por Rafael Lopez wm

TAIPANG

Este es un juego con una
combinacion muy especial,
mezcla de rol y estrategia.
Adopta, pues, el papel de un
mercader chino y conviértete
en un poderoso Taipang.

10 COLOR
UB 3000
20 CI1S:SCREEN 1:WIDTH 32:KEY OFF:3
OSUR 2900

30 D1=0

40 Af$="/Necesitas instrucciones ?7(
S/N)":GOSUB 1660

15,1,1:0PEN"GRP: "AS#1:G05

50 INPUT A$:IF A$< »"S" ANDAF »'s"
AND A$< »"n'" AND A%< >"N" THEN GOTO
50

60 IF A$="=s" OR A$="3" THEN GO3SUB
1850

70 PRINT"INIVEL DE JUEGO?
80 INPUT D$:IF D$<"1"
EN GOTO 80

(1-5)"
OR D$>»"5" TH

Q0 IF D$="5" THEN D1=.95

100 IF D$="4" THEN Dl=.8

110 IF D§='3" THEN-'Bl%.6

120 IF D$="2" THEN Dl=.4

130 IF Ds$="1" THEN Dl=,2

140 CLS

150 LOCATE 8,9:PRINT"({CON QUIEN U

EGO?" : INPUT N$:CLS

160 N=INT(31-(LEN(N$)-9))/2

170 LOCATE N, O:PRINT"JUNCC DE ":N$
180 LOCATE 0,2 :sPRRENT"¥R*R enkkdn kxx

ook sk g vk o sk e ok ok o ok ok W ok e W ok 1
190 LOCATE 0Q,12:PRINT"®*k%xxkkikkkkkk
Aok ok ok ke e kR W kA ok ok e ok R e W ok !
200 LOCATE 0,4 :PRINT"BANCOS$" :L.LOCAT
EO.5:PRINT"CREDITOS$" : LOCATEOQ, 6 : PRI
NT"SUM YAM&":LOCATEN,7:PRINT"F.RIE
SGO" ;LOCATEQ, 8: PRINT"UNIDADES" : LOC
ATEO, 9:PRINT"VIAJES ":LOCATE 0,10
:PRINT"PUERTO: "
210 LOCATE 15.4:PRINT"GENERAL":LOC
ATE1IS.5:PRINT"ARMAS" :LOCATELS, 6: PR
INT"SEDA" : LOCATEL1S5, 7 : PRINT"WHISKEY
":LOCATE 15,8:PRINT"OPIO "
220 Z=0N:T=0:X1=6E-03:B1=0:B=50:Y=5
U=50:G=0:A=0:0=0:5=0:W=0:L=1

000:
230 GOSUB 2390

240 GOSUB 2240

250 LOCATES9.4:PRINT" " :LOCATE
9,4:PRINT:B

260 LOCATEZ25.,4:PRINT" " : LOCATEZ2
5,4:PRINT;G

270 LOCATEQS, 5:PRINT" ": LOCATE?
.95:PRINT; B1

280 LOCATE25.5:PRINT" ":LOCATE

25,5:PRINT ;A

200 LOCATE 9,6:PRINT" M LOCATE
9,6:PRINT;Y

300 LOCATE25,6:PRINT" " :LOCAT

E25,6:PRINT:S

310 LOCATE 9,7:PRINT" ":LOCAT

E 9,7:PRINT;X1*100"%"

32N T.OCATE?S. 7:PRINT" " LOCA

TE25,7:PRINT:W

330 LOCATE 9,8:PRINT" “:LOCATEL

0,8:PRINT;U

340 LOCATE 9.9:PRTINT" "L LOCAT

E 9.9:PRINT;T:LOCATE 25,8:PRINT™"

" LOCATE25 . R:PRINT: O
350 LOCATE 8,10:PRINT "

":LOCATE 10,10:PRINT :L$

360 LOCATE 0,14:PRINT "OPCIONES:":
LOCATE 0,15:PRINT "1.COMPRA":LOCAT
E 0,16:PRINT "2.VENTA":LOCATE 0,17
:PRINT "3.NAVEGAR"
370 IF L=1 THEN LOCATE 0O, 18B:PRINT"
4.5UM YAM"
380 LOCATE 18, 14:PRINT "PRECIOS:":
LOCATE 18,15:PRINT "GENERAL $
":LOCATE 27,15:PRINT ;Pi{1):LOCATE
18,16 :PRINT "ARMAS $ " ; LOCAT
E 27,16:PRINT ;P(2):LOCATE 18,17:P
RINT "5EDA $ *ILOGATE 27,17
:PRINT :P(3):LOCATE 18,18:PRINT "W
HISKY % s
390 LOCATE 27,18:PRINT:P(4):LOCATF
18,19:PRINT"OPIO $ " :LOCATE
27,19 :PRINT;P(5)
400 LOCATE 0, 21:INPUTC
410 IF C<DINT(C) OR C<1 OR C35 THE
N 400
420 IF L< >1 AND C>3
430 IF THEN 470
440 TF 2 THEN 770
450 IF 3 THEN 1070
460 IF C=4 THEN 1260
470 'RUTINA DE COMPRA
480 GOSUR 2460
490 LOCATEOQ,14:PRINT "QUE QUIERES
":LOCATE 0,15:PRINT"COMPRAR" : LOCAT
E 0.16:PRINT "(G/A/S/W/0)"
500 LOCATE 0.,20:INPUT P$

THEN GOTO 400

51C IF P$<>"G" AND P$< >"A" AND Pg<
»"S" AND P$<>"W'" AND P$< >"'Q"THEN G
OTO 500
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520 IF P$="G" THEN P=P(1)

530 IF P$="A" THEN P=P(2)

540 IF P$="3" THEN P=P(3)

550 IF P$="W" THEN P=P(4)

560 IF P$="0" THEN P=P(5)

570 GOSUB 2460

580 LOCATE 0,14:PRINT"SOLO PUEDES"
:LOCATE 0, 15:PRINT"COMPRAR ";INT(B
/P)

560 LOCATE 0.17:PRINT"{(CUANTO QUIE
RES?":LOCATE 0,18:PRINT"COMFRAR?"
600 LOCATE 0,20:INPUT Q

610 IF Q*P>B THEN 590

620 IF Q>U THEN GOSUB 730

630 U=U-0

640 B=B-(Q*P)

650 IF P$="G" THEN G=G+Q

660 IF P$="A" THEN A=A+Q

670 IF P$="S" THEN S=5+(Q

680 IF P$="W" THEN W=W+Q

690 IF P$="0" THEN 0=0+Q

700 GOSUB 2460

710 GOTO 250

720 END

730 LOCATE 0,20:PRINT"SOLO TIENES"
: LOCATEO, 21 : PRINT"ESPACIO PARA ";U
740 GOTO 600

750 RETURN

760 END

770 ' RUTINA DE VENTA

780 GOSUB 2460

790 LOCATE 0,14:PRINT"QUE QUIERES"
:LOCATE 0, 15:PRINT"VENDFR?" :LOCATE
0,16 :PRINT"(G/A/S/W/0)"

800 LOCATE 0, 20:INPUT P$

810 TF P$<>"G" ANDP$< »"S" AND Pg¢
"W'" AND P$< >"0" AND Pg<>"A" THEN 8
00

820 IF P$="G" THEN P=P(1)

830 IF P$="A" THEN P=P(2)

840 IF P$="W" THEN P=P(4)

850 IF P$="0" THEN P=P(%)

860 IF P$="S" THEN P=P(3)

870 GOSUB 2460

880 LOCATE 0, 14:PRINT “CUANTO QUTFE

RES":LOCATE 0,15:PRINT "“VENDER?"

890 LOCATE 0,20:TNPUT O

900 IF P$="G" AND (Q>G THEN GOTO 80

0

910 TF P$="A" AND Q>A THEN GOT(O 89

0

920 IF P$="5" AND (>3 THEN GOTO 80

0

930 TF P$="W" AND Q>W THEN GOTO 8¢

0

940 TF P$="0" AND Q>0 THEN GOTO 89
0

a50 B=B+P*Q

960 J=U+Q

970 TIF P$="G" THEN G=G-Q

980 IF F$="W'" THEN W=W-0

990 TIF P$="A" THEN A=A-()

1000 IF P$="353" THEN S=S-0Q

1010 IF P$="0" THEN 0=0-0Q

1020 IF B-B1>=100000! THEN GOTO 17
40

1030 IF B=0 THEN GOTC 1700

1040 GOSUB 2460

1050 GOTO 250

1060 END

1070 'VIAJES

1080 T=T+1

1090 IF T>»15 THENGOTO 1700

1100 GOSUB 2460

1110 COLOR 15.7:LOCATE 0,14:PRINT
"DESTINO?":COLOR 15,1:LOCATER 0,16
:PRINT "1.HONG KONG":1L.OCATE 0,17:P
RINT "2.SINGAPORE":LOCATE 0,18:PRI
NT "3.MACAQ":LOCATE 0,19:PRINT "4.
BANGKOK" : LOCATE 0, 20:PRINT "5.SHAN
GHAT™

1120 INPUT L

1130 TIF L<>INT(L)
EN 1120

1140 GOSUE 2390
1150 IF RND(1)>D1 THEN GOSUB2020
1160 N=INT(31-(LEN(N$)-9))/2

1170 LOCATE N, O0:PRINT "JUNCO DE ";
Ng

1180 TOCATE 0,2 :PRINT" %% %%k kk ko dok*

LER SRS R EESEEEEESE S N

1150 LOCATE 0, 12:PRINT" * %%k skkk k%% x

Wk ok el ok ke ke ke ok e ke ok ke ok ok ke ok ke k1!

1200 LOCATE 0.4:PRINT"RANCO$" :1.OCR

OR L1 OR L>»5 TH

0 E® £ o
L

n
r
L
1
na
@
Ve
L
ma
E=E
ns
na

EQOw c@

opoi no: 1,2,3,.4 hast:
i‘i‘l&? inero
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41@ IF

Progr AlTl8 e T e e T

nIDsIPe, 1. 1i¢"a" (R niDs acd I+

Pe. 1013 CIASTI=I[8. k8, [, 1, -ml, 20%=uN 3%

TEO.5:PRINT"CRERITO$" : 1.OCATED . 6: PR
INT"SUM YAME" :LOCATED, 7:PRINT"F RT
ESGO" :LOCATEO ., 8 : PRINT"IUNIDADES" : LO
CATED.Q:PRINT"VIAJES -":L.OCATE 0.1
O0:PRINT"PUERTO: "

1210 LOCATE 15.4:PRINT"GENERAL":LO
CATE1S,5:PRINT"ARMAS" :1L.OCATE1S,6: P
RINT"SEDA" : LOCATE15 .7 :PRINT"WHISKE
Y":LLOCATE 15.8B:PRINT"OPIO "

1220 GOSUR 2460

I T1=INT(B*¥X1)

1z B=R-C1:¥Y=Y+(C1

1250 GOTCO 240
'"RIITINA DEL PRESTAMISTA
GOSUB 2460

1280 LOCATE 0.14:PRINT "QUTERES FR
ESTADO" : LOCATE 0,15:PRTNT "0 PAGAR
? ":LOCATE 0.16:PRINT "“(B/R)"

1290 LOCATE 0, 20: INPUT C§

1300 TF Cg< »"B" BAND C$<>"R" THEN 1
290

1310 TF C$="B" THEN 1440

1320 LOCATE 0,18:PRINT"CUANTO QUIE
RES":L.OCATE 0. 19:PRINT"DEVOLVER"
1230 INPUT M2

1340 IF M2< »INT(M2) OR M2>B1 OR M2
<0 THEN 1320

1350 Bl1=B1-M2

1360 IF B1=0 THEN Xl1=. 06

1370 IF BI1>0 AND B1<=1000 THEN X1=
.12

1280 IF B1>1000 AND B1<=3000 THEN
X1=.2

1390 IF B1>3000 AND
X1=.4

1400 Y=Y+M2

1410 B=B-M2

1420 GOSUB 2460

R1<=5000 THEN

1430 GOTO 250

1440 LOCATEO, 18:PRINT"DE CUANTO QU

TEREZ" : LOCATE 0,19:PRINT"EL PRESTA

MO

1450 TF Z»=3 THEN LOCATE 0, 20ELSE

GOTO 1470:PRINT"HAS PEDIDO MAS":LO

CATE (.271:-PRINT"DE 3 VECES":FOR H=

1 TO 3:BEFP:NEXT H:LOCATE 20,0:PRT

NT" " LOCATEZ0,Q:PRINT

"1 iNO HAY!!:LOCATEO,21:?"
"-PRINT"MAS DINEROQ"

1460 FOR F=1 TO 500:NEXT:GOTO 1630

1470 INPUT M1

1480 IF M1 »5000-B1 THEN GOTO 1610

1490 IF M1<0 THEN 1470

1500 R1=B1+M1

1510 IF M1<=5000 THEN Z=Z+1

1520 IF Bl1=0 THEN X1=.06

1530 IF B1>0 AND Rl1l<= 1000 THEN X1

=.12

1540

X1=.2

1550 IF

¥1=_4

1560

1570

1580
1590

IF B1>1000 AND B1<=3000 THEN
B1>3000 AND B1<=5000 THEN

IF B1=5000 THEN Z=Z+1
Y=Y-M1

B=B+M1

GOSTIR 2460

1600 GOTO 250

1610 1.OCATE 0.20:PRINT" Y2 PEDTSTE
LOCATE 0. 21 :FRINT"MAS DE S000 g
1620 FOR N=] T0O 3J:REEP:-VUFYT N:FOE
F=1 TO SO0:NEXT F

1630 GOSUB 2460

1640 GOTO 250

1650 TITULD

1660 FOR N=1 T LEN(Af) :B=TNTI{ARC
A%)/80) :NEXT:BEEF-PRINT A% :RETVEN

Test de listados

1490 -229

810

18

o SO« R © 1 S o e S S 650 ~ ol R
20 -190 180 -119 340“—117‘~Sﬂﬂh—107 660 — 0  B20 - 69 19
30 =117 190 -127 350 - 43 ‘510 - 56 670 - 54 830 =64 980.- 6
407~ 317500 =94 360 ~185. 820"~ 69 680 - 66 B840 =88 . 290~ .1
50 ~210. 210 - 58 370 - 53. 530 — 54 690 - 42 -850 = 81  -1000.5 55
60 - 46 220 - 85 . 380 -151 540 - 83 700 - 64 860 - 83 1010 - 43
70 - 33 230 -250 ..390 - 61 . S50 - 88 710 =145 870 - 64 1020 -130
80 — 6 240 - 99 400 - 56 560 - 81 720 =129 880 -168 1030 -232
90 -139 250 -247 410 -183 570 — 64 730 -134 890 - 72 1040 - 64
100 =117 260 - 24 420 - 4 580 -106 - 740 -241 900 =227 1050 -142
110 - 84 270 - 42 430 -142' 590 -229 750 =147  01p -215 1060 '128
126~ 51280 & 20 440 =189 7600 — 72 . 760 ~129 :920:=25]1 1 1070~ 2
130 -242 290 - 18 450 -235 610 -135 770 - 58 9030 - 3 1080 -1 é
140 -159 300 - 40 460 -170 620 -112 780 - 64 940 =243 - 1090 —
150 - 19 310 - 19 470 — 58 630 -220 7900 =212 950 =248 1100 - 64
160 -234 320 - 46 480 - 64 640 - 74 800 -107 960 -219 1110 -183




e P

1670 FOR N=1 TN LEN(A$) : B=TNT(AS"/
A$)/80) :NEYT:BEFEP:PRINT A§:PRINT"F
wlsa una TECLAY

1680 IF INKEY$="" THEN 1680 FIGF F
FTIRN

1690 FPRINTAS:PRINT"PUISA i™A TECTA
";:IF INKEY$="" THEN 1690:C7 2-WETH
BN

1700 FOR N=1 T 3:FOR Z=32 TO 20 ST
EP 2:BEEP:NEXT Z:NEXT N.CT5.FRINT.
Ag="FERES N DESASTRFE I'E COMERCTANT
E":GOSURB 16610

1710 N<t (31-LEN(N&1) /2)
T::LOTATE N.11:FPRINTU$
1720 PRINT:A$="HAS HECHO MRS DF 1°
VIAJES" : GOSUBl 66N

1730 GOTO 1840

1740 ' FINAL

1750 1.8

1760 111=0

1770 FOR N=-2 TO 38TEP.5:BEEP:NEXT
N

1780 IF Ul=3 THEM GOTO 1800

1790 1M =U1+4+1:GOTO 1770

1800 T.OCATE 5,.6:COLOR 15,15-"01L0OR
15,1 :PRINT"FELICTIDADES " :N¢

1810 I.OCATE 3 S:PRTINT"HAS CONSFGII
DO 100000%" :LOCATE 5, 10:PRINT"Y PI1)
EDEZ RETIRARTE YA"

1820 PRINT"HAS HECHO *;T:'" VIATR=!
1830 T.OCATE A 21 :PRTNT"Puisa una T
ecla":A$=TNFUTE (1

1840 PRINT"PULSA TINA TECTA "Ag§-TNF

UT$ (1) : GOTO 30

1850 CLS3:LOCATE 9.1:PRINT" T A T P
A MG ":PRINT:A$="Es un juean has
ade en el comercio en el Mar de h
ina en el siglo XIX.":G30S5UR 1670
1860 PRINT:A%="Fl abietive del jue
go ez acumulay 100000 $valiendote

de una astuta compra/venta seqgun |
¢s actuales precios del mercado': G

(SR 14670

1870 PRINT:A$=" El1 Junkao tiene an
a capacidad de 50 unidades v tn

mienzas el Juego con sola 50% en
el Banco.":GOSUB 1670

1880 LOCATE 6,21:PRINT"PULSA UNA T

ECLA":A$=INKEY$:CLS

1890 LOCATE 9,1:PRINT" TA I PA M
G ":PRINT:A$="un problema adicion

al es si tu pides dinero prestado
a Sum Yam(el PRESTAMISTA). Sequn |
a cantidad se te deduciran distint

as cantidades en cada viaje en con
cepto de intereses'":GOSUB 1670

1900 PRINT:A$="Hasta $ 1000.......
L A2%TSGOSUB 1670

!QlO PRINT:Ag§="de $§ 1000 a 3000...

:PRINT:-PRTH

L 20%" : GOSUB 1670

1920 PRINT:A%$="de $ 3000 a 5000. ..
L. A0%" GOSUB 1670

1930 PRINT:A$="Entra las opciones
1.2.3.4 hasta que consigas tu dine

GOSUB 1670

1940 LOCATE 7,21:PRINT:A$="Ten en
cuenta que en cada viaje se te des
contara wne% del dinero en concept
0 de gastos":G0SUB 1670

1950 CLS

1960 COTOR 15,15:COLOR 15.1:LOCATE
9,10:PRINT"BUEN VIAJE":LOCATE 2.3

1:PRINT"Y CUTDADO CON 1.AS TORMENTA
Sll

FIVHGO DE GRD R €
ttttttttttttttttttlttttttxtttxx‘

i

ZEXXEXXXXXEXEREERRREEELLELE LRy

o Ll

IVHESO DE Coammoy
tltttttttt!tttttttttttttttttttm

i

ZSEEXTTLTEEXEXTEEETTRTLTRLSSTS S

_— 0N

™

1970 FOR T=1 TO S00:NEXT T

1980 CLS

1990 T.OCATE 8,1:PRINT" T A T P A M
& o

2000 RETURN

2010 END

2020 ' TORMENTA

2030 CLS

2040 LOCATFE 6.10:PRINT" % TORMENTA
! *TATPAMG": COLOR 15,15:CQOLOR 15, ]
2050 FOR F=1 TO 1000:NEXT

2060 CLS

2070 TF RND(1)< (1-D1) THEN 2200
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Test de liStadOS (T SRR T

1120
1130
1140
1150
1160
1170
1180
1190
1200
1210
1220
1230
1240
1250
1260
1270
1280
1290
1300
1310
1320
1330
1340
1350
1360
1370
1380
1300
1400
1410
1420
1430
1440
1450
1460
1470
1480
1490
1500
1510
1520

1530

1540
1550
1560
1570

-209
~174
~250
- 56
~234
- 39
~119
~127
=24
- 58
- 64
~246
- 25
=135
- 58
e
-199
- 94
- 30
~244
- 20
=4
-159
=520
- 12
- 13

=201

=185
L)
A
- 64
-145
=119
= g9
-165
o3
L
-181
= 68
e S
-
=159
=201
o § 2]
95
e B

1580
1590
1600
1610
1620
1630
1640
1650
1660
1670
1680
1690
1700
1710
1720
1730
1740
L7850
1760
1770
1780
17460
1800
1810
1820
1830
1840
1850
1860
1870
1880
1890
1900
1910
1920
1930
1940
1950
1960
1970
18980
1990
2000
2010
2020
2030

-226
- 64
-145
-196
=179
- 64
-145
=58
~125
-118
-145
- 31
-138
e )
-143
=206
= 58
=159
-134
- 58
-148
=191
-172
- 56
=232
~ 58
-246
-134
‘)r
- 4?
-115
-134

=284
~ 95

=10
=20]

=191

=159
=218
=210
-159
- 65
=142
~129
- 58
-154

2040
2050
2060
2070
2080
2090
2100
2110
2120
2130
2140
2150
2160
2170
2180
2190
2200
2210
2220
2230
2240
2250
2260
2270
2280
2290
2300
2310
2320

23305
2340
12350
2360

2370
2380
2390
2400
2410
2420
2430
2440
2450
2460
2470
2480
2490
2900

=214

-174
~102
-159
~183
- 90
-147
~102
- 20
- 79
- 89
~577
-113
-121
~105
-159
-142
- 50
-102
-142
-129
- 58
- 58
-222
-115
-151
-131
-219
-213
-249
=285

- 50
a9
-142
AT
~&58
=176
o=
-184
S9BS
- 84
-142
=227
-124
=131
=142

=153

2080 LOCATE 9,10:PRINT"HAS PERDIDO
IA" -LOCATE 6,12:PRINT"MITAD DEI, C
ARGAMENTO"

2090 FOR N=1 TO 3:FOR D=-=2 TO 2 ST
FP 2:BEEFP:NEXT D:NEXT N

2100 FOR F=1 TO 1000:NEXT

2110 UU=TNT(U+ (INT(50-11))/2

2120 B=INT(R/2)

2130 G=INT(G/2)

2140 A=INT(A/2)

2150 5=INT(S5/2)

2140 W=TINT(W/2)

2170 N=INT(Q/2)

2180 CLS

2190 RETURN

2200 LOCATE 8,10:PRINT"TORMENTA EN

PTMA”;LOCATE 11, 12:PRINT"TODO BIEN
2210 FOR F=1 TO 1000:NEXT

2220 RETURN

2230 FND

2240 PRECIOS

2250 'DIM-P(5)

2260 Z=RND(-TIME)

2270 P(1)=INT(RNDI(1)*16)

2280 IF P(1)<1 THEN GOTO 2270

2290 P(2)=10*INT(RND(1)*19)

2300 IF P(2)<50THEN GOTO 2290

2310 P(3)=10*INT(RND(1)*100)

2320 IF P(3)<300THEN GOTO 2310

2330 P(4)=100*INT(RND(1)*31)

2340 IF P(4)<500THEN GOTO 2330

2350 P(5)=100*INT(RND(1)*101)

2360 IF P(5)<500THEN GOTO 2350
2370 RETURN

2380 END

2390 LOCALTIDADES

2400 TIF T.=1 THEN L§="HONG KONG"
2410 IF L=2 THEN L$="SINCAPORE"

2420 JF L=3 THEN T.$="MACAO"

2430 TF L=4 THEN [L&="BANGKOK"

2440 TF L=5 THEN L&="5SHANGAT"

2450 RETURN

2460 FOR X=14 TO 21

2470 1.OCATE O ,X-PRTINT"

24R0 NEXT

2490 RETUEN

2900 FOR T=520 TO 567:READ A:VPOKE

T.A:NEXT

2910 DATA 24 .52 ,.82,12 LB2.165.0
2011 DATA ]HH.Hj. 24, :.‘..IHB.

0

2912 DATA SR 84 .144,144 146 R4, 58,

0

7913 NATA 184 .84 R2 K2 .82 .84 184,10

27914 DATA 18R f#12 RO 174 KO, 82 18K
Q15 DATA 188 A2. 80 K4 .120,84 . 1746,

40




2920 FOR T=568% TO

I.B:NEXT
2921 DATA
A

2922
2023

2024

DATA

DATA
DATA

2925

DATA

29?0 FOR I-=616

I,C:NEXT
DATA

DATA
DATA

DATA
> DATA

DATA
2940
T.0:
2041
4,10

29472
2943
2944
2945

NEXT
DATR

NATA
DATRA
DATA
DATA

Bs un.iu"o

e
P

DATRE 40,16

FOR T=6613

615:READ R:VPOKE

5% 100,16R, 166, 170,98, 60
170,68, 68,56 .68.68,170.0
16.88,52.16.40.,0

70,76, 56 0

216,84 .162

100.72.12.10.1
1h2.84,88.112,
168.80,88.112,

208,82, 252

TO 662 :READ C:VPOKE

170,108, R4,84,.6R .68,

170,68.100,.84.76.68,170,

58.100,162.162.162.100.5
82,92.80

lhd }ﬁ”

188,82,
56,100,

.80,
170,

160.0
100, 5

188 .82 82,92 K8 R4
TO 705:READ C

162.0
: VPOKFE

122,164,160,

120,20 84 .18
186,84,14.56,16,16.40.0

120,116 .84 .84, 84 B4 56 .0
130.116.84 84,84 ,56,16.0

130,884,146, 146, 1 46_]9(},”

Y A P ANLGS

" g?ﬂ.n.ﬂ *

it

Test de listados R ——

2910 = 40

2911 =105
a2 2~103
2RI =56
2914 =103
2915 -10D
2920 =229
2921 '=14%
2922 = 859
2923 -188
rho s A
2920.-143
2926 -144
293051
2931 =101
2932 - 94
2534173
2934 - 47

Ak i o s 3 M A SORG =207
29367 6] SR 0 g
2940 =160 3020 - 14
2941 . =¥73 3030 —221
2942 -247 3040 - 51
2943 - 47 030~ 4¢€
2944 — 472 3060 -131
2945 -196 FOT0] = 33
29468~ 55 3080 -124
2330 5] 3090 ~ 30
2951 =249 3100,:-132
2952 =19 31 10— 56
2990 -142 3120 -228
3000 - 66 3930 r=125
3001 -181 3140 - 22
3002 -168 3150 -142
3003 -249 TOTAL:

3004 - 80 35287

4.0

2946 DATA 68,198.40,16,40.198,68.,0
2950 FOR I=706 TO 721:READ D:VPOKE
I.D:NEXT

2951 DATA 68,198,40,16.%6,16,40, O
2952 DATA 1uu 68.10,124,160, 68,

.0

2990 RETURN

3000 CLS:SCREEN 2:COLOR 15.1.1

3001 FOR F=1 TO 2

3002 PSET(96+F,10+F) : FRINT#1, "TATE
AMG"

3003 PSET(89+F,20+F) : PRTINT#1 , "COME
RCIO"

3004 PSET(78+F,30+F) -PRINT#1, "EN O
RIENTE"

3005 NEXT F

3010 CIRCLE(127.140).60,8:PATNT(12
7,140) .8

3020 LINE(0,130)-(255,191),4,BF
3030 FOR T=1 TO 40 STEP 9

3040 LINE (60+T,132+T)—=(190-T, 135+
19,8

3050 LINE (60+T,132+T)—(190-T, 130+
T).,S

3060 NEXT

3070 DRAW "S4BM 130.120CAR10F10R1D
UJ10E2R25D10G9D6LANMI 30, 120L% " :FATN
T(135,124) .6

3080 DRAW "BM 18%5.130C1L10G7NE6RM18
3,125C1U4LBD4R8" : PAINT(180,124) .1
3090 DRAW "BM155, 1'30C1U321.1D32
3100 DRAW "BM145,120M160,122BM140,
117C1M173,115BM140,115M173,110BM14

0,112M173.105BM140,109M173.1OOBM14
0,102M173,95

3110 A$="T12058M600006CGCGT25507CD
CDT12006CACDCD"

3120 B$="T12058M60000ADFGCA"

3130 PLAY A$+BS$

3140 FOR F=1 TO 5000:NEXT

3150 RETURN

41



42

419 IF NIDS(Pe. [, 1)¢"a" [ NIDs. 28, 1,13

Prograrna T S G WA T T

agg I+ TUASCI™II e ke, L, 1. -ni, a0 =N 22

—
-
=

FEM RINT® punto concrets (5 R
P BEEF

286 X$=INKEYS

ZF@ IF Xe="8" (OF X&="g" THEN TIhd

FEM e | T TR X$=UNT OR X$s=nt THEN T2

1@ GOTO Z8d

REM Bl or Juan A.GCarcia Cuevasiid T2M OX=T@ 0Y=15% L X=195 L Y= 133 GOTO

Ay

FEM WM =0 20 PSS X 0L U FE@ OX={ OY=@s LX=z LYY=

T4g CLS: L OCATE, 1: FRINT"SITUAC IO

oG it ity L FF'QF"’CD"*LDCQTEME:”« INT " memmmmmms

mmmmmmemmmmnmme Ve REERF

253 LOCATES, 7: INFUTYCODEDENADE X DF

" CORIGEN ":0OX:9EES: IF [
Be EEY 0OFF: COLOR 1, O i LOCATEZL , 7 FRINT" S

PﬁTE&.;.PR$N7”b ST 3 A THE LOCATES. : INPUTHOOGRD
+LDCATES ., 1W-|’TNI'para M. &, X, L “PIHFM e Y HLch“”
EXTRA" : LOCATES., 1S:FRINT"For Juan A. LET LOCATEZL. 28
Garcia s FIRT=17T01@@E: NEXTT LOCATES,
PF "N ELECCION GRAFRICD N
]

iﬂﬁ CLEAR: OFEM"GRF: "AS#1 s TOLOR

1:SCREEN @

llw FRINT™ ELECCION
3 ”:PPINT” smama

)

REM

o

sBs

0

E&‘-I%

N FRESENTACTION

12 PRINT" —. I;IF%-.:F.HMH DE FLINTC

1Z2@ FRINTY B, DIAGEAMSE DE BRARRG

%L
! tPRINT . X B
146 =R1nT G. % FOLIEZEOND LE FHRECH

':ﬁz! -‘mm ENTmba BE BATOE e e

260

218 IF X%$="0C" QR X$&="cb THEM BOTE
i

22 IF X$="D" 0OR X$="d" THEN (OTO 1
844

2Z@ IF X$="E" 0OR X$="e" THEN GOTO 2
#7

24@ IF X$="F" DR X$&="+" THEN GOTO 1
&ZId

284 GOTC 184

260 R CLECCION SITUACION
E

27¢ SCREEN@: LOBATE,  11:FPRINT"
Deseas el graficd emn algun":PRINTIF




R DE LA VARIABRLE": T Test de listados [Edea s S SR e e

1~ s8¢ -22 1158 -~ 4

26 - g 596 - 51 1166 —193

@ o~ g A@E -2I2 1170 -144

SEE FOR I=@ TO y-1 o s ik Too HTIamES
S16 IF ACI+11 UM THEN YM=A(T+1) FEepEAl £l e SARE O B
=2@ MEXT I a4 e cap _oya | 1208 -230
@ RETURN 86 - 06 PR 121@ -251
SAY R COES COORDEMADOS DR 90 ~ =8 Gt _ﬁjz 1220\ 193
g 4 % e 1om - 81 &7 sy ) AR T
SEE SCREENZ 116 = &1 8% - 46 1244 —-155
TAE GOSUR 2676 1o —nng EOG w11 1250 ~222
7@ LINE(DX,0Y-LY)-(0X,0V): LINE (OX. L5 ~I8ﬂ = 56 *1@; 1260 -209
OY) = (@X+LX. 0Y) 145 — BE 216 = 1S 1270 -204
=00 AsLX/ (VU+,5) 4B ot g R 128@ -255
50E E=LY/ (VM+.5) 160 ~ 88 %5 -pua 1290 ~ 58
63% Q=0Y. 176 - o 7:@ _759 1338 - 81
Cuiif’ C=C—E . 1(?‘2’ i -7&,;-, =¥y TE20- =152
63 LINE (DX, 0)~(0X-3, @ 2B - 74 770 - =g 1338 -~ 63

L5g * E O T s -

: 236 - 25 agp - 76 1368 -
L& FRESET (165, 17¢) s FRINT#1, 12" LIN g;g 1 gs g?g ¥ :g 1270 - @
E (B 17T~ (7L 17T S PLTE LI fpen - 58 BN SR T AR T S

73) 5 3 - o 3
B o fom A . TR _ 279 - 4 84 ~199 lag@ —16e
680 FRESET (73,17@) : FRINTS1, "Tq ! : g i -
49¢ FOR X=89 TO ig3 STEF 3 FRB T URA i gy ey e 38 T M

700 FSET (X, 173) 1 NEXT X ol e i e L h e
TiE PRESET(115.17¢) :PRINTH#1,"5:Situ ﬁlﬁ ~174 'QQ; 2%; 1440 270
ap. " ot ik = Y Nl ot 3
B o T2 = B - 145@ ~ &

7260 FRESET (195 17@Y:FRINT#1, "M:mism §3$ _igg g;g :Z; 1429 —157
ot - I i) =
ol ) z - 0 B el 1473 —144
7IE FRESET (5, 184) : PRINT#1, "A, B, C.D. t;g _132 éég-_143 1483 -215
E F“ -& = g ol -

i_ X - v M - T 4_9 B l‘."E
74@ FPRESET (187,184) : FRINT#1, "F:perf ggg _i;g, _"gzgf“ggg' ié@g:_zig
gee, e 4 -
B BRI T IBE ~ 29 5@ ~10% 1518 -251
756 FRESET (195, 184) s PRINT#1, "Osinic 33@ i ﬁg YR} -}15 1529 —193
in" et el 2

; : Ag@ —136 970 -2T5 1S29 -222

Ll ?ET”FN 410 - =@ 98¢ - B4 1540 -204
77% NN LINEAS ROJAS i 42@ —208 99F -251 15538 -255
- . 47@ - =8 1000 -167 1560 - =8
790 H=(YM\1@) s IF UM<1@ THEN H=1 456 -251 1920 —1467 1580 -253
8@@ FOR J=1 TO VM+1 460 -‘62 10750 —2¢9 1596 —197

Bi? IF DY-J*B*HFmDYfLY THE? 840 : 473 - 14 1340 - 5 1600 -108
82¢ LINE(OX+1,0Y-JXBXH) - (OX+L¥X,0Y~-J 483 -235 1056 —136 1618 — 31

XEXH) (13 - 20 -191
— 496 —-2@4 1666 ] 162

84% GOSUB 2650: RETURN Ripi o ap . tORM 1640 - @
= SEm 147 0 L1809 ~160 1660 — 54
28640 GOTH Bay s4p - s 1118 ~-185 1673 —169
3 S50 214 1128 2590 148¢@ -18%
S5o0 -235 1130 - 58 14696 -255
S7¢ -2156 1140 -23 178G - =8




RS

41@ IF MIDsPe. [ 108 [k Ml

Programa m——

Em?+ﬁ
FOR N=d

CIRCLE (F,

IF OY-N:
NEXT N
NEXT I

GOSUE Z&

" =le

FE=TMNFEY
IF Rae="M
IF E$="PF

GETO 11
IF Rg="g5
:GOTO 111
GUOSUR 24

DIA

%

i

H e

2]

=
b |

T

LRaMa

TOS

R m" THEN
F Hpy THEM
B R$="5" THEN GOSUE

FYES =T
B

(20
1474
Fihe

GOEUER
GOSUE
GOsUE
LINE(199,8)
S T PRIMNTHL, "

n




1446 P=0X 1726 FOR I=1 T0O V

145¢ FOR T=1 TO V 1733 P=F+A
14&63 P=Ran 1743 LINE(F+A/Z,09)— (FP+4,0Y-a (7)) ¥K)
147 UTHNE (P, OVY— 2 v « B
1484 NEXT -T 1753 NEXT I

T harras e A 1763 GOSUR 245

177 " =)l=cciones
15480 F=0X 24|

FOR I=1 TO WV 178% RE=INEEY$’
FezF+f 1793 IF Reé="M" OR R$="m" THEN 1&B@
LINE(F,OY )~ /F, 0¥~ (A 1Y ke 1848 IF Re="F" OR R$="p" THEN GOSUK
i184¢ MEXT 1 26T 60TO 1 7EE
1588 GOSUE Z4ASE 181@ IF R$="8" 0OR R&="=" THEMN GOSUE
156 7 B = occd e (TR 260 60TO 148
HEE 1823 GFOBUR Z245@: oDSUR 2570
157¢ Re=INKEY® 18733 GOTO 178@

158¢ IF R$="M" OR R$="m" THEN 1410 1846 REM e L PR

159% IF R$="F" (OR R&="p" THEN GOSUH

2&63@: GOTO 1478 1233 REM M HIST. FRECUENCTAS (D) W
160 IF RE="5" 0OR F$="g" THEN GLCSUE il 1]
26@:60T0 141d 1846 FEM
161@ GOSUR 245d: GOSUER 257¢ ]
EUE 419

14623 GOTO 157% 1878 GO
1636 REM AR | (R0 GOSUE Ced
s 1896 GOSUR S

164@ REM WM DIAGR. RECTANGULOS (F) 198d LINE (199, @) - (255, 16) , 6, BF 1 FGET

E (23, @)Y s PRINTHL, "BRaF, Do
1658 REM I T 1913 »° rectangulos I
™ L]

1646 GOSUR 41¢ 193 Al=LX/ (Y+2) 1 F1=0X-A1

1673 GOSUER 24 197 FOR I=1 T0O WV

1683 GOSUEB =46 1946 Fl=F1+41

1698 LINE(199,8)~ (255, 14) , @, BF: FEET | 1956 LINE(F1+A1,0Y) - (F1+2¥A1, OY=4 (]
(20@, @) :PRINTH#1, "GRaF. F" YRED) L LB

17¢@ "l recténaulos [N B ol 1948 NEXT I

] 1278 GOSURE 2650

1719 F=0X-A 1984 " i =1 s

 Test de listados

1718 — 25 1914 - SB 2110 -168 2316 -242 25106 -195 2710 -168 2914 —255
1720 -251 192¢ - 89 2124 - ~199 252 ~172 27209 -18% 2920 -193
1736 ~193 19%¢ —251 2170 -254 -204 2SI -244 273G -257 2930 196
174 -14&6 194¢ - 84 2140 - 5§ 2347 -126 2546 -212 2740 - S§ 2940 -204
1750 -204 1953 - 8% 2150 - B8 50 -255 25950 -22I 275¢ -23¢ 29S¢ - 58
17468 -25G 1968 -208 2160 -2 0@~ 58 2848 —142 D74 - & D940 -104
177¢ - S8 1970 -255 2176 - 70 - B1 28570 - 48 2770 -193 2974 - &2
178@ ~ 81 198@ - S8 2180 198 2583 -129 2780 —-144 2983 -o55
1794 -~ 12 1993 —- 81 219d g —-147 2S94 ~142 2794 -215 2593 - =0
180 -212 2000 -223 2200 ~ 53 2600 — @ 2006 - 598 Iigs - 81
181¢ —123 201@ ~167 2210 —1é6b6 2416 — 94 2610 — @ 2819 -236 Ipgig - 30
182@ — 31 2@2¢ — 78 2220 =209 2420 '-187 . 2628 ~ @ 2BIZF -251 TaR@ -232
1820 ~145 20T¢ 226 2206 - 10 2430 - 54 2636 -167 2836 ~193 IgT@ —147
1840 ~ @ 204@ ~ &1 2D4@ - 73 2440 -224& 2640 —142 2B4Y -19P4 Ipag - i
1850 ~ @ 208¢ - S4 2290 -208 D450 - @ 2656 167 2850 -119 zgsa - 90
1BoE — @ 206@ -1 2260 204 TAGE -0 @ 2660 ~142 286H - 51
NE7H - 4 D70 - @ 2270 2023 2470 - @ 26TH - @ DE7E -209
1886 —16p 2080 -~ @ 2080 - S8 12480 -174 2689 - @ 2880 -204 e
1890 -18%5 2090 ~ @ 2290 -23g 2490 2721 26%H - o 209@ - 58 o
199 ~253 2109 - 54 2300 -255 2500 - 2 2700 - 54 2900 -23p  FBeBL.

i

4




Programa

410 IF MIDS(Pe. L, 17 a [k nI0s.98, 1,13 agd Ir STASTI=I 8. P8, 0, L.t TN 30

HGORE] |

R#=INEEY$
IF FgsM"
@ IF FgsE
TH:GOTO 191
}. = ;:;?::1 v

O

O

R$="m" THEN
R$="p" THEN

1854
(=00

OF F$="s" THEN GOSUR

HeGOTH 18%
IF R$="2"THENBOSUES7E: GOTO199¢
TF R$="J"THENGOSUESAS: GOTOL99H
GOSUE 2450

GOTO 199@

RS T it L ERTEIT A

FEM R FOLIG.

175
i

FRECUENMCIAE (E?

GOSUE
GOSUE 260
GOBUE 541
LINE (19%,@) ~ (255, 1) . @, BF : FEET

414

‘R rectingul os NSRRI

AL=LX/ (V+Z) 1
FOR I=1

F1=Fl 0]
FOR N

=X =A1

T 1)
LS BT

T0

oREE FSET(FRI+TEAL
IF OY-N:
REXT N
FOFR M=d il
PESET(FP1+ai+M. OY-
NEXT ™

NEXT I
LINE(OX+61 /2,07 - (DX+TK
-B01) ¥R

ZEed " NNMR ol oooro

v ="y

e
s e e S

FI g™ ¢ Ty kTt
=0V -N{l) ¥R+2

THEN

e
e o e Fu¥
Ll b AT
D2

2240

g
e sl e

2264

7
LY

T STEF T

M)

F=fr@l
LINE (F+AL/2.0Y-8(1) kE) - (F

OY-A{l+1 %
FONEXT I

@ LLINE (F+ZExal /S,
A1/2.0Y)
S2TEE GOSUR 2e30
T el ecc orss

Ré$=INKEY$
IF R$="M"
.T g F‘?’ e i F n
Sl
2 QA R G
by AT 212
2418 IF R$="
242¢ IF R+
ZATE BOSUR
2443 EFO0TO 2
2aA5E REM I
L]
D446
L
2473
R
24850
2453
25
291d@

IS

OFR FR$=n

U AU
- 1 T

PIOH

265@100TO

IF O Ersmest g

R$="A"
Re="E"
Rg="C"
R$="D"

[
CR
OR
OR

[odhamt g1

Fige i
Pz o

Re="d"

THER
THEM
THEN
THEM

BT
140
271G

1884a

2892¢ IF R$="E" OR R&="2" THEM 2114
2538 IF R="F" 0OR R3="+" THEN 1467
28549 IF Res="0" 0OR RE="p" THEN 94

2550
256
25749
258
2894
6@
261@
262@
26

)b

IF R$="1"
RETURN
IF R$="2"
IF Rg="3"
RETURN
REM

THEN GOSUE

77

THEN GOSUER 854
THEN GOSUR 936

CIRCLE{ZZE, 20) , 5, & FAINT (226, 2




264@ RETURN

2650 CIRCLEA(23@, 260 .5, 11+ FAINT {224,

2EY ., 111 REEP
DaLHE RETURN
2670 REM R
i1

&8
fERE:

el
1]

pegnd 1)
27LE
ey ely
27ED
{DEE,
D7 A
]

2750
2766
277E
=780
T

ez lalc)

REM WM poligono frec

TEM

GOSUE
EOSUE 266
LOSUE =40
LINE{19%%,@)-(255,
G s FRINTHL, "GRAF.
" a1 tas

a1

Cll
@qe hori

F=0x

FOR T=1 70O V¥

Faftd
LINE,OY)Y~=(F,DY+3;
NEXT T

T AR oo oas oo

“

1et). , o, BFRs FSET

rontal

A W1

L Doac— P

LA )
L
el =
287@
-y 3
2893
2P
21
DO
e § e tmt

2G5

2944

25950

TS

G OFSET(R, O

1Y %B)

#:30T0
§ GOSUR

IF OY-N<=0Y-A(I) ¥B+2 THEN ZBEH
NEXT N

MEXT I

TR nidn puntos

R

FOR T=1 TO Y-i
F=F+A

LINESF, OY-A(I)XB)~(F+A,0Y-A(I+

NEXT 1
TR Y oeas later

LINE{OX+0,0Y) - (DX+A, 0Y~A (1) ¥E)
LINE (CY-+VXA, DY) = (OX+VEA.OY-A(V

i OGOSUE 2450

Bl = =cciones SRS

Ré=IMNHEY%

IF R&="M" OR R[E="m" THEM 2726
AR RE="p" THEN GUOSUB
DR Re="s" THEM GOSUR

ZASEH: BOSUE
GOTO TEEE

a7

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-
cion 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.

Nombre vy apellidos

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

cualquier otro cargo.

Importante: Indicar en el sobre MANHATTAN TRANSFER, S.A.

JAVIER GUERRERO

JUAN CAHLOS GONZALEZ

«LOS SECRETOS DEL MSX»

I
|
|
I
I
| Calle o n.°
|
|
|
|
|
|
|

Roca i Batlle, 10-12 Bajos—08023 BARCELONA

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 numero. 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. Péker. Breackout. Apoca-
lypse Now. El robot saltarin. El ar-
chivo en casa. "

cpP




410 IF nios(Pe, [, 1i¢"a Ok nIDs. »s,], PoTTASTIT I RN, L, om0 TN ST

Programa _

Test de lmtados .

10 - 58
20 - 58
30 - 58
_40 - 58

60'-— 58
_70;f 58

9 3}755

'5B-ﬂ'

-QOO——” L {34‘\7 &ﬂ
210 -205 : g 23 'g ke
220 - ‘*360 -5

150
160
170
180 = 5 |
TR T 1?u:4

‘:O Pk ko A ok e ke e e e ok ok ok ok ke ok ok ok ok ok ok ok ok ok ok ok ok

20 '"* VIVA., VIVA, ROCK'N'ROLL *
30 'x* ¥
40 '* Original de Chuck Berry *
50 ' i
o0 '* Adaptacion y acompafiam: *
70 I *
80 '* Antonio Cano Morcillo *

*

an Yok ok o ke e ok ok e ok ok o ok ok ok ok ok ok ke ok ok o o ke ok

100 REM

110 REM PRESENTACION

120 REM

130 SCREENOQ:COLOR,1:KEYOFF:WIDTHS
7:COLOR11:P=8HR001:B=3:E=4:LOCATE
)

140 S=PEEK(P)+256*PEEK(P+1) :R=P+4
: IFPEEK (R)« »S8THENCOLOR15: GOTO160
:ELSEL=0:PRINTSPC (E)

150 D=R+B+L:PRINTCHRS$ (PEEK(D))::L
=L+1:TFFEEK ([}+1)< *0THEN150 : ELSEP=
S:HRTNT GOTO140

140

170 S ONITDO

180

190 SOUND7,1:20UND7.&810110001
200 PLAY"T15088m600018" "T150s1m9
nnol8", "t150s1mo00018"

210 Mi$="odaar8r8r8ar8r8gddr3ddrs
r8aar8r8r8fr8ra8fddr8ddrBrRlaarfr8yr
B8r8rBar8rB8r8fffdrBf+rB8dr8f+r8dr8r
8ddddrB8r8r8"

220 0l1$="n3ddaaddaaggddggddaacdee
o3aaod4eeo3dddaaddaaddaaddaaggbbddb
haaodeec+c+ecnldaacdeec+o+e

230 Pl$="rBrBccr8r8cr8r8r8ccrBric
r8r8rB8ccr8r8er8rB8r8ccr8r8cr8r8r8e
cr8r8cr8r8r8ccr8ricr8crB8crBeccr By
Br8ccccee”

240 M2%="o0dfffffrBddo3boddo3hoddr
Br8ffrBdedfdedf+f+dr8r8r8r8dbdfdf
rEr8dffrBdrRrBr8df+r8f+df+ddr8f+f
+f+drBr8f+ar8rB8r8r8ar8gddrB8fddr8f
rf+rBr8r8f+f+df+ddo3hoddo’3hodf+ar
8r8r8r2r8rBar8rBr8fr8dr8rB8r8f+dr8
f+r8dr8rBrRdddrlr8"

250 023="¢3ddaaddaaggodddo3ggoddd
v3aacdecc+crernldddaalf+f+aaddaacca
aggbbodddo3boddc+ct+eec3aacdeec+c+
seo3aaodero3ddaaf+f+aaggbbf fhbaao
4L+|+er(+pn?ddaaddaadduaddaa—ggn4

+c+es’

7260 P2%="rHBrBccrRrBcerBr8cer8rice
r8r8ccr8r8cecr8r8cr8cr8ccr8r8ccr8r
ReorBrBcerB8r8cer8r8curB8rBccrB8r8er
B8crBecrB8r8ecrB8orBer8ccecr8er8er8r8r
8ccrBr8ccr8rBecr8rBcer8rB8cr8cccrs8

e — ——



YBr8cor8r8crBrB8rB8ccrBrB8crB8r8r8ers
cr8c"

270 M3$="04f+df+df+ddo3bodddr8f+r
8r8r8o3bo4f+ddo3bod4fdedf fr8dr8r8r
BAf+l+f+f+f+ddfrB8frB8dr8rBrBo3ac4lf
ffdffr8fr8ddo3bod4dr8f+r8"

280 03%$="o3ddaaddaaggbbod4ddo3bo4d
02aao4eec+ct+eeo3lddaaddaaddaaccaag
gbbffbbaacdcc+eect+en3aaodcc+eec+e

290 P3$="rB8r8ccrBr&crBrBrRccrBric

r8r8r8ccr8rBeccr8rBccer & 8ccrB8r8ocy

Br8ccr8rBcrBr8rRcyr8ra8rBccrBrBcr8c

r8cr8cccr8"

300 M4g$="odar8rBr8rlggf+ sddrfdae3b

04 f+r8f+r8rBr8r8ffdf+ddo3bodda3ba

4f+arBr2rBr8r8rRarB8rAr8frBdr8rarA

f+r8dr8f+r8dr8r8r8ddd2. "

310 04%="ao3ddaaddesaggndddo3dggaddd

o3aacdeeoclavdco+ec3dddaaddaaddaac:

aagghbffbbaaodcc+eec+en3aandccten

c+eddadddadrB8rBu2aa3dz . "

320 P4$="rBrBcar8yl8c+vRrRrRccrRyAe

r8cr8er8crcrBrB8r8cyBey ey By 8y By

Br8cr8r8r8ccr8r8crBer8-rRrBrBcr e

! BcrB8r8r8erBr 8r8dr8dddr.

330 PLAYP1$ ,M1$,01%:PLAYE2S, M2§.,0

2% :PLAYP2$ ,M24$,02$:PLAYP3$,M3%,03

$:PLAYP4$,M4¢%,04%

340

350 ' FINAL

360

370 IFPLAY(0)< *0THEN370ELSESQUND?7
,&B10111000

380 CLS:PRINT"Te ha gustade (S/N)
";:Z2$=INPUT$(1) :IFZ$="S"0ORZ$="s"

THENPLAY“16405Pquﬁco5gn6receg2”:F

LS:ENDELSEFLAY"]1204dee— dcl.“.”1204

gg-fel.","1203aa-gg-1.":CLS:END
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ENSAMBLADOR,

por Ramén Sala

EL Z-80

El lenguaje ensamblador esti basado,
fundamentalmente, en la utilizacion de
los registros de la CPU del ordenador.
Recordando, una vez mas, que la CPU de
todos los MSX es el microprocesador
Z-80, este mes nos dedicaremos,
detenidamente, al estudio del mismo.

ara ejecutar todas las funciones

de las que es capaz, el Z-80

posee una serie de elementos
?ue pueden resumirse de la siguiente
orma:

-DECODIFICADOR DE INS-
TRUCCIONES: Es el elemento que
recibe la instruccién en coédigo mai-
quina e intercepta su significado. No
es preciso saber nada mis sobre el
mismo.

-UNIDAD DE CONTROL: Se
encarga de generar y transmitir las
senales que sincronizan todo el siste-
ma.
—-ALU (Unidad airtmético-légica):
Como su nombre indica, es la encar-
gada de efectuar todas las operaciones
aritméticas y logicas (suma, resta,
AND, OR, etc). La ALU esta estre-
chamente relacionada con un registro
de 8 bits (el registro A o Acumulador)
que estudiaremos muy pronto.

-REGISTROS: Existen una serie
de registros de 8 bits (un byte) y 16
bits (dos bytes) en los que se cargan
datos, direcciones o valores tempora-
les para efectuar diferentes operacio-
nes. Un registro puede compararse
con una direccion de memoria, ya
que, al igual que ésta, puede contener
un dato. Cada registro, ser visto mas
adelante en protundidad.

-BUS DE CONTROL: Es de 8
bits y a través de él, la CPU controla
el estado de todos los elementos del
sistema. Si alguno de ellos debe ser
utilizado, la CPU verifica, a través de
este BUS, si estd a punto y en caso
contrario lo prepara.

-BUS DE DATOS: Es de 8 bits y
su funcion es la de transportar los
datos e instrucciones que entran o
salen de la CPU. Cuando, por ejem-
plo, hay que escribir o leer algin dato
en una direccién de memoria, el dato
llega o sale de la CPU a través de este
BUS.

-BUS DE DIRECCIONES: Es de
16 bits e indica la direccién que ha de
ser leida o escrita. Como vimos el mes
pasado, el Z-80 sélo puede direccio-
nar 64 K. Esto se debe al bus de
direcciones que es de 16 bits (2 bytes)

y el nimero miximo que se puede
representar con 16 bits es 65535 (64
K). Como en el ejemplo anterior, si
hay que escribir o leer un dato en una
direccién de memoria, el bus de datos
contendri el dato en cuestién, mien-
tras que el bus de direcciones conten-
dra la direcciéon indicada.

Los buses se hallan fuera de la
CPU, pero estin intimamente rela-
cionados con ella, puesto que sin
ellos, no podria comunicarse con el
resto de la maquina. Un BUS (simpa-
tico término inglés que significa auto-
BUS) es un elemento en el que se
transporta informacién de algin tipo.
Sin embargo, aunque es importante
tener una 1dea general del funciona-
miento de la CPU, de todo lo visto
anteriormente, pricticamente lo tni-
co que hay que conocer como la
palma de la mano son los REGIS-
TROS. Estos, pueden dividirse en
dos grupos: registros de 8 bits y
registros de 16 bits. Conviene recor-
dar que en un registro de 8 bits podra
almacenarse hasta el nimero 255, por
lo que si éste es mayor, hara falta un
registro de 16 bits que, aparte de los
que ya posee el Z-80, se forman
mediante la unién de dos registros de
8 bits, tal como veremos a continua-
cién.

REGISTROS DE 8 BITS

Existen 10 registros de este tipo y
se distinguen por una letra mayuscu-
la: Son: A;B, C, D, E;F, H; L, 1y R.
Su funcién es la siguiente:

A: Llamado también Acumulador,
es el registro mas importante del
Z-80. En él se efecthan todas las
operaciones aritméticas, légicas y de
comparacion que realiza la ALU (ex-
cepto en operaciones que necesitan 16
bits que son efectuadas en un registro
doble). Ademds, como ya iremos
viendo, algunos comandos en cédigo
méquina sélo pueden ejecutarse me-
diante este registro.

B-C: Estos dos registros suelen
utilizarse como contadores en los
bucles y desplazamientos de bloques
de memoria.

D-E: No existe ninguna funcién
especifica para estos dos registros,
por lo que su utilizacién queda a
eleccién del usuario.

F: Este registro, llamado Flag
(Bandera), no se utiliza para almace-
nar un byte, sino que cada uno de sus
8 bits es un indicativo (bandera) de
alguna circunstancia. El significado
de cada bit se verd en un apartado
especial dedicado al registro F.

H-L: Estos dos registros se utilizan
amenudo para guarfar direcciones de
memoria.

I: Registro Interrupt. Este registro

roporciona, cuando se produce una
interrupcion, la parte alta de la direc-
ci6n (Byte alto) a la que bifurcari el
Z-80. La parte baja (Byte bajo) viene
dada, a través del bus de datos, por el
elemento del ordenador que ha causa-
do la interrupcién.

R: Registro Refresh. Este registro
es utilizado para ir “refrescando” la
memoria peribdicamente, a fin de que
conserve los datos que hay en ella.

Una interesante particularidad del
Z-80, es que los elementos By C,D y
E, H y L pueden unirse, formando
tres Gnicos registros de 16 bits que
son, respectivamente, BC, DE y HL.
Asi pues, estos registros pueden utili-
zarse como seis registros simples o
como tres registros dobles de 16 bits
cada uno. Al igual que ocurre con el
registro A, de los registros dobles
BC, DE y HL, el mis importante es
HL puesto que con él pueden efec-
tuarse algunas Instrucciones que no
son posibles con los otros dos. En
sumas o restas de valores de 16 bits,
las operaciones se efectian con el
registro HL.

REGISTRO F
Como se dijo anteriormente, los 8
bits del registro F son utilizados por
el Z-80 como indicacién de que se ha
roducido alguna circunstancia. Por
o general, los bits (llamados flags) de
este registro son influenciados por
ciertos resultados que se producen en
el Acumulador (registro A). Cada
uno de los flags, tiene un nombre que




se representa por la primera letra del
mismo. Si los numeramos de 0 a 7,
empezando por la derecha, tendre-
mos:

Nombre: S Z -H - P/VNC
No.Bit: 76543 2 10

C: Carry (acarreo). Este flag vale 1
cuando, por ejemplo, el resultado de
una operacién aritmética es mayor de
255 (recordemos que 255 es el maxi-
mo nimero que C:Le en un byte). Por
decirlo de otra manera, el flag C es el
equivalente de la famosa frase que se
utiliza al sumar: “y me llevo una”.
Por ejemplo, al sumar 28 y 15 (que da
43), decimos: 84+5=13. Escribimos el
3 (me llevo una) y arrastramosel 1 ala
préxima operaciéon (2+1+1=4).

N: Este flag es utilizado interna-
mente por el Z-80 cuando efectia
alguna operacién en formato BCD.
La aritmética BCD la veremos mis
adelante.

P/V: Parity/oVerflow (paridad/
desbordamiento). Este flag puede te-
ner dos significados. Cuando actia
como flag P, se coloca a 1 cuando el
nimero ge unos en el registro A es
par y a 0 cuando es impar. Como flag
V se pone a 1 cuando en operaciones
con nimeros con signo, se sobrepa-
san los limites de representacién nu-
mérica del registro A (Acumulador)
que van desde —128 a +127.

H: Half carry (medio acarreo).
Este flag también lo utiliza interna-
mente e% Z-80 cuando efectia opera-
ciones en formato BCD.

Z: Zero &cero). Cuando a conse-
cuencia de alguna operacién aritméti-
ca o légica el resultado obtenido es
cero (0), este flag se pone a 1. En las
instrucciones de comparacion, el flag
Z vale 1 cuando existe igualdad.
Como veremos mas adelante, hay
algunas instrucciones que también
pueden activar el flag Z.

S: Sign (signo). Hemos dicho hasta
ahora que el nimero miximo que
puede contener un byte (o un registro
de 8 bits) es el 255. Esto se refiere a
numeros sin signo, pero como iremos
viendo a lo largo/de este curso, si el
namero a tratar’es con signo (+/—),
el margen de almacenamiento de un
byte (de 0 a 255) se reduce a: de —128
a +127. En operaciones con nimeros
con signo, el flag S vale 1 cuando el
numero es negativo.

Los bits n° 3 y 5 no se utilizan. A
medida que vayamos viendo los co-
mandos del lenguaje ensamblador,
veremos con mis detalle como son
afectados los flags, para qué sirven y
como se utilizan.

REGISTROS DE 16 BITS

Adn cuando los registros dobles

BC, DE y HL, pueden ser considera-
dos como registros de 16 bits, convie-
ne recordar que en realidad son regis-
tros de 8 bits, con la particularidad de
que pueden unirse dos a dos. En el
Z-80 existen 4 verdaderos registros de
16 bits, que no pueden ser descom-
puestos en dos registros de 8 bits.
Estos registros son: PC, SP, IX e IY.

PC: Program Counter (Contador
de programa). Cuando arrancamos
un programa en codigo mdiquina, el
PC se carga con el valor de la
direccién de arranque del programa
en cuestion. Cada vez que se ejecuta
una instruccién, el PC aumenta indi-
cando la préxima direccién en dénde
deberi leerse la siguiente instruccion.
Imaginemos un programa como si
fuese un libro que la CPU se dispone
a leer, en el que cada pagina es una
instruccién. Lo que ocurre es que,

normalmente, ese libro (el programa)
no suele empezar Elor la pagina 1, sino
que empieza mucho mas adelante (el
nimero de la primera pagina es la
direccion de arranque dei)programa),
por ejemplo, la 33000. El PC se carga
con ese valor 533000), y la CPU
empieza a leer alli. Cuando acaba la
Fégina, puesto que no sabe que ha de
eer la préxima, vuelve a consultar al
PC, el cual ya habri aumentado
indicando la pagina siguiente. De este
modo la CPU va leyendo el libro en
el orden correcto. El PC se organiza
internamente y su contenido no pue-
de ser modificado.

SP: Stack Pointer (Puntero de la
pila). Este registro contiene un valor
que corresponde a la direccién de una
zona de memoria que recibe el nom-
bre de “pila®. Este nombre viene
dado por su similitud con una pila de
objetos cualquiera en los que el dlti-
mo que se ha depositado, debe ser el
primero en recogerse para que la pila
no se venga abajo. En la Pila se
memorizan las direcciones de retorno
de las llamadas que se hacen a las
subrutinas (equivalente al GOSUB
del BASIC) y también pueden alma-
cenarse, de manera temporal, valores
de registros para poderlos recuperar

mds tarde (no hay equivalente en
BASIC para esta instruccién). Cuan-
do estudiemos estas dos instruccio-
nes, veremos, detalladamente, el fun-
cionamiento del SP. Por el momento,
basta con saber que no es el SP quién
memoriza estos datos (ya que de ser
asi sélo podria memorizarse uno),
sino que todos ellos van a parar a la
pila. Asi, a medida que se meten o se
sacan datos de ella, el SP aumenta o
disminuye, indicando siempre la dire-
ci6n de la pila en la que se halla
guardado el altimo dato (que debe ser
el primero en recogerse para que la
pila no se desmorone). En un progra-
ma, podemos definir el SP en la
direccién que nos parezca mis ido-
nea, pero debemos tener en cuenta
que esa direccion ha de pertenecer
SIEMPRE a la memoria RAM (cosa
légica puesto que se han de escribir

datos en ella) y NUNCA debe alcan-
zar ninguna cﬁ: las direcciones entre
las que esti ubicado el programa,
puesto que, de ser asi, lo machacaria.
Al conectar el ordenador, el SP apun-
ta hacia una direccién alta de la RAM
(61000 mas o menos) y aunque pode-
mos manipularlo a nuestro gusto,

ensemos que su funcién es siempre
a que acabamos de explicar, por lo
que no puede utilizarse para ninguna
otra cosa.

IX-IY: Estos dos registos de 16
bits, al contrario que PC y SP que tan
s6lo pueden ser utilizados para las
funciones que hemos visto, se hallan a
disposicién del programador para
cualquier fin, es decir, que pueden ser
utilizados para almacenar cualquier
valor de hasta 2 bytes, y modificados
en cualquier momento. Su utilizacién
es muy parecida a la del registro HL,
con una interesante diferencia que se
verd al estudiar el direccionamiento
indexado.

Es importante destacar que los
registros A, B, C, D, E, F, Hy L se
hallan duplicados, es decir, que el
Z-80 posee dos juegos de ellos. En el
segundo juego, los registros se deno-
minan: A’, B’, C’, D, E’, F’, H’ y L.
Aunque no es posible utilizar ambos
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juegos al mismo tiempo, hay un
comando que permite cambiar del
uno al otro, lo cual puede ser muy il
en ciertas ocasiones. De este modo,
podremos conservar intactos los valo-
res de unos registros, cambiindolos
por los de otro juego y recuperarlos,
en cualquier momento, volviéndolos
a cambiar.

Para entender como ejecuta un
programa la CPU, imaginemos que
ponemos en marcha uno que tiene
como direccién de ejecucién la 35000.
El PC se carga, automaticamente, con
ese valor (35000), indicando al Z-80
que vaya a leer a esa direccion. Se lee
el byte alli contenido y el PC aumenta

(35001). Si la instruccion es de 1 byte
(ya veremos que las instrucciones en
lenguaje maquina pueden tener de 1 a
4 bytes), la ejecutara e ira en busca de
la proxima. Si la instruccion es mayor
de un byte, la CPU ird en busca del
préximo a la direccion que le indique
el PC (35001), éste aumentard otra
vez (35002) y asi sucesivamente hasta
completar la instruccion que serd
entonces ejecutada. El proceso se
repetird de nuevo y de este modo se
ira desarrollando el programa. Por
tanto, vemos que sin el PC el Z-80
estaria perdido y es por este motivo
que este registro no puede ser modifi-
cado por el programador.

Sera bueno que nos acostumbre-
mos a denominar los registros por el
nombre que hemos visto (A, B, C,
SP, IX, etc), asi como el de los flags
(C, Z, etc) del registro F, puesto que
de ese modo son denominados en
lenguaje ensamblador.

Un programa en lenguaje maquina,
no es otra cosa que una serie de
nimeros colocados, uno tris otro, en
bytes (direcciones de memoria) con-

secutivos. Estos numeros, no son
valores al azar, sino que cada uno de
ellos tiene un significado muy concre-
to para la CPU. Una instruccién en
lenguaje mdquina, puede ocupar de 1
a 4 bytes. El primero de ellos (y
también el segundo en algunas ins-
trucciones) recibe el nombre de OP-
CODE (OPeration CODE=Cadigo
de operacién) y contiene la instruc-
cién en si, mientras que los restantes
son datos o direcciones concernientes
a la misma. Veamos algunos ejem-
plos:

~Instrucciéon de 1 byte: Sumar el
contenido de los registros A y B. El
c6digo miquina correspondiente a

esta instruccion es &HB80 (128). En
este caso el OPCODE (&HS80) con-
tiene todos los datos necesarios.
Cuando la CPU lee este codigo,
ejecuta la instruccion y se va a buscar
la siguiente.

—Instruccién de 2 bytes: Cargar el
registro A con un valor de 8 bits. El
OPCODE de esta instruccion es
&H3E (62), mientras que el segundo
byte es el valor (de 0 a 255) con el que
se ha de cargar este registro. La CPU
lee el codigo &H3E, sabe que ha de
cargar el registro A, y va inmediata-
mente a leer la préxima direccién. El
valor alli encontrado, seri el que se
cargue en el citado registro.

~Instruccion de 3 bytes: Cargar el
registro HL con un valor de 16 bits.
El OPCODE corespondiente es
&H21 (33) y los 2 bytes restantes,
contienen el valor de 16 bits de modo
invertido (como ya vimos), es decir,
el byte bajo y el byte alto, respectiva-
mente. Asi, el registro L se cargari
con el byte bajo y el H lo haré con el
byte alto. De esta manera, el valor
queda colgado en la posicién correcta

dentro del registro HL.

~Instruccion de 4 bytes: Cargar el
registro IX con un valor de 16 bits.
Este tipo de instrucciones, poseen 2
OPCODES por la razén que vamos a
ver a continuacion. El primer OP-
CODE es &HDD, el segundo es
&H21 y los otros dos contienen el
valor de 16 bits. El procedimiento
que sigue la CPU es exactamente
igual al del ejemplo anterior, con la

iferencia de que el primer byte
(&HDD), le indica precisamente que
se trata del registro IX y no del HL.
Por este motivo, necesita un OPCO-
DE mas.

COMANDO DEL LENGUAJE
ENSAMBLADOR

Todos los nimeros (cédigos ma-
quina) que existen, como los que
hemos visto anteriormente, s€ repre-
sentan siempre en notacién Hexade-
cimal. Pero que nadie se alarme por-
que no habri que aprendérselos de
memoria (cosa que es pricticamente
imposible), siméemcnte hemos visto
unos ejemplos con el fin de compren-
der algo mejor el lenguaje maquina.
Todos los cédigos que puede enten-
der el "Z-80, tienen un comando
equivalente en lenguaje ensamblador
y eso es precisamente lo que vamos a
empezar a estudiar ya. El traducir los
comandos a los cédigos mdiquina
correspondientes, es una ardua tarea
de la que se encarga el ENSAMBLA-
DOR.

Partimos de la base que, aquéllos
que se interesan por el cédigo maqui-
na y el lenguaje ensamblador, ya
conocen el BASIC. Por tanto, com-
pararemos con éste, siempre que sea

osible y para su mejor comprension,
ros comandos en ensamblador, utili-
zando, en la comparacién, los nom-
bres de registros como variables en
BASIC. También indicaremos el ni-
mero de bytes (de 1 a 4) que ocupa
cada comando, una vez traducido a
lenguaje méiquina. La nomenclatura
que seguiremos serd la siguiente:

r = registro simple o de 8 bits (A,
B,C,D,ELHy L)

rr = registro doble o de 16 bits
(BC, DE, HL, IX, IY y SP)

n = ndamero de 8 bits (1 byte)

nn = numero de 16 bits (2 bytes)

Obsérvese como, en los registros
de 8 bits que se representan con la
letra “r”, se han omitido F, Iy Ry, en
los registros de 16 bits representados
con “rr”, se ha omitido PC. Ello se
debe a que no hay ninguna instruc-
cién del Z-80 que haga referencia a
los registros F y PC. Por lo que se
refiere a los registros I y R, solamente
existen 4 instrucciones que los utili-




cen (ya las veremos), por lo que no se

ueden generalizar, como el resto,

ajo la letra “r”. Asi pues, alli donde
aparezca una “r” en el formato de un
comando, querri decir que en la
prictica se puede sustituir por cual-
quier registro de 8 bits (excepto F, I y
R), y donde aparezca “rr”, se podri
sustituir por cualquier registro doble
o de 16 bits (excepto PC). Cuando
alguna instruccién solamente pueda
ejecutarse con un registro concreto,
éste serd indicado expresamente.

Los comandos en lenguaje ensam-
blador del Z-80, se dividen en grupos,
segiin la funcién que realizan. Vamos
a empezar a estudiarlos.

COMANDOS DE CARGA Y
TRANSFERENCIA DE DA-
TOS

Es grupo de instrucciones se repre-
sentan mediante el comando, o nemé-
nico LD (LoaD: Cargar) y se agrupan
segin los diferentes modos de dire-
cionar la carga o transferencia. Exis-
ten 5 modos de direccionamiento:

1.— Direccionamiento entre regis-

tros

En este tipo de direccionamiento,
los datos se transfieren de un registro
a otro. Los registros implicados apa-
recen detris ge LD, separados por
una coma. El formato es:

LD, s ;El contenido del registro “s”
es copiado al registro “r”. El
registro “s” no sufre ninguna
modificacién (“s”, igual que
“r”, es cualquiera de los re-
gistros: A,BC,D,E,Ho L).
Ocupa un byte de longitud.

Ejemplo:

LD A, B ;BASIC: A=B. El conteni-

do del registro B seri co-
piado en el registro A. B
sigue igual que estaba.

Dijimos anteriormente que sélo
existen 4 instrucciones que mencio-
nen los registros I y R. Estas instruc-
ciones ocupan 2 bytes y son:

LD A; 1 LD A, R

IDI A LD R, A

Su significado es facilmetne deduci-
ble. El registro A seri cargado con el
valor de I (o R) y viceversa. Ningiin
otro comando, hace referencia a estos
dos registros.

En cuanto a los registros de 16 bits,
solamente existen tres comandos en
este modo de direccionamiento, que
ocupan dos bytes cuando se refieren a
IX o IY y un byte cuando se trata de
HL. Son los siguientes:

LDSP,HL LDSP,IX LDSP,IY

El contenido del registro HL (o IX
o IY) es copiado en eF registro SP. El

registro HL (o IX o IY) no sufre
ninguna modificacién.

2.~ Direccionamiento Inmediato
En este tipo de direccionamiento,

los registros se cargan con el valor

que se le indica. Ocupa 2 bytes de

longitud para registros de 8 bits, 3

bytes para registros de 16 bits y 4

bytes cuando se refiere a IX o TY.

Formato:

LD r, n ;El registro “r” es cargado

con el valor “n” (de 0 a
255).
LD rr, nn ;El registro “rr” se carga
con el valor “nn” (de 0 a
65535).

Ejemplos:

LD H, &H20 ;BASIC: H—
»*&H20. El re-
gistro H se carga
con el nimero
&H20 (32).

LD DE, &H8000 ;BASIC:
DE=&H8000.
El registro DE se
carga con el ni-
mero  &H8000
(32768).

Recordemos que para almacenar un
nimero mayor de 255, el Z-80 lo
divide por 256. El resultado se deno-
mina byte alto y el resto de la divisién
byte bajo. Si por ejemplo, cargamos

HL con &H380. Pero (LD HL,

&HF380), el registro H se carga con

&HF3 y el registro L con &H80.

Pero cuando este mismo nimero

(&HF380) se almacena en memoria,

se utilizan dos direcciones consecuti-

vas. En la primera de ellas se almacena
el byte gajo &HB0 (resto de la
divisién por 256) y en la que va
inmediatamente a continuacion, se
almacena el byte alto &HF3 (resulta-
do de la divisién por 256). Cuando se
hace referencia a esas direcciones de
memoria, s6lo se menciona la primera
de ellas (donde se halla el byte bajo).
El Z-80 ya sabe que en la direccién
inmediatamente a continuacién, se
halla la otra parte de la cifra, por lo
que cuando haya de meter o sacar un
valor de 16 bits de una direccién de
memoria, lo hara de forma automiti-
ca, siguiendo este procedimiento.

3.~ Direccionamiento Absoluto
Este tipo de direccionamiento ocu-
pa 3 bytes, para los registros A y HL,

y 4 bytes para todos los demis. El

formato es:

LD A, (nn) ;El registro A se carga
con el contenido de la
direccion de memoria
“nn” (NO con el niime-
ro “nn”). Este comando
no sera vilido para nin-

un otro registro de §
ﬁits que no sea A.

LD (nn), A ;El contenido del regis-
tro A se guarda en la
direccion de memoria
“nn”. [Este comando
tampoco es vilido para
ningiin otro registro de
8 bits que no sea A.

LD rr, (nn) ;El registro “rr” se caga
con el contenido de la

-
-
&
-
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direccion de memoria
“nn” (byte bajo) y el de
“nan+1” (byte alto).
Ejemplos:

LD, A(&HFFFF) ;BASIC:
A=PEEK(&HFFFF).
El registro A se carga
con el valor contenido
en la direcciéon de me-
moria &HFFFF
(65535).

LD (&HFFFF), A ;BASIC:
POKE &HFFFF, A. El
contenido del registro A
sera guardado en la di-
recciéon de memoria
&HFFFF.

LD DE, (&H8000) ;BASIC:
DE=PEEK (&H8000)

+256"PEEK

(&H8001). El registro
DE se carga con el con-
tenido de la direccién de
memoria &HS8000 y
8&HB8001 (32768 y 32769
respectivamente).
LD (&H8000), HL ;BASIC:
POKE &HS8000, L y
POKE &H80001, H. El
contenidlo de HL se
guarda en las direccio-
nes de memoria
&HB8000 y &HS8001.
Obsérvese la diferencia, por ejem-
plo, LD SP, &HF000 y LD SP,
(&HF000). LD SP, &HFO000 hara que
el registro SP sea cargado con el vﬂor
&HF000. Sin embargo, LD SP,
(&HFO00) cargari el SP con el valor
de 16 bits que se halle contenido en
las direcciones de memoria &HF000
y &HF001. Asi pues, cuidado con el
paréntesis.

4.~ Direccionamiento indirecto

En este caso, la direccién de memo-
ria en la que hay que guardar o sacar
el dato, es indicaja por los registros

dobles BC, DE y HL. Ocupa 1 byte y

.su formato es el siguiente:

LD A, (BC) ;BASIC:
A=PEEK(BC). El re-
gistro A se carga con el
contenido de la direc-
ci6n de memoria indica-
da por BC.

LD A, (DE) ;BASIC:
A=PEEK(DE). El re-
gistro A se carga con el
contenido de la direc-
cién de memoria indica-
da por DE.

LD (BC), A BASIC:

POKE BC, A. El conte-
nido del registro A se
guarda en la direccién
de memoria indicada
por BC.

LD (DE), A ;BASIC:
POKE DE, A. El conte-
nido del registro A se
guarda en la direccién
de memoria indicada
por DE.

Estos cuatro comandos no serin
vilidos para ningin otro registro que
no sea A. Por ejemplo, NO EXIS-
TEN las instrucciones: LD B, (DE) o
LD HL, (BC).

LD (HL), n ;
El valor “n” se guarda
en la direccién de me-
moria indicada por HL.
Este es el tinico coman-
do que ocupa 2 bytes.

LD r, (HL) ;
El registro “r” sera car-
gado con el valor conte-
nido en la direccién de
memoria indicada por
HL.

LD (HL)E
El contenido del regis-
tro “r” se guarda en la
direcciéon de memoria
indicada por HL.

En estos tres comandos no puede
utilizarse ningin otro registro doble

ue no sea HL. Veamos un ejemplo
je cada uno de ellos:

LD (HL), &H30 ;BASIC:
POKE HL, &H30. El
nimero (48) se guardara
en la direcién de memo-
ria indicada por HL.

LD C, (HL) ;BASIC:
C=PEEK(HL). El re-
gistro C se cargard con
el valor contenido en la
direccién de memoria
indicada por HL.

LD (HL), E ;BASIC:

POKE HL, E. El conte-
nido del registro E se
guardari en %a direccién
de memoria

por HL.

indicada

5.~ Direccionamiento Indexado
Este tipo de direccionamiento, sélo
puede utilizar los registros indice IX
o IY. La direccién de memoria es
indicada por uno de estos dos regis-
tros més un desplazamiento “d” que
va desde —128 a +127 bytes. Los
comandos de este tipo, ocupan 3
bytes y su formato es:
LD r, (IX4+d) ;
El registro “r” se cargara
con el contenido de la
direccion de memoria
por IX mis el valor “d”.
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LD (IX+d), r ;

El contenido del regis-
tro “r” serd guardado en
la direccién de memoria
indicada por IX mais el
valor “d”.

LD (IX+d), n ;

El valor “n” sera guar-
dado en la direccion de
memoria indicada por
IX mis el valor “d”.
Este comando es el tni-
co que ocupa 4 bytes.

Ejemplos: -

LD L, (IX+&H10) ;BASIC:
L=(IX+&H10). El re-
gistro L se cargara con el
valor contenido en la
direccion de memoria
indicada por la suma de
IX mis &HI10 (16).

LD (IX-&HS80), D ;BASIC:
POKE IX-&HS80, D.
El contenido del regis-
tro D se guardari en la
direccion de memoria
indicada por la resta de
IX menos &HS80 (128).

LD (IX+&H20), &H10 ;BASIC:
POKE IX+&H20,
&H10. El ntmero
&H10 (16) sera guarda-
do en la direccion de
memoria indicada por la
suma de IX mis &H20
(32).

Aunque en todos los ejemplos,
hemos utilizado el registro IX, se
puede hacer exactamente lo mismo
con el registro IY. El desplazamiento
“d” que acompana a los registros IX e
IY en este tipo de direccionamiento,
deberd darse obligatoriamente. En
caso de que no se desee ningin
" desplazamiento, éste se indicard con
un cero (IX+0). Algunos ENSAM-
BLADORES, no admiten el formato:
(IX-d). En estos, los desplazamientos
hacia atris (negativos) han de darse en
complemento a dos (ya veremos lo
que es eso). Pero éste no es el caso del
ENSAMBLADOR RSC, donde ade-
mis de poderse dar en complemento a
dos si se prefiere, pueden darse hacia
adelante (+) o hacia atris (—).

Como ya se dijo anteriormente, el
sistema utiliza unos 4K de la parte

alta de la RAM para depositar las
llamadas variables del sistema. Una de
ellas es la direccién & HF3B1, donde
se guarda el nimero de lineas por
pantalla (24 por defectcg. Con el
siguiente programa modificaremos
este parametro. En él veréis dos
comandos que ain no conocéis
(ORG y RET). De momento es
suficiente saber que todos los progra-
mas deben empezar con ORG, segui-
do de una direccién de memoria que
es donde empezari a depositarse el
lenguaje maquina, y finalizar con
RET para que el ENSAMBLADOR
retome el control.

10 ORG &H8000

20 LD A, 20

30 LD (&HF3B1), A

40 RET

Con el ENSAMBLADOR RSC ya
conectado, teclea: IN <RETURN>.
Introduce las lineas anteriores, como
lo harias si trabajases en BASIC.
Cuando termines pulsa CTRL-C pa-
ra salir del modo IN. Ensambla el
programa con EN <RETURN>,
eligiendo la opcién 1. Si aparece el
mensaje: Errores: 0, es que ya estd
ensamblado, de lo contrario se te
mostrari el error o errores que hubie-
ra. Ahora ya puedes prc:Larlo, te-
cleando PR &H8000 <RETURN> y
observa, haciendo correr el cursor,
como la pantalla ya no tiene 24 lineas,
sino 20.

COMANDOS DE
CAMBIO
Este tipo de comandos se asemeja

bastante a los de transferencia de

datos, aunque, en este caso, el coman-

do (o nemonico) es EX (EX change =

Cambiar). Todos ellos ocupan un

byte, excepto cuando se refieren a los

registros IX e I'Y que ocupan 2 bytes.

El formato es:

EX DE, HL ;BASIC:
SWAP DE, HL. Inter-
cambia el contenido de

DE y HL, es decir, lo

que Kabia en DE pasa a
HL y viceversa.

EX (SP), HL ;
Intercambia el conteni-
do del registro HL con
el valor que contiene la
direcciéon de memoria
indicada por el SP (byte
bajo) y la siguiente
(SP+1, byte alto). NO
CON EL CONTENI-
DO DEL SP. ATEN-
CION AL PARENTE-
SIS.

EX (SP), IX ;
Igual que el anterior pe-
ro con el registro IX.

INTER-

EX (SP), IY
Igual que el anterior pe-
ro con el registro Y.

Para estudiar los dos dltimos co-
mandos de este grupo, conviene re-
cordar que el Z-80 posee dos juegos
de los registros: A, B,C,D,E,F,Hy
L. Para diferenciarlos, los registros
del segundo juego se denominan: A’,
B’, C'... L’. Para cambiar de unos a
otros, hay dos comandos que son:
EX AF, AF’ ;Cambia los registros A
y F por A’ y F’ respectivamente.
EXX ;Cambia lor registros BC, DE
y HL por B’C’, D’E’ y H’L’ respecti-
vamente.

El hecho de cambiar de unos regis-
tros a otros, no afecta para nada al
buen funcionamiento de la maquina.
Si, por ejemplo, deseamos guardar el
valor de los registros BC, DE y HL,
con el comando EXX cambiaremos
todos estos registros por los del
segundo juego. En cualquier momen-
to con otro EXX, recuperaremos los
registros originales con los valores
que tenian. Esto es igualmente vilido
para los registros originales con los
valores que tenian. Esto es igualmente
vilido para los registros AF. Como
veremos en alglin que otro comando,
el registro F siempre suele ir ligado al
registro A.

En la prictica no es preciso saber a
qué grupo pertenece cada comando o
s1 es de direccionamiento tal o cual,
simplemente se toma el que parezca
mas idéneo y punto. La tnica cosa a
tener en cuenta es el nimero de bytes
que ocupara el comando escogido,
una vez traducido a lenguaje maqui-
na. Por ejemplo, LD A, (HL) y LD
A, (IX+0) cumplen la misma fun-
cién, pero el primero ocupa 1 byte y
es mas ripido que el segundo que
ocupa 3. Por ello, en la medida de lo
posible, se intentara tomar siempre el
comando mds corto que, a la vez, se
ejecutard mas deprisa. Siguiendo este
criterio los programas serin mis cor-
tos y, lo que es muy importante, mis
rapidos.

Veamos una variacién del progra-
ma visto anteriormente que nos cam-
biaba el nimero de ?ineas en la
pantalla:

10 ORG &H8000

20 LD HL,&HF3B1

30 LD A, 20

40 LD (HL), A

50 RET

Si introducimos este programa y lo
ejecutamos veremos el mismo resulta-
do que en el ejemplo anterior, pero si
miramos la direccién en la que acaba,
veremos que ocupa, INNECESA-
RI&AMENTE, 1 byte mis de longi-
tud.
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TRUCOS Y POKES

Los interesados en participar en
esta seccién pueden enviar sus trucos
y pokes a:
Seccion: Trucos y pokes
Roca i Batlle, 10-12, bajos
08023 Barcelona
Todos los trucos publicados en este
apartado recibirin un videojuego co-
mercial a vuelta de correo. '

JON CORTAZAR ABRAIDO
(BILBAO)

PACK ERBE 88

Psycho pig uxb.

Nada mas cargar el juego pulsar
Return y seleccionar 1 Player game.
Sobre el juego manten pulsada lagbarra
espaciadora para quetf;rte agachado.
De ese modo los cerditos punkies se
mataran entre ellos. Asi de facil.

Coliseum.

Cuando tengas un enemigo al lado
tuyo y éste posea un arma mas podero-
sa que la tuya trata de empujarle para
que choque contra una piedra o muro.

Chicago’s 30.

Sobre el juego pulsa simultineamen-
te las letras de esta clave:
RTDFCGHYVB, y seris totalmente in-
vulnerable.

MARC GOMEZ
PALAFOLLS (BARCELONA)
VAMPIRE KILLER

Cuando nos aparezca el primer su-
permonstruo tendremos que matarlo.
Asi, sin coger la cereza (la que nos da la
vida), tencﬁ'emos que colocarnos aga-
chados y pulsar el cursor arriba, siem-
pre en la primera columna empezando
por la izquierda y mirando hacia la
derecha. Ocurriri entonces que se blo-
queard el juego, aunque podremos
continuar pulsando la tecla STOP.
Cuando nos maten surgiri el mensaje
F5 CONTINUE; pero ain hay mas,
pues si no pulsamos F5 y deseamos

comenzar una nueva partid); nos darin
opcién entre vidas o nivel.

Advertencia.— Antes de llegar al
supermonstruo tendremos que poseer
la cadena, el reloj de arena y el escudo
de oro.

JOSE FRANCESC
(BARCELONA)
ASPAR GP MASTER

En el Aspar si queremos quedar los
primeros en la parrilla de salida, ten-
dremos que pasar los entrenamientos
oficiales y dar una vuelta; eso si, no
crucéis la meta hasta que el reloj dé la
vuelta a cero. Es un truco lento pero
eficiente.

MANUEL RUEDA URBANO
(CORDOBA)
STAR FORCE

Conforme vamos terminando, en las
pantallas del juego aparecera una letra.
Pues bien si nos fijamos en nuestra
puntuacién y contamos el tercer niime-
ro empezando por la derecha, ocurriri
que si es par anﬁmero la letra se ira
hacia la derecha y si es impar hacia la
1izquierda.

JORGE OTERO FERNANDEZ
(OVIEDQ)

i KING'S VALLEY II

' En este juego de Konami se pueden
introducir los siguientes cédigos:
FESTIVAL.— para vidas infinitas,
TRYAGAIN.- para poder conti-
nuar la partida,
CONTINUE.- lo mismo que la
anterior,
! CHEETING.- nos hace invulnera-
bles a todos los enemigos.

LTy te,

mi cucrpo prsadn oy
cnlermo, e spongn
a dejar conslaucia on
cale prroamiun  de
hechos asombrosos
te

i

las
u

RAMON GONZALEZ CAOMANO
NOIA (LA CORUNA)
LA ABADIA DEL CRIMEN

He descubierto que “la abadia del
crimen” se puede acabar el sexto dia en
lugar del séptimo. Para ello se deben
recoger todos los objetos antes de la
sexta del 6° dia. El orden de los objetos
es el siguiente:

—La llave de Adzo se recoge en la
mesa que hay antes de la entrada a la
biblioteca, en la tercia del 2° dia.

—El pergamino se coge en la noche
del tercer dia; mientras que en la nona
del cuarto dia hay que entregirselas a
Bernardo Giii. A su vez éste se lo
entregard al abad para dejarlo en su
celda.

—La llave del abad la encontraremos
sobre el altar, la noche del quinto dia.

—Los lentes robados los encontrare-
mos la noche del sexto dia en un
torreén del laberinto.

~La llave de Severino estari en el
mismo lugar que la llave de Adzo, la
noche deF sexto dia.

-Los guantes estarin en la habita-
cién de Severino en la tercia del sexto
dia.

-El pergamino se recogeri en la
habitacién del abad, la tercia del sexto
dia.

También se debe coger la limpara de
aceite en la cocina antes de ir al
laberinto, cada vez que uno se dirija
alli.

Luego de comer, en la nona nos
dirigimos a la habitacién del laberinto -
y aunque suenen las campanas, como
Adzo no goza de tu fino oido, no las
oird en el laberinto. Este te seguir;
sube, entonces, por la escalera de la
izquierda, delante del espejo pulsa Q y
R. Cuando Jorge aparezca persiguelo,
al alcanzarlo en el torreén apareceri el
pergamino de Adzo: el final.

Advertencia: si en lugar de ir el sexto
dia vas en la noche del séptimo habris
de subir por la escalera de la derecha.

fS—

e e ra s e bresearsens



‘ Esta dltima opcién puede depender
de

4 :?’h "."’?’m

Roldan

OSCAR SANCHEZ OSCAR REGUART GIMENEZ
(BARCELONA) (VIZCAYA)
GONZALEZ TAIPAN, DAWN PATROL

SI entramos en cualquiera de las En el Taipan para que no te maten en
casas o tiendas indias (decias accesibles, | un abordaje deges saltar de un lado a
claro) y nos dejamos quitar la energia, |l otro y disparar con los mosquetes.
antes (I’e que llegue al final nos saldre- En el juego Dawn Patrol para repos-
mos del recinto (pulsando hacia abajo); [l tar fuel o cargar torpedos deges ir auna
obtendremos inmunidad, pero sélo an- |l de estas coordenajias:

te ranas, ‘indios (flechas no), cerdos,
murciélagos, arafias, etc. O sea inmune
ante todo menos a los mejicanos senta-
dos, flechas y pequenas torres (es decir,
los que nos restan una vida).

Long. 5d00m. oeste

g Lt 3620, siowee GABRIEL CALLARENA FERNANDEZ

Long. 14d38m. este (detrds) BENALMADENA (MALAGA)
Lat. 35d15m. norte. ZANAC-EX

Como anexo a los trucos publicados
en el nimero 50 sobre este juego os

I remito el siguiente complemento:
-

JOSE ANTONIO SANCHEZ AGUADO
CAPELLADES (BARCELONA)

DESTROYER

En el juego Destroyer de Mind
Games en la primera fase llevas una
nave. Colécate en el margen pintado y
en el que no transcurre la accién y deja
pasar el scroll. Pasaris esta fase sin
tener que tocar el joystick.

-La opcién de cambiar los colores
(SELECT+STOP) se utiliza con los
cursores. En la parte superior aparece
una pequefia nave que podremos mo-
ver de derecha a izquierda. Con los
cursores de arriba y abajo se cambiarin .
los colores. Sobre la nave hay cuatro
cuadrados, el primero seri el color que

estemos cambiando y los tres siguien-
tes los tonos de rojo, verde y azul. Si

CAYETANO DE LA CALLE ueremos centrar la imagen sélo ten-
(BARCELONA) ﬂremos que moverla con los cursores
METAL GEAR manteniendo pulsada la tecla SELECT.

—Para pasar de nivel habrin unas
caras sonriendo. Estas caras nos darin
seleccionad los cigarrillos y apretad el % al 1%113] que las otrag_un‘ag)omba ke
disparo. El reloj aumentar en unas g D© ‘2 cogemos cambiard de color. Si la
2.000 unidades. recogemos, cuando haya cambiado de
color, nos puede enviar 3 niveles supe-
riores e incluso hacernos retroceder.

JUAN ANTONIO ESQUER RUBIRA En los cinco primeros niveles las caras

nos pasan al siguiente, pero a partir de

Cuando hayiis destruido al METAL
GEAR y empiece la cuenta atris,

GULLERMO RODRIGUEZ GARCIA ELCHE (ALICANTE) aqui es mejor no arriesgarse.
(MALAGA) NINJA KUN —Las caras rojas nos pondrin las
ALPHA ROID Si pulsamos la tecla ESC pausaremos [f§ armas en su miximo poder y nos
En este programa pulsando determi- [l el juego. Si tras esto pulsamos: dqphcaraq los disparos. an el arma
nadas combinaciones de teclas se pue- F2+SHIFT .~ nos sumarin vidas, numero cinco podremos disponer de
den coseguir efectos muy interesantes: F3+CODE+CTRL~ tendremos [§ un potentisimo liser, ideal para cual-
F1+F2+cursor arriba+cursor iz- [l inmortalidad, quier nivel. En el nivel 3 habra una cara g

F1+F2+F3+CAPS.~ nos permitirs [ en la parte derecha y en el 8 una en la
cambiar de arma pulsando la tecla de [ 1zquierda. ,

movimiento hacia arriba, =Si pulsamos la barra espaciadora
F1+CODE+GRAPH.~ pasamos P dispararemos simultineamente los dis-
de nivel. paros y el arma recogida. Esto no hace
Para quitar la pausa volvemos a [ que armas como la seis (muy mala, por
pulsar la tecla RETURN. CI_erto) la utilicemos cuando nos con-
viene. Con SHIFT utilizaremos los
disparos y con la tecla Z el arma. En el
caso de las barreras si disparamos con
™ SHIFT no se activarin éstas hasta que

AR i ' a & Bl pulsemos la Z.

quierda— pasar de nivel,

Fl+cursor arriba+cursor izquier-
da.— aumentar las vidas,

F3+barra espaciadora+cursor dere-
cha— ondas en cinco direcciones.

gt

g2

variados factores...
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' | RUCOS DEL PROGRAMADOR

Los interesados en participar
en esta seccion pueden enviar
sus descubrimientos en progra-
macion a:

MANHATTAN TRANSFER
Seccion: Trucos del programa-
dor

Roca i Batlle, 10-12, bajos
08023 Barcelona

POKE DESDE EL
BASICAL S.0.

He descubierto un poke para meter-
se desde_el Basic al sistema operativo
MSX-DOS.

Tenéis que seguir los siguientes pa-
s0s:

a) Conectar el ordenador y la unidad
de disco. Esperar a que se cargue el
MSX-Disk Basic. ‘

b) Introducir el disco del sistema
operativo MSX-DOS.

c) Teclear desde el Basic el siguiente
poke:

POKE &HF346,1

CALL SYSTEM

José Enrique Conesa Ruiz
(Murcia)

TREINTA Y DOS
COLORES/
SIMULACION DE UN
SCROLL

32 COLORES

Efectivamente puedes conseguir una
variante de los 16 colores principales
tecleando:

VDP (0)=1

Notaras un cambio de color en la
pantalla.

Para volver al color anterior teclea:

VDP (0)=0

En el siguiente programa observaris
el color principal y su variante:

10 REM 32 COLORES

20 CLS

30 FOR C=0 TO 15

40 FOR V=0 TO 1

50 IF C>13 THEN L=1 ELSE
L=15

60 COLOR L, C, C: VDP (0)=V

70 LOCATE 8,9: PRINT “CO-
LOR *; C; “VDP (0)="; V

80 FOR T=0 TO 750: NEXT

90 NEXT: NEXT

100 COLOR 15, 4, 4

Sin embargo sélo podris utilizar 16
colores en una misma pantalla, o los
principales o sus variantes, pues este
truco afecta a toda la pantalla.

Por tltimo para que una instruccion
que vamos a redefinir se ejecute direc-
tamente al pulsar la tecla de funcién
correspondiente, no hay mis que hacer
lo siguiente:

Key X,
CHRS$ (13)

En donde X es el nimero de una de
las teclas de funcién (del 1 al 10).

“INSTRUCCION” +

SIMULACION DE SCROLL

Aunque crear un scroll desde el
Basic es bastante dificil hay una forma
sencilla de simularlo. Basta con hacer
que unos sprites, puntos, etc. se mue-
van por la pantalla, verticalmente (en el
caso de un scroll vertical), y horizon-
talmente (en este caso).

Por ejemplo, en el siguiente progra-
ma utilizo un sprite para simular el
movimiento de una carretera. Se acele-
rard con la tecla M y se disminuira con
la N.

10 REM MOVIMIENTO DE
UNA CARRETERA

20 COLOR 19, 1, 1: SCREEN 3,
3: A=1
30 REM DEFINICION DEL
SPRITE
40 FOR S=14336 TO 14391
50 VPOKE S=14336 TO 14391
50 VPOKE 9, 19
60 NEXT
70 REM DIBUJO DE LA CA-
RRETERA
80 LINE (97, 0)—(57, 192), 15
90 LINE (190, 0)—(190, 192), 15
100 ON INTERVAL=25 GOSUB
180
110 REM BUCLE PRINCIPAL
120 FOR P=0 TO 252 STEP A
130 PUT SPRITE 0, (110, P), 0, 19
140 INTERVAL ON
150 NEXT
160 GOTO 120
170 REM OPCIONES
180 INTERVAL OFF
190 O$=INKEY$
200 IF O$=“M” AND A<10
THEN A=A+1
210IF O$=“N” AND A>1 THEN
A=A-1
220 RETURN
Juan Antonio Solis Ibanez
(Zaragoza)




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:

Para cualquier consul-
ta al respecto no dudéis

en poneros en contacto
con nuestra redaccion.

2255 e ——— - ST

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=&H88B8
A=USR(0)

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

POKE &H8DBB,0
POKE &H8DBC,0
POKE &H8DBD,0
POKE &H8DCB,&HC3
POKE &H8DCC &HF8
POKE &H8DCD,&H42

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

con s6lo 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 continuacion te indicamos los pasos que debes
sequir.

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 &H8DCB,&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 solo hacer "BLOAD "RSC.BIN".R

MANHATTAN TRANSFER, S.A.
Dpto. de programacién



BIENVENIDOS A MSXciub

UN SOFI'WARE DE ALTA CALIDAD PARA MSX

EL SECRETO DE LA PIRAMIDE AMJM‘:M!Q
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™™ Nombre y apellidos . . - ) . -

| Direccién Lo |

| Poblacién ce Prov. Tel.: |

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

| [J usoOT Ptas. 700— ] HARD COPY Ptas. 2500,— [ ] TNT Ptas. 1.000— |
[] LORD WATSON Ptas. 1.000,— ] MATA MARCIANOS Ptas. 900,—  [] QUINIELAS Ptas. 1.000,—

| [JLoto Ptas. 900,— [] DEVIL'S CASTLE Ptas. 900,— LIWILECO) oo Ptas. 900,—

| [ EL SECRETO DE LA PIRAMIDE Ptas. 700,—  [] MAD FOX Ptas. 1.000,— [0 GAMES TUTOR ................ Ptas. 650,- I

| [JSTARRUNNER Ptas. 1.000— ] VAMPIRO Pras. B00,— |

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

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

QUIOSCOS. LA FORMA DE ADQUIRIRLAS ES SOLICITANDOLAS A NUESTRA REDACCION: :NO SE ADMITE CONTRA

EMBOLSO!




