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SI  TIENES UN

MSX P

SIN UNIDAD DE DISCO
APROVECHA ESTA  OPORTUNIDAD

1- PUEDES CAMBIARLO POR UN PC-XT
a) Un ordenador SINCLAIR PC 200

PC COMPATIBLE XT

MEMORIA 512 Kb. Y DISCO DE 3.5 " 720 KB. FI‘ LT B[SXZ
TOMA TV. CON TARJETA CGA. \.-’
TRES SLOTS DE EXPANSION.

INTERFACES SERIE , PARALELO Y MSDOS 3.2 70000 Pts.

b) Un ordenador PHILIPS NMS TC100

PC COMPATIBLE XT TURBO 477 Y 12 MHz.)

1 T
MEMORIA DE 512 Kb. AMPLIABLE A &40 Kb, T U I\I &\ 2
UNIDAD DE DISCO DE 3.5 ". (DISCO DURD OPCIONAL). \
TARJETA DE VIDEO HERCULES, CGA Y PLANTRONICS.
TECLADO Y MONITOR EN FOSFORO VERDE INCLUIDOS. [l_( ) 00 () ptﬁ

INTERFACES SERIE , PARALELO. Y MSDOS 3.3

2- Cambiarlo por un COMMODORE 64
y te ABONAMOS [156.000 Pts.

3- Tienes ademds de lo anterior muchas
mas oportunidades. Llamanos y sequro

que TENEMOS LO QUE QUIERES.

Ponte en contacto con nosotros en el
teléefono ((96) 362 48 49 .| Tenemos ademas
la financiacion que necesitas.

ROSE RIVER COMPUTER.
c/ Salamanca n° 4,1° Valencia 460035 (Spain).




Editorial

SEPTIEMBRE;
EL RETORNO A LA VIDA
DE SIEMPRE

Conscientes del recuerdo que provocan las tan esperadas vacaciones y, reiteradamente
conscientes del significado-que. contporta fa entrada en el mes de septiembre, hemos
preparado un nimero sotprendente con retazos de sabot:weraniego. Un gran contenido
en puro/contraste-con el aburrimiento que provoca el volver.a la normalidad cotidiana,
Sin embargo estamos dispuestos a divertiros, y prueba de elloes este nimero en el ke
avanzamos una nueva etapa para el MSX. .

Este mies (pendientes todavia de la segunda parte del mapa fotogrifico de Nemesis III)
0s ofrecemos la,solucion y ¢f mapa de una niovedad: Cronos. Aparte de este comentario
seguimos con'el colecaonablc del Japon: uin reportaje extenso acerca de la historia de los
cartuchos en stpaifde origen. Fagil de leef y de gran interés. Y para concluir corila parte
de software ‘nuestra revista ofrece las criticas de los j juegos del verano y otros por
aparecer..

pDe intefes fambién os pueden resultar las ya dlisicas seeciones de Ensamblador y
Brainstorm, hablindonos de las posibilidades del Ienguale ensamblador; y por las cartas
recibidas os vemos muy bien preparados.

Despertaran curiosidad un articulo que nos habla de la utilizacion de la Screen 1 (véase
concurso articulos periodisticos).

La’nueva apertura de Mega Base, nuestra base de datos; sumando una nueva
oportunidad que desvelara la sorpresa de nuestros jeroglificos, son un complemento ideal
para este nuevo ndmero de MSX-Club.

No hacemos mencion de otros apartados de agrado para todos. No obstante éste es el
resultado que os ofrecemos, una linea a seguir para los proximos meses. Esperamos os
guste. |

MANHATTAN TRANSFER, S.A.




[MPRESCINDIBLE

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.
Bisqueda de bytes y cadenas en la memoria accesible.
Compatibles con MSX de primera generacién.

Capacidad para grabar y leer programas y bytes de cinta.
Definicion de MACROS a un so%o nivel. '
Modificacion de registros en tiempo real.

Listados por pantaﬁa 0 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.

|

Nombrey ap@8Ios: . c.ouisivispimgus o olie v B vavissn s s e g A SR B D T TR o A s e
Direccion completa. .. ........ouiiiiiiiiiiiiiiiii e N Wit ot S el bk o S B )
Cradad o0 A e et AL B 5 e s e SV L e D i Provincia

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

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

IMPORTANTE: Indicar en el sobre MSX CLUB DE MAILING
Manharttan Transfer, S.A.
Roca i1 Batlle, 10-12, bajos
08023 Barcelona
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"Especial verano.

3 EDITORIAL

MONITOR AL DIA

Anticipo de novedades, entre las

que se incluye la nueva apertura de
Mega Base, nuestra base de datos
telefénica.

OPINION

Muy senores suyos... la protesta de
un lector contra las principales
compaiiias de software nacionales.

DEL HARD AL SOFT

Enfrentados pigina con pigina,

como viene siendo costumbre, Wi-
lly y Carlos intentarin resolver las
dudas de nuestros mis curiosos lecto-
res.

ANUNCIOS

Dos inserciones gratuitas para to-
dos nuestros lectores donde se puede
intercambiar, comprar o vender hard y
soft original. Se incluye una forma
distinta de anunciarse en nuestra revis-
ta, muy econémica por otra parte.

10 TABLON DE

12 BRAINSTORM

Pilas, colas, listas (IV). Continuan-

do con este apasionante articulo se
agregan unas interesantes rutinas en
ensamblador para hacer un uso eficien-
te de las listas.

BIT-BIT

... y a jugar, Prueba lo dltimo de

este verano: Zipi y Zape, Soldier of
light, Barnabasket, After the war, 3-D
Pool.

COLECCIONABLE
DEL JAPON

Fichas para coleccionar donde, en
este nimero, Jesis M. Montané os
ofrece una breve historia de los cartu-
chos japoneses. Muy recomendado pa-
ra los seguidores de Konami. Dimelo
en japonés...

3 CRONOS

La novedad mis préxima comen-

tada para todos vosotros. La solu-
cién a este interesante juego, incluyen-
do un mapa del mismo. Con sello de
Barnajocs.

CONCURSO
36 DE JEROGLIFICOS

Te regalamos un ordenador muy
especial... La sorpresa ya estd desvelada
en este apartado: sélo tienes que hallar
unas soluciones.

SCREEN 1

Del concurso de articulos perio-
disticos.

42 LISTADOS

El curso de seguimiento para los
amantes del ensamblador sigue
adelante.

46 ENSAMBLADOR

TRUCOS Y POKES

Una ensalada de trucos y pokes

para los gourmets de los videojue-
gos.

TRUCOS DEL PRO-
GRAMADOR
Apartado sobre trucos de progra-

macién abierto a la participacién de
todos.




MONITOR AL DIA

MEGA BASE
OTRA VEZ
FUNCIONANDO

Hace unos meses, el quince de
octubre del pasado afo, tuvo
lugar la inauguracion de una B.B.S.
muy particular, Mega Base. La base de
datos de Manhattangl"ransfer, S.A. que,
entre sus multiples innovaciones, in-
troducia el concepto de demos de
juegos (sélo para usuarios de cierto
nivel). El programa utilizado para la
BBS era un complejo sistema protegido
que permitia su conexion con cualquier
ordenador y evitaba sorpresas innece-
sarias a los usuarios (los que conecta-
ban con BBS’s saben lo que significa
llevarse ficheros infectados, puesto que
la detecciéon de bombas, virus y demas,
en ocasiones son dificiles de detectar;
en ‘este sentido la primera versién de
Mega Base no daba entrada directa).
Sit embargo, todo hay que decirlo,
este nuevo programa nos di6 proble-
mas de ultima hora. El resultado fue
una BBS alternativa, a la que solamente
se podia comunicar en unas horas
estaglecidas. Por tltimo la gran deman-
das y los inconvenientes originados

POr Usuarios en este nuevo programa,
ocasionaron el cierre momentineo de
Mega Base.

a pasado un tiempo desde enton-
ces; no obstante, ahora Mega Base,
jatencién!, vuelve a estar abierta para
todos vosotros. Prescindiendo de cu-

pones de acceso se puede conectar
directamente. Mega Base, ademis, ha
cambiado su aspecto. Por lo pronto se
puede conectar a 2.400 baudios si se
quiere, esti basado en el conocido

programa RBBS dispone de una
ran cantidad de ticheros para MSX. El
ysop del mismo, Jordi Mas, os ayuda-
ra en todo cuanto sea posible. ;A qué
esperdis?, estamos esperando vuestras
llamadas. Pero recordad que estamos
empezando de nuevo, asi que los pro-
ramas enviados a Mega Base serin
ien recibidos.

Mega Base esti conectada las 24
horas del dia y su nimero de teléfono
es: (93) 418 88 23.

EL MSX2+ EN

ESPANA

S e rumorea que el MSX2+ va a llegar a Espania en breve. aunque no sabemos

concretamente el momento o el lugar. Puestos al habla con su

ais de origen,

esta noticia se ha dado ya casi por segura. Pero no hemos de olvidar la gran
cantidad de problemas que supuso la importacién del MSX2, por lo que es mis
que problable que no acabe por llegar nunca. Que le vamos a hacer, tendremos
que olyidarnos de la espectacularidad de juegos como MAGICAL KAZZO vy las
maravillosas digitalizaciones comparables a las de un AMIGA.

FOUR WORLDS

E | dltimo lanzamiento que Made
in Spain tenia previsto realizar
para este mes de septiembre parece que
se va a retrasar un poco, ya que el
disefio del juego esta sufriend‘(,) diversas
modificaciones para potenciar su juga-
bilidad. Por lo visto, la famosa multi-
plicidad de los enemigos estaba causan-
do mis de un problema que hacia

practicamente imposible el que el ju%q-
dor mis experto pudiera avanzar. Si-

uiendo los mas altos listones de cali-

ad que los programadores de Made in
Spain se han impuesto a si mismos, no
van a dudar en tardar todo el tiempo
del mundo con el fin de que su
programa vuelva a catapultarlos a lo
mis alto de las listas de éxito.

LAS FAMOSAS
CONVERSIONES
MADEIN
SPECTRUM

T odos hemos tenido que soportar
en alguna que otra ocasion las
horribles conversiones que pasadas a
través del interface son pricticamente
lo mismo que un juego cualquiera de
Spectrum, sin aprovechar para nada las
posibilidades de las espléndidas miqui-
nas de la norma japonesa. Parece que
esta insostenible situacién va a termi-
nar de una vez por todas, ya que un
nutrido grupo de programadores espe-
cializados en MSX que reside en nues-
tro pais va a empezar a realizar versio-
nes especificas de juegos para estas
maquinas. Este equipo, ain sin bauti-
zar, va a intentar incluso cuidar las
bandas sonoras de los juegos para que
puedan rivalizar con {os de 16 bits.




/ CONGHA

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

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

| [0 Deseo rscibir

|
|
| Elimporte de mi pedido lo hago efec- |
|
I
I

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

MUY SENORES SUYOS

Senores de DINAMIC, TOPO, XORTRAPA, OPERA, etc:

D esde estas paginas quiero hacerles llegar la protesta generalizada de la

totalidad de los usuarios del maravilloso MSX.

Los usuarios de MSX estamos hartos de ver desfilar por nuestros
ordenadores una serie de conversiones de programas originalmente creados para
SPECTRUM.

Ustedes hacen de forma separada las versiones de sus programas en AMSTRAD,
COMMODORE y SPECTRUM, adaptando la versién fel programa a las
caracteristicas técnicas de cada ordena(ﬁ)r. Entonces, ¢por qué los usuarios de
MSX nos hemos de conformar con una conversién directa (ée la versién
SPECTRUM?

Para su informacion les diremos que el MSX dispone de un procesador de video
(VDP) que da al MSX muchas mas posibilidades de las que tiene el SPECTRUM.
El MSX tiene un excelente generador de sonido (PSG), del que carece totalmente
el SPECTRUM. Senores, e%MSX tiene SPRITES, herramienta que uds. no usan
nunca.

Estamos hartos de ver programas, donde los colores se mezclan de tal manera, que
hay momentos en los que no se distingue el protagonista del fondo. Estamos
hartos de ver programas con un minimo uso del color. Estamos hartos de que sus
programas no funcionen correctamente en todos los modelos de MSX. Queremos
programas especialmente disenados para nuestros MSX, programas que usen los
sprites, que tengan buen sonido y buenos graficos.

Senores de DINAMIC y XORTRAPA: les rogamos que se lean el manual de su
MSX, especialmente la seccion dedicada a la paginacién de memoria. No es tan
dificil.

Senores de TOPO: ;dénde estin los hermanos Lépez Navarro, autores de los
mejores programas espaioles para MSX, como COLT 36, TEMPTATIONS y
ALEHOP?

Senores de OPERA: ¢por qué no hacen ya versiones de sus programas para
MSX2? ¢ Por qué no usan también el color como en sus primeros programas? ; Por
qué no se toman en serio el hacer programas para MSX2? Sus utilidades para
MSX2, el EGOS y el EASE, son magnificas.

Senores en general: ¢ por qué no buscan programadores y grafistas expertos en el
sistema MSX y MSX2, que los hay y buenos?

Senores de SONY y PHILIPS: ; por qué han dejado de lado, de una manera tan
brusca, al sistema MSX? ¢ Por qué no siguen produciendo software? ; Cuindo
vamos a ver en Espana el nuevo MSX2 Plus? ; Para cuindo piensan traer nuevos
modelos MSX, que con tanto éxito se venden en Japén?

Invito a todos los lectores, a que escriban cartas de protesta, a las principales
empresas, pidiendo que se hagan mejores conversiones, y programas especificos
para el MSX. Tambien os invito a escribir a SONY y PHILIPS para pedirles que
apoyen a los usuarios de nuestro magnifico MSX.

Por Juan C. Enrique
Burriana (Castellon)




DEL HARID...

¢Cémo puedo crear mi
propio fichero para guardar
datos en cassette y poste-
riormente recuperarlos?

Fco. Pérez Muioz
Verin (ORENSE)

Crear un fichero en casset-
te es muy sencillo. En primer
lugar debes abrir el fichero.
Esto se consigue con la ins-
truccion OPEN. Por ejemplo

OPEN “FICHER” FOR
OUTPUT AS #1
indica al ordenador que abra
el fichero de nombre FI-
CHER en el cassette (si tie-
nes disco el nombre deberia
ser CAS:FICHER). Vamos
a escribir datos en el fichero
(OUTPUT) numero (#1).

Cada vez que quieras es-
cribir algin dato en la pan-
talla deienis hacer

PRINT#1,A$

PRINT#1,B

PRINT#1,D%

PRINT#1,A#(56)
es decir, escribir el dato como
si lo fueras a ‘hacer en la
pantalla; anadiendo a la ins-
truccion PRINT el cédigo
del fichero en el que a’eiq
escribir (#1 en este caso).

Cuando hayas terminado
de escribir debes hacer
CLOSE #1 para cerrar el
fichero. Todo esto lo deberds
realizar, claro estd, habiendo
colocado previamente wuna
cinta en blanco en el cassette
y pulsado las teclas REC-
PLAY.

El proceso a seguir para
leer datos del fichero es bas-
tante similar. Bastara con
hacer:

OPEN “FICHER” FOR
INPUT AS #1

INPUT#1,A$

INPUT#1,B

INPUT#1,D%

INPUT#1,A#(56)

CLOSE#1

Siempre que enciendo el
ordenador el tamano de las
letras es demasiado grande
(WIDTH 39). ¢Podria con-
seguir que s6lo al encenderlo
surgieran las letras mis pe-
quenas (WIDTH 80)?

Sergio Monclas
BARCELONA

Tu ;Jregunta tiene miu
facil solucion. Los MSX deg
segunda generacion disponen
de una RAM estatica con
baterias. Este tipo de memo-
ria mantiene la informacion
almacenada en su interior
incluso al desconectar el apa-
rato.

Uno de los datos que pue-
den grabarse en esta memo-
ria es el ancho actual de
pantalla  (definido  con
WIDTH). Si quieres que al
conectar el ordenador apa-
rezca' con 80 columnas en
pantalla tan solo debes hacer
WIDTH 80 y, a continua-
cion, SET SCREEN. Esto
hard que la informacién del
ancho de la pantalla se alma-
cene en la RAM con baterias
y, de este modo, cuando
vuelvas a conectar el ordena-
dor, el ancho de pantalla
quedard inalterado.

Has de saber también
que la instruccion SET
SCREEN, ademads de alma-
cenar el ancho de pantalla,
almacena otros parametros
en la RAM estdtica con bate-
rias. Estos son: el nimero de
screen en que te encuentres
(SCREEN 0 o SCREEN 1),
ancho de la pantalla (defini-
do con WIDTH), colores de
la pantalla (texto, A’ondo y
borde), estado de las teclas
de funcion (visibles o invisi-
bles al fondo-de pantalla),
tipo de impresora, velocidad
por defecto de grabacion en
cassette (1200 6 2400 bau-
g;‘os), numero de pagina visi-

e.

Cémo puedo saber cuil es
la direccion de memoria ini-
cial y final de un programa
en codigo miquina una vez
cargado en el ordenador?

Juan Antonio Solis
ZARAGOZA

Saber las direcciones de
inicio g final de un programa
en codigo mdquina no es una
tarea trivial cuando el pro-
grama ya se ha cargado en
memoria. No existe un mé-
todo infalible para ello. Te
comentaremos un par de sis-
temas que suelen dar buen

resultado.

Es muy sencillo de utili-
zar, especialmente en los or-
denadores que diponen de
un boton de reset. Se trata
del truco del 147. ;

El 147 es un cédigo poco
frecuente en los programas
en c6digo maquina. Los hay
quizds menos utilizados en el
codigo de programa o en los
datos grdﬁ’c";s. En general el
147 es un codigo poco fre-
cuente.

El método del 147 consiste
en llenar la memoria con este
codigo ANTES DE CAR-
GAR EL PROGRAMA del
que queremos averiguar las
direcciones. Tras estos pasa-
mos a cargar el programa de
forma habitual vy, cuando
haya terminado d::’ cargarse,
hacemos un RESET del or-
denador.

Abora nos bastard con
comprobador de donde han
desaparecido los 147. Vea-
mos un ejemplo. Suponga-
mos que vamos a cargar un
programa corto que imagi-
namos estd entre las direccio-
nes &H9000 y &HC000.
Haremos FOR i1=&H%000
TO &HC000: POKE i, 147:
NEXT i
con lo que habremos llenado
todas as posiciones entre la
&EH9000 y la EHCO00 con
el valor 147. A continuacion
cargamos el programa y ha-
cemos un RESET. Vamos
haciendo algo como:

PRINT PEEK (&H9000)

34

PRINT PEEK (&HA000)

147

SRR R I el ol

PRINT PEEK (&H9765)

78

PRINT PEEK (&H9766)

147

Sabremos tras esto que el
programa empieza en la di-
reccion GH9000 y termina
en la &EH9765. Solo una nota
adicional, deberéis hacer un
CLEAR si el programa que
queréis cargar tiene alguna
parte en BASIC.

Poseo un ordenador PHI-
LIPS NMS 8220 de la norma
MSX2. Introduje en él la
orden SET PASSWORD
CHR$(13) para poder acce-
der al BASIC pulsando sélo
la tecla RETURN; pero
cuando reseteé el ordenador,
éste no admitia dicha clave.
¢Qué debo hacer para acce-
der al BASIC?

Enrique Sinchez Rosa
cali de Guadaira
(SEVILLA)

Si deseas anular los efectos
de la orden SET PASS-
WORD deberas ﬂulsar si-
multineamente las teclas
GRAPH y STOP al encen-
der el ordenador (no CTRL,
CODE, GRAPH como
erréneamente aparecio en un
anterior numero de nuestra
revista).

Si deseas que baste con
pulsar RETURN para acce-
der al BASIC deberds hacer
SET PASSWORD “”.

Si desesas anular definiti-
vamente el password deberds

hacer SET TITLE “”.

T A

pis AU
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Les escribo porque no sé
uién dispone actualmente
jc lipiz optico para los
Spectravideo. Sé que existio
el Vectrex para alguno de los
ordenadores de hace anos,
pero no se a donde dirigirme
v el precio que puede costar.
Carlos Pallarés
(TARRAGONA)

Mira por donde te voy
indicar la direcion de Smc
cal-2Mega donde encontra-
vds todo tipo de periféricos
MSX; al mismo tiempo nos
Servird para compensar nues-
tro poco tacto en el anuncio
que indicaba que este comer-
cio habia desaparecido (sevan
los duendes que se cuelan o.
que no somos pu_fcctm).
Sucecal-2Mega

C/Torrent (i(' l'Olla, 16-18

08012 Barcelona

¢Qué utlidades tiene un
copion? ¢Graba los juegos?
Jacob Sureda

Palma de Mallorca

(BALEARES) -

Permiteme que carraspee
primero. Te susurro, asi por
lo bajito, que los programas
copradores (copiones, como
vulgarmente se llaman) tie-
nen varias versiones, funcio-
nes y utilidades. Existen al-

unos que solamente buscan
i(\ direcciones de inicio, eje-
cucion... en los bloques de
memoria; estos son coplones
sencillos para cargar y grabar
bloques de cinta. Hay varias
versiones de programas mas
completos con distintas velo-
cidades de carga (baudios), o
que permiten saltarse el blo-
que-cabecera, etc. En estos
mismos  podemos  clasificar
los que graban sectores de
disco o fos que de alguna
forma buscan en la ROM
(mrmdmc) Por m’!mm fmv
algunos “copiones” que, sim-
plemcmc permanecen ocul-
tos dentro de un programa
de Mnl'zdda' es el caso del
famoso “Turbo 5000”; en
éste incluso se-advierte de la
ilegalidad de las copias con

por Carlos Mesa

---AL SOFT]
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De todas

amimos de lucro.

formas todos mf)vu,?m‘ la

duplicacion con estos fines es
un tema peligroso que toca
las leyes de propiedad inte-
lectual. No uismmu tambien
existe el eriterio que nos dicta
que “al adquivir un progra-
ma comercial podemos hacer
con el lo que queramos”.
Tomalo como una adverten-
cla.

¢Existen en el mercado
espanol los siguientes juegos
de Konami: Basketball, Ba-
seball y Top-gun? ;Como
puedo conseguir programas
de MSX que no se comercia-
lizan en nuestro pais?
Inigo Ibanez
Lejona (VIZCAYA)
En cuanto a tu primera
pregunta tu (permiteme la
expresion) alucinas por mo-
mentos. Piensa por un ins-
tante que si los cartuchos
originales hubiesen llegado
hasta nuestro Pdl\ {dlﬂr(]lf('
hubigse sido por un importa-
dor muy pequenito) se ha-
brian enterado hasta los

HONAMm

usuarios de  VillaBotijos.
Lm:l’.uiu. con eso no quiero
(!L(.H que no existan [m car-
tiuchos, simplemente que to-
dos estamos a la espectativa
de su llegada aqui.

Conseguir programas de
ﬁrcm de mr['.\'rm.\'V,f‘rmn('m.i s
difial; de vez en cuando
alguien se arriesga a traernos
algo (y hasta codazos llega-
mos a los comercios). Lo
unico que te puedo decrr es
que estés al tanto de esta
crcunstancia. St por el con-
trarvio utilizas otros canales
para lograr juegos de fuera,
estas en tu derecho ante el
abandono a que han
habituado las companias de
.\'uﬁ-n'.n’('.

nOs

Soy un asiduo lector y
acabo de adquirir ¢l cartu-
cho Rastan Saga. y aunque el
juego es muy bueno v adicti-
vo, muchos al igual que yo
se habrin decepcionado al

concluirlo; simplemente te
dan unas simples CON-
GRATULATIONS. ;Ocu-

rre esto con otros cartuchos
como Scramble lhrmdtiun
de la misma Taito, o de Xain
o de Compile? ;Qué cartu-
chos nuevos apareceran de
Konami?
Luis Fernandez
Badalona (BARCELONA)
Como terminan los cartu-
chos de las prinapales com-
panias de software japones,
Cs Jfga sola reseyvado para

los mas ATent. ruzl’rn brutos
del ,'“1\!“1'\ No te JH\ la
enhorabuena porque Rastan
es muy facl de terminar. No
areas que i‘mfu\ los JHegos
terminan igual; por eje m;n’u
los cartuchos de C rm:[wh tie-
nen unos fiales atronadores.

En cuanto a tu posterior
duda, aparte del ya conocido
Nemests H I (que imagino ya
tendrds) existe un gran vacio
en este sentido. Imagimate

we al cerrar Serma el tema
/Jr f,'!ruf.n!u MUY pare tdo. St
quee te puedo decir, en el
momento cn que s¢ estan
escribiendo estas lincas, que
ya hay tres o cuatro compa-
nias que se han pegado de
tortas para la distribucion
oficial de Konami en Espana.

La sorpresa final la weremos
pronto. De “todas  formas
piensa que Konami esta un
poco I'M?'{u Ll'(' HOSOLYos (/¥
con razon!), por lo qite en
acastones, dnte un .u‘:':‘f’.t{u
de tra, por decirlo de alguna
forma, deja de distriburr en
Europa. Sin embargo, no es
para  preocuparse, de una
forma y otra siempre hay
im,{nn'm.:frn't'.\‘ como MER-
CADO DEL SOFTWARE
(!H(' Mnas .‘Ur!”‘('?“!(‘" COn .h"
gun cartucho.

sQue sucedera al final?
Naturalmente quien dispon-
ga de un mayor capital de
moersion se hara cargo de la
distribucton,

Mmdas o menos
alla por Navidades. ;Ab!, y
entr¢ importadores  puede

qite haya alguna sorpresa de
cara a este proximo mes de
octiubre.
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Esta seccion es de nuestros lectores. Todos ellos tienen derecho a dos inserciones normales y sin clasificar totalmente gratuitas. Las caracteristicas de
estos no permiten la inclusion de los mismos con fines de lucro.

Los anuncios que quieran ser clasificados como médulos deberin enviar el texto a

ublicar con sus caracteristicas pertinentes, adjuntando en el sobre

talén nominativo al portador barrado por un importe de 1.000 ptas. para una sola insercién, indicando esta modalidad en el sobre.

VENDO cartuchos Nemesis 11
(3.000), F-1 Spirit (3.000), Juno first
(1.500), Sparﬁie (1.500); y cintas
como Double dragon, Robocop,
Thunder blade, Pack Erbe 88, After
burner, etc. Llamar a Joaquin al (93)
666 48 76. CP1.

VENDQ ordenador MS$SX2 VG-
8235 con unidad de disco, impreso-
ra VW-0030 y monitor Pillips,
manuales programas de gestion,
contabilidad, néminas, gestion de
stocks, dibujos. Oportunidad por
cambio de potencia. Llamar a parur
de las 8 de la tarde a Javier al (94)
412 14 53. CP1.

CAMBIO adaptador SVI-RF/VI-
DEO (convierte el euroconector a
AUDIO/VIDEO y RF, il para
MSX2 sin conector de antena), y las
cintas originales Boom!, Tuareg,
Meaning of life, Out run, Ale hop!,
Star wars, Oil's well y Pack Erbe
88. Lo cambio todo por cualquier
impresora de 80 columnas (pagaré
la diferencia). Escribir a Oscar
Alonso. Avda. de Madnd, 3, 2°
31520 Cascante (Navarra). CP1.
VENDO impresora Plotter PRN-
c41 (cuatro colores, varios tamanos
de letras, especial grificos) junto a
PRINT LAB, GRAPHIC MAS-
TER (disco), papel especial para la
impresora. Precio a convenir. Tam-
bién vendo cartuchos Vampire ki-
ller, Metal Gear, Scramble forma-
tion, Maze of Galious. De 3.000 a
4.000 ptas dependiendo del juego.
Interesados llamar al (93) 319 91 33,
David Rodriguez. CP1.

¢{TE GUSTARIA formar parte de
nuestro novisimo Club C/M MSX?
Sélo de iniciados para adelante. Se
intercambian trucos, rutinas, en-
sambladores, etc. Tu puedes ser el
primer socio. David Gutiérrez. Ma-
rio Aux., 1 A, 2° 5. 14002 Cérdoba.
48 06 56. CP1.

ESTOY interesado en conseguir
(comprar, intercambiar, etc) el libro
“The video Technical Data Book
MSX" de ASCII Corporation sobre
la VDP (V9938) o cualquier tipo de
informacién sobre el BIOS de la
VDP de los MSX de segunda gene-
racion. (96) 544 27 44. Luis Domin-
go. CP1.

VENDO ordenador NMS-8280
Philips digitalizador de video, con
dos unidades de disco de doble cara.
Ordenador VG-8235 Philips, con
una unidad de disco. Impresora
VW-0030 con alta calidad de letra;
al primero que me compre cual-
quiera de los dos ordenadores le
regalo el monitor. César Toquero.
(94) 433 68 24. CP1.

SUPER OFERTA vendo ordena-
dor V(G-8020 con monitor fésforo
verde de Philips, mis cables, mis
treinta juegos originales, mis veinte

revistas, mas datacaassette, mas ra-
tén. Y todo con su embalaje. Precio
49.000 ptas. José. (93) 212 15 46.
CRL. .
VENDO ‘ordenador MSX Sony
modelo HB-75P de 80 K de memo-
ria, con cables y joystick. Regalo
programas originales tales como
Afterburner, Thunderblade, Out
run, Aspar, Nemesis, Trivial Pur-
suit... José Manuel Benitez Vega.
(977) 37 13 39. CPL.
VENDO el siguiente conjunto: or-
denador Mitsubishi ML-G3, uni-
dad de diskette de 720 K, joystick,
cassette. Capacidad para digitalizar
imagenes de una cimara o un video
o TV, superposicion, etc. Interesa-
dos llamad a Dani al (93) 658 63 02.
CP1.
HEY FIRESOFT busca programa-
dores en CM para MSX o MSX2.
¢Quieres ser lanzado a la fama?
¢Quieres ver publicados tus progra-
mas? Envianos una demo (en cas-
sette o disco) a Firesoft. Avda. Sant
Jordi, 33. 43201 Reus (Tarragona) y
recibirds respuesta. {No lo dudes es
tu oportunidad!. CP1.
VENDO en MSX el cartucho
GOLVELLIUS en perfecto estado,
y los cassettes DUSTIN, HERCU-
LES, NONAMED, TAI PAN y
HEAD OVER HEELS. Todo por
5.000 ptas. Interesados llarm(!) a
Bernat Sot al (93) 751 26 82. Premia
de Mar. CP1.
VENDO ordenador Amstrad PC-
1512 monitor color, 2 unidades de
disco. Regalo 250 discos de 5 y 1/4,
400 programas, manuales, etc. Im-
presora Amstrad DMP-3000. Or-
denador Amstrad PCW-8256, mo-
nitor e impresora, dos manuales
castellano, 17 discos 3". Libros in-
formatica. 70 revistas MSX, 20 re-
vistas PC-PCW-CPC, listado 210
programas MSX, 41 programas en
cinta, 120 programas en PCW-
8256. También cambio por cosas
ue me interesen, por ejemplo or-
jenador Amiga 2000, abonando la
diferencia. Apartado 274. Talavera
45600 Toledo. CP1.
CARTUCHOS MSX2: Metal
Gear que lo vendo por 4.500 ptas. o
que cambiaria por Rastan Saga,
Vampire killer, 0 Nemesis II 6 I1I.
Llamar de 2 a 3. Preguntar por
Nacho. Zaragoza. Tel. 27 80 12.
GPtL.
VENDO Amstrad CPC 6128 de
disco con monitor color + conver-
tidor a TV + 80 juegos en disco +
unidad de cassette + algunas utili-
dades + Transtape. Todo en muy
buen estado por 80.000 ptas. nego-
ciables. Interesados llamar al (93)
317 63 67. CP1.
CAMBIO cartucho MSX2 Ando-
rogynus por otro de MSX2 que no

sea Vampire killer, Metal Gear,
Usas, Scramble formation o Rastan.
Llamar de 2 a 3 del mediodia.
Marcos A. Tolosa (93) 375 58 29.
CP1.
VENDO  ordenador  Yamaha
CX5MII/128 con teclado YK20 y
sintetizador YRM502. Programas
FM voicing - FM Music composer -
FM music macro - FM autoarranger
- BIT2 - abundante bibliografia y
cartuchos de juego. Contactar con
José M. Costa al (93) 420 42 81.
CP1.
VENDO  ordenador  Yamaha
CX5MII/128 (80 columnas en
screen 0, con teclado YK-20 polif6-
nico de 4 octavas, interface MI-
DI, preamplificador, sintetizador
YRM-502 y programa FM voicing
program III incluidos), y progra-
mas Yamaha YRM-501 (secuencia-
dor) y YRM-301 (grabador MIDI),
por 60.000 ptas. También vendo
unidad de discos SONY HBD-
30w. (2DD), el disco con el sistema
del DOS, el programa Philips Ho-
me Office y un joystick por 40.000
ptas. El material estd nuevo y con
embalajes. Si te lo quedas todo
redondeo el precio en 90.000 ptas.
Llama al te]ég)no de Barcelona (93)
4(»:2]3 13 14 preguntando por Juan.
1.
CAMBIO el cartucho Golvellius en
perfecto estado y con todas las
instrucciones por el cartucho Pen-
guin adventure o por el Road figh-
ter (originales); y ademis regalo
Hercules, Dustin y Tai Pan, tam-
bién originales. Interesados llamad
al (93) 751 26 82. CP1.
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 de la
tarde. Francisco Javier. CP2.
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 Lépez. Colén, 50. 41440 Lora
del rio. Sevilla. CP2
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. Llamar 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. CP2.
CLUB ADISOFT busca nuevos
asociados MSX y PC. Pedir bases a:
Club Adisoft. Los Angeles, 16, 1.
Ares. 15624 La Coruna. CP2.
CAMBIO cartucho mega ROM
Golvellius por el cartucho F1 Spirit

de Konami. También lo cambiaria
(mds el programa After Burner ori-
ginal) por el Music module de
Philips. Interesados escribir a Igna-
cio Marqués Ruiz, Jacinto Benaven-
te, 14, bajos. 46005 Valencia. CP2.
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. CP2.

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 Canana. CP2.
SE VENDE equipo de informatica
compuesto de ordenador Sony HB-
10P, con muy poco uso, mas 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 Jesiis Miguel. La
razén de la venta es cambio a
MSX2. El ordenador estia impeca-
ble. Poco uso. CP2.

VENDO cartucho MSX-Logo,
ampliacién de RAM de 16 K, mis
de 15 juegos MSX (Hero, Beamri-
der...) y tres libros de informatica.
Todo por 14.500 ptas. Interesados
escribir a: Ricardo Riera Pascual.
Parc. n° 23 (urb. Ses Salines). Mer-
cadal. Baleares. CP2.

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. CP2.
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
por 95.000 ptas. Santos Gomez.
CPZ

IMPRESORA VW 0030 Philips -
30.000 ptas, cassette Sanyo DR303 -
5000 ptas, y los cartuchos Metal
Gear, Usas, Ikaki warriors, Dee

forest. Todos de MSX2 por 3.000
ptas. ¢/u. José Joaquin (93) 658 23
81. CP2.

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 Jests Terrén Garcia. Blas
Infante, 75. 04006 Almeria. CP2.
BUSCO revistas extranjeras (Ja-
pon, 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 nime-
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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. CP2.

VENDO ampliacion 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 dltimos. 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. CP2.
INTERCAMBIO o vendo los si-
guientes programas orginales Aven-
ger, Hopper, Booga boo, Boom,
Time 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. CP2.
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 nimeto a Masters
del MSX. Padre Maianet, 16, 2°
4°.08720 Barcelona. Hazte socio por
100 ptas. CP2.

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. CP2.
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. CP2.
INCREIBLE cambio de 20 juegos
originales para MSX, ademis de
muchos trucos y cariadores. Los
juegos son Strip poker II plus,
Monty, Sol negro, Rambo I1I, (Spe-
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. CP2.
BUSCO impresora Plotter MSX.
También me interesa unidad de
disco de doble cara 3,5. Antonio
Radé. Apartado 239. 08200 Saba-
dell. Barcelona. CP2.

COMPRO ampliacion 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.
CP2.

VENDO cartuchos de la consola
Sega a 3.000 ptas. cada uno. Tengo
Thunder blade, Alien Syndrome,
Zillion II, Secret Command, y Shi-
nobi. CP2.

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. Olriols, 26. Binéfar. Huesca
22500. CP2.

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 2 Domin-
go Pérez Diaz. Amador Montene-
gro, 3. 36204 Vigo. (986) 41 69 42.
CP2.

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. CP2.

VENDO ordenador HB-101P +
dos cartuchos + 8 cintas originales
+ 1 joystick. Todo por 19.000 ptas,
o cambiaria todos los juegos por
una ampliacién de memoria de 64
K. Interesados llamad al (93) 798 97
88. Romuald Gallofré. CP2.
VENDO Commodore, 64 con uni-
dad de disco 1541D, Final cartridge
I1, datassette Commodore, 600 pro-
gramas 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. CP2.

CAMBIO cartuchos (Maze of Ga-
lious, Penguin adventure, Scramble
formation, Metal Gear, Nemesis 2)
y cintas (Robocop, el Poder oscuro,
Double dragon, Dragon ninja, As-
par GP master, Navy moves) por
una unidad de disco. Interesados
llamar al (93) 849 94 08 y preguntar
por Daniel. CP2.

URGE contactar con usuarios de
video interactivo MSX2 para inter-
cambiar mis programas de graficos
(Video Graphics de Philips y Crea-
tive Graphics de Hal) por otros
(especialmente Co-manager, Grap-
hic editor y Dinamic %ublisher).
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
Iglesia Trinidad. (986) 50 62 21.
CP2.

VENDO ordenador HB20P, cas-
sette Philips, joystick Inves, libro
de Basic y mads 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. o lo cambio por impresora
para PC. Alejandro Patuel. (964) 21
26 60. CP2.

VENDO ordenador MSX, monitor
fosforo verde, con cassette especial
para ordenador e impresora. Ade-
mds 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 pras,
cuatro joysticks, 58 juegos origina-
les, TV b/n portitil en Euen estado
y colecciéon completa de revistas
MSX. Precio a convenir. Llamar a
Lorenzo Fernandez. (93) 381 27 74.
CP2.

COMPRO ordenador Sony MSX2
HB700S. Llamar con ofertas al (91)
402 78 44. Preguntar por Fernando.
CP2.

Especial para nuevos
usuarios.

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

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

BASES

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

2 Los programas se re-
mitirdin grabados en
cassettes debidamente
protegidas dentro de
su estuche plastico.

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

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

PREMIOS

5. MSX CLUB premiara
aquellos  programas
publicados con 2.000

ts.

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

FALLO Y
JURADO

7.° El Departamento de
Programacion actuari
como jurado y su fallo
sera inapelable.

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

Por Willy Miragall,

LISTAS (IV

PILAS, COLAS

En nuestro dltimo nimero
aprendidos lo que era un lista y
como gestionarla en BASIC.
En esta ocasién os entregamos
una serie de rutinas en ensam-
blador que os permitirin hacer
un uso eficiente de las listas.

NUEVA ENTREGA

E n esta ocasiéon presentamos una
serie de rutinas que os permitiri
realizar varias operaciones con listas.
Recordemos de nuestro pasado niime-
ro algunas de estas operaciones y cémo
se realizan.

INICIALIZAR

La primera operacién que debe reali-
zarse sobre una lista que queramos
utilizar es inicializarla. En nuestra ruti-
na de inicializacién, denominada INI,
llenamos la lista de elementos libres
(FREE). Cada elemento de esta lista
contiene un puntero al siguiente y dos
bytes reservados para almacenar la
informacién necesaria. Inicializamos
256 elementos, asi que éste sera el
maximo niimero de Ratos que podre-
mos almacenar en nuestra lista.

Obsérvese asimismo, que el dltimo
elemento de la lista se rellena con
ceros. De este modo hacemos que el
puntero al siguiente elemento sea cero,
senal de final de lista.

De igual forma, el puntero HEAD a
la cabeza de la lista es puesto a cero
para indicar que partimos con una lista
vacia.

Finalmente colocamos a cero la va-
riable LONG. Esta variable contari el
nimero de elementos que contiene
nuestra lista. Gracias a ella la operacién
LARGO, que devuelve la longitud de
la lista, sera extremadamente. sencilla
de realizar.

INSERTAR UN ELEMENTO

Lo primero que hacemos es incre-
mentar la longitud de la lista. A conti-
nuaciéon cogemos un elemento de la
lista de nodos libres y lo desencolamos
de ésta.

La llamada a la rutina & H2F8A que
encontraréis en la linea 320 del listado
ensamblado nos permite acceder a los
parimetros que el usuario nos pase a
través de la instrucciéon USR.

Observaréis que el sistema que he-

mos utilizado para encolar el elemento
AL FINAL DE LA LISTA no es el

comentado en nuestro pasado nimero.
Os dejamos a vosotros que desentra-
néis el método utilizado para insertar el
elemento. Como indicacién sélo os
diremos que la variable final apunta al
altimo elemento de la lista mientras

ue HEAD apunta al primer elemento
ge la misma.

BUSCAR UN ELEMENTO

Una operacién que puede ser muy
interesante cuando estamos trabajando
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con listas es buscar un elemento por su
contenido. La funcién BUSCAR nos
devolveri la posicion que ocupa dentro
de la lista el primer nodo que contenga
el elemento indicado. Si ninguno de los
nodos de la lista contiene el elemento
pasado, la funcién BUSCAR devolverd
—1. Para realizar esta funcién simple-
mente recorremos la lista de principio a
fin hasta encontrar un nodo cuyo
contenido coincida con el valor pasado
a la funcién. Si se encuentra, se retorna
el nimero de iteraciones realizadas. Si
detectamos el final de la lista devolve-
mos —1.

LOCALIZAR

Hemos decidido llamar asi a la
rutina que nos devuelve el elemento
ue ocupa la posicién i-ésima dentro
ge la lista. Como podéis observar, se
traa de un interesante complemento a
la funcién BUSCAR que acabamos de
comentar. La implementacién de esta
rutina es extremadamente sencilla.
Realizamos un bucle de i vueltas reco-
rriendo en cada iteracién un elemento
de la lista. Si la lista termina antes de
finalizar el bucle' retornamos —1, en
otro caso, el valor almacenado en el
nodo.

BORRA Y ELIMIN

La funcién borra es una ampliacién
de LOCALIZAR ya que funciona
como ésta. Lo que ocurre es que
cuando ha localizado el nodo en cues-
tién procede a eliminarlo de la lista. La
funci6n elimin, por su parte, hace lo
Eropio._ pero localizando el nodo a

orrar por su contenido.

FIXPOS E INS

Muchas veces queremos anadir va-
rios nodos a partir de un lugar determi-
nado. Para ello disponemos de las
funciones FIXPOS e INS. La funcién
FIXPOS fija un puntero especial en el
elemento i-ésimo de la lista. A conti-
nuacién la instruccién INS os permiti-
ra insertar elementos alli donde se halla
colocado el puntero POSIC (modifica-
do por FIXPOS).

RESUMEN

En esta ocasion hemos dicho muy
poco. Hemos querido que estudiéis y
mejoréis las rutinas que os entregamos;

orque para eso se ha inventado
grainstorm, para que os rompiis el
coco.

Agradeceremos que todas las mejo-
ras, correcciones (hay muchas a hacer)
o criticas (pocas por favor) que se os
ocurran nos las hagiis llegar a nuestra
redaccién. Marcad en el sobre
BRAINSTORM para que lleguen a
este departamento lo antes posible.
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ENTRA
EN LA
AVENTURA
CORRE
A TODA
PASTILLA

Otro juego sensacional de
MANHATTAN TRANSFER, S. A.

co8D

€090
Cc094
€095
C096
c098
C099
CO9B
CO9E
COAl
COA4
COAS
COA7
COAA
COAB
COAD
COBO
COB3
COB6
COB9

COBC
COBF
coc3
coc4
COC7
COCA
COCB
cocce

. COCE

COCF
coD1
cop3
COD6
CoD9

CoDC
CODF
COE3
COE4
COE6
COE7
COEA
COED
COEE
COEF
COF1
COF2
COF4
COF6
COF9
COFC
COFD
C100
C104
C105
Cl06
C107
C10A
C10B

CD8A2F
EDSBAAC1
7A

B3
281E
D5
DDE1
DDSEOO
DD5601
DD7EO02
BD
20ED
DD7E03
BC
20E7
DD6EO2
DD6603
C3992F
21FFFF
C3992F

CD1F52
DD21AAC1

DD6EO2
DD6603
C3992F

CD1F52
DD21AAC1

47
DD6EOO
DD6601
7D

DD6EOO
DD6601
7E
DD7700
ED5BACC1
73

23

7E
DD7701
72

2B

470
472
480
490
500
510
520
530
540
550
560
570
580
590
600
610
620
630
640
650
660
665
670
680
690
700
701
702
703
710
720
730
740
750
760
770
780
790
795
796
800
810

¢ 820

830
840
850
860
870
880
890
900
910
920
925
926
930
940
950
952
953

BUSCAR:

OTRO:

NOESTA:

LOCALIZA:

BU1 :

BORRA :

BU2:

BU3:

CALL
LD
LD
OR
JR
PUSH
POP
LD
LD
LD
CP
JR
LD
CP
JR
LD
LD
Jp
LD
JP

CALL
LD
LD
LD
LD
LD
OR
JR
PUSH
POP
DJINZ
LD
LD
JP

CALL
LD
DEC
JR
LD
LD
LD
LD
OR
JR
PUSH
POP
DJINZ
LD
LD
LD
LD
LD
LD
INC

LD
LD
DEC

&H2F8A
DE, (HEAD)
A,D

E
Z,NOESTA
DE

IX

E, (IX+0)
D, (IX+1)
A, (IX+2),
L
NZ,OTRO
A, (IX+3)
H
NZ.,OTRO
L, (IX+2)
H, (IX+3)
&H2F99
HL,-1
&H2F99

&H521F
IX,HEAD
B,A

L. (IX+0)
H, (IX+1)
ALCE

H

Z ,NOESTA
HL

IX

BU1
L.(IX+2)
H, (IX+3)
&H2F99

&H521F
IX,HEAD

, BU3
: IX+0)
IX+1)

NI ICODN>
b TER el e e te - L

,NOESTA
HL i
IX

BU2

L, (IX+0)
H, (IX+1)
A, (HL)
(IX+0).A
DE, (FREE)
(HL) .E
HL

A, (HL)
(IX+1),A
(HL) ,D
HL
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L0

20 ' CARGADOR DATAS

38" G ESTOR BECETSTAS
40 *

50 DATA 33, 0,034 170,
193, 33,170, 193, 84,173
193220 . 3850 VA6 SN 76
60 DATA 221,34,172.193
s UG i S DAl o B e e G T S
, 223, L7 022002120

70 DATA 116,41, 224, 542
, 0L 221, 54 03 0 229 2210

221,54, 0, 0,

S Dl e (R L
s B 010
90 DATA 175.50.178,
. 201,58, V78 SS9 3 060
L@l 93, 425 7293
94
100 DATA 35,86,43, 237,
83,172,193,229,221,225
.221,54,0,0,221,54,54
110 DATA 1.,0,2095,138,4
7 220000 20 220, L1681,
221,229,225, 253,42,42
120 DATA 174,193,253,1
1782938, 651 34, 1745
1935221, 33,701 9S820l
22
130 DATA 126,0,221,182
o, 22 2 I SN O 22 N
16,1 ,201,205, 138,47, 47
140 DATA 237,91,170,19
3.122, 179,440,330, 21:3, 2%
1,225,221,94;0,221 ;86
86
150 DATA 1.221.,126,2, 1
B9 325235 220, A2 603 18
8 32 2310 2 2L OFRZE 2
160 DATA 221,102,3,195
LS8 A, 33 250250 85
,153,47,.208,31, 82, 22%,
221
170 DATA 33,170,193,71
o 220 @O0 22, 10255 K
25,180, 40,232,229 ,221;
221
180 DATA 225,16, 241,
itk e psPt et DBl e e il
La3 A 209530 820
21
190 DATA 33,170,193,61
.40,16,71,221,110,0,22
1.102.1,125.180.,40,40
200° DATA 197,229,221,2
25,16 ,241 ;221 ,110, 0, 22
(P e el ok e daw e IR Lol 6]
0
210 DATA Z237%7,:91 172,19

Al

C10C
C10F
Cl12

€113
Cl16

C117
C119
Cl1A

C11D
C120
C124
c128
Cl2A
c12C
C12D
C12E
C130
C131
C133
C136
C139
C13C
C13D
C13F
C142
C143
C145
€148
C149
C14A
C14D
C14E
£151
C154
C157
C15B

8 [
C15F
C163
Cl64
Cl167
C16A
C16B
Cc16C
C16F
C170
172
C174
C177
C17A
C17E

C17F
c183
cl86
c189
cisC

22ACC1
3AB2C1

3D
32B2C1
c9

2600
6F
C3992F

CD8A2ZF
EDSBAAC1
DD21AAC1
DDES
FDE1
7A
B3
2886
D5
DDE1
DDSEOO
DD5601
DD7EO02
BD
20E9
DD7EO03
BC
20E3
FD7EQ0
12
13
FD7E01
12
2AACC1
DD7500
DD7401
DD22ACC1
Cc9 £
5.
CD1F52
DD21AAC1
47
DD6EOO
DD6601
7D
B4
CAB6CO
E5
DDE1
10F0
DD6EO2
DD6603
DD22B0C1
Cc9

DD2ABOC1
DDSEOO
DD5601
2AACC1
DD7500

960
970
971

972
980

990
1000
1010
1020
1030
1040
1050
1051
1060
1061
1065
1070
1080
1090
1100
1110
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
1390
1400
1410
1420
1430
1435
1440
1450
1460

1470°

1480
1490

LARGO:

ELIMIN:

OTRA :

FIXPOS:

BU9 :

INS:

LD
LD
DEC
LD
RET

LD
LD
JP

CALL
LD
LD
PUSH
POP
LD
OR
JR
PUSH
POP
LD
LD
LD
CP
JR
LD
CP
JR
LD
LD
INC
LD
LD
LD
LD
LD
LD
RET

CALL

LD
LD
LD
LD
LD
OR
JP
PUSH
POP
DJINZ
LD
LD
LD
RET

LD
LD
LD
LD
LD

(FREE) ,HL
A, (LONG)
A
(LONG) , A

H,0
L,A
&HZ2F99

&H2F8A
DE, (HEAD)
IX,HEAD
iy ¢

LY

A.D

E

Z .NOESTA
DE

IX

E, (IX+0)
D, (IX+1)
A, (IX+2)
E
NZ,OTRA
A.(IX+3)
H

NZ .OTRA
A, (IY+0)
(DE) , A
DE

A, (IY+1)
(DE) ,A
HL, (FREE)
(IX+0).L
(IX+1).H
(FREE) . IX

&HS521F
IX,HEAD
B.A

L, (IX+0)
H, (IX+1)
A.L

H

Z .NOESTA
HL

IX

BU9

L, (IX+2)
H. (IX+3)
(POSIC), IX

IX, (POSIC)
E, (IX+0)
D, (IX+1)
HL. (FREE)
(IX+0).L




C18F
Cc192
Cc193
C196
C197
C198
c199
cl19cC
C19D
C19E
C1AO
C1A3
C1A6
Cl1A9

C1ARA
C1AC
C1AE
C1BO
C1B2

Errore

START :
BUC:

DD74
7E
32AC
73
o
7E

01
C1

32ADC1

72
D5
DDE1

CDBAZF

DD75
DD74
Cc9

0000
0000
0000
0000
00

s: 0

BUSCAR:
NOESTA :

BU1 :
BUZ :
LARGO :
OTRA :
BU9 :
HEAD:
FINAL:
I.LONG :

02
03

45056
49180
49293
49334
49348
49383
49431
49448
49508
49578
49582
49586

1500 LD (IX+1).H

1510 LD A, (HL)

1520 LD (FREE) ,A
1530 LD (HL) ,E

1540 INC HL

1550 LD A. (HL)

1560 LD (FREE+1) .A

1570 LD (HL) ,D

1580 PUSH DE

1590 POP IX

1600 CALL &H2FBA

1610 LD (IX+2).L

1620 LD (IX+3).H

1630 RET

1640 H

9999 HEAD: DEFW 0

10009 FREE: DEFW O

10019 FINAL: DEFW 0

10020 POSIC: DEFW 0O

10025 LONG: DEFB 0
- &HBOOO INI: 49152 &HCOO00
-~ &HCO1C INSERT: 49221 &HCO045
- &HCOBD OTRO: 49300 &HC094
— &HCOB6 LOCALIZA: 49340 &HCOBC
— &HCOC4 BORRA: 49372 &HCODC
— &HCOE7 BU3: 49398 &HCOF6
— &HC117 ELIMIN: -49437 &HC11D
— &HC128 FIXPOS: 49500 &HC15C
- &HC164 INS: 49535 &HC17F
- &HC1AA FREE: 49580 &HC1AC
- &HC1AE POSIC: 49584 &HC1BO

— &HC1B2

S LSS 351260221 1191
clldead 3 o34 172,193, 58,
58
220 DATA 178.193.61.,50
;178 1935201 - 38,0, 141 .
lqﬁ 153, 47,20_.138,47.
47
230 DATA 237,91,170,19
G221 33070, 193, 220 2
29,253,225,122.179,40,
134,134
240 DATA 213, 221, 225,
205,94 0 2“1 86° 1 221
26, 2 B9 a2 S A
250 DATA G265 8, 188,32
7 o2 D3 1265 0L 8 1O
,126,1,18,42,172,172
60 DATA 193, 221,117.,0
w2l A6 S22 T34 TR
194204 205531 L 82221
221
270 DATA 33.170,193,71
el L EENE] SR [ e ey e |
25,180, 202, 182 1192/ 229
. 229
)80 DATA 221, :
22 N2 ?1 102,1.
221.34.176,193.201.221
22l ]
290 DATA 42,176,193, 22
1,940,221 ,86,1,42,172
2193 5229 176,221, 221
3000 BATA 116.%.126;50;
1250930 1. 155 35 126, 50;
173,193,114, 213,22]1.,22
5, 225
310 DATA
T 2D
01, 10,050 U 0 U
320 DATA G,U.-.

AR e E B LS [

330 CLEAR 100.&HCOO0O

340 FOR X=&HCO00O TO &H

CLCH

350 READ A

360 POKE X,A

370 S=S5+A

380 NEXT X

390 IF 5=57366! THEN P

RINT "DATAS CORRECTAS.
Graba con":PRINT "BS

AVE "+CHR$(34)+"listas

"+CHR$(34)+" ,&Hc000, &H

clc0" ELSE PRINT "ERRO

R EN DATAS"




INDICE BIT-BIT

(1) ZIPL Y ZAPE
-MAGIC HAND-

(2) SOLDIER OF

LIGHT
-ACE-

(3) BARNABASKET
_BARNAJOCS-

(4) AFTER THE WAR
-DINAMIC-

(5) 3D POOL

-FIREBIRD-

Por Jesus Manuel Montané

() ZIPL Y ZAPE

MAGIC HAND
Distribuidor: DROSOFT
Formato: cassette

Z ipi y Zape es el primer juego de
un nuevo equipo de programa-
cion denominado Magic Hand, dedica-
do de forma exclusiva a las aventuras
conversacionales. En este caso se ha
recurrido a los dos famosos personajes
para dotar al lanzamiento de expecta-
cién y curiosidad.

L Ante todo, decir que como primer

f duyetiea e Jod

intento, evidentemente no podemos
esperar mucho, pero que el juego en si
no estd nada mal y constituye un
notable entretenimiento para los aman-
tes de lo conversaciona?.

El argumento no tiene a primera
vista mucho que ver con las actividades
“mundanas” (ée los gemelos, ya que nos
habla de tesoros ocultos y cuevas
repletas de peligros que habilmente
deberemos sortear. La relacion con la
linea narrativa habitual de los cémics es
el hecho de que todas estas curiosas
actividades debemos realizarlas ma-
nejando a los dos personajes, pero
poco mds. Se recrean algunos paisajes y
situaciones tipicas de las tiras humoris-
ticas de Escobar, pero sin llegar a crear
la ambientacion apropiada y mucho
menos esperada.

Graficamente, el programa esta muy
bien resuelto ya que utiliza unas ruti-
nas 6ptimas para ahorrar memoria con
la finalidad de que practicamente cada
situacién tenga su representacion plis-
tica, lo que es muy de agradecer en
estos tiempos que corren.

En la caritula que acompana a la
cinta podemos observar una dedicato-
ria al genial dibujante Escobar en la
que se ensalzan sus grandes cualidades
como humorista, que es de agradecer
ademas de ser toda una declaracién de
principios, aunque adivinamos que el
programador no es exactamente una
persona con mucho sentido del humor.

En la mayoria de las ocasiones, el
habito no hace al monje...

ZIP1 Y ZAPE

PRIMERA IMPRESION:

i Vaya hombre, lo han hecho conversa-
cional!

SEGUNDA IMPRESION:

Los graficos estin pero que muy bien.
TERCERA IMPRESION:

Zzz2272277......

(2) SOLDIER OF

LIGHT
ACE

Distribuidor: DROSOFT

Formato: cassette

P or fin nos encontramos con una

conversion decente, no ya a nues-
tro sistema, sino a todos los ordenado-
res donde hemos tenido ocasion de
jugar con ella.

Soldier of light es la adaptacién de
un arcade de %a todopoderosa Taito,
que llegé a la mayoria de los salones de
nuestro pais bajo el nombre de “Xain’d
Sleena”, del que se ha tomado tnica-
mente la primera palabra como nom-
bre del protagonista.

El alto comando galictico ha tomado
una determinacién, la de acabar con
todos los intrusos de la federacién que

=== === J




sido un no muy sereno guerrero llama-
do Xain, que por esas cosas que tiene la
vida es el que nosotros deberemos
manejar a Iociargo y ancho del univer-
SO.

El juego se divide en varias fases, y
cada una de ellas esta dividida en dos
sectores. En el primero destruiremos
las instalaciones de los invasores que se

hemos visto en nuestras pantallas, un
detalle conseguido, eso si, sacrificando
el colorido tt{.’e los caracteres.

La adiccién, como en cualquier buen
arcade (sélo faltaria eso), es altisima y
dificilmente podremos despegarnos de
nuestro monitor hasta que hayamos
terminado el juego por completo.

Un aplauso para los chicos de ACE
que, por cierto, debe ser la enésima vez

encuentran en tierra, mientras que en la

segunda nos encargaremos de?

naciéon de los comandos antiaéreos.
La fase terrena es la mis variada y

a elimi- gue cambian de nombre por causas que
esconocemos por completo.

trabajada graficamente de las dos, ya
que nos enfrentaremos a una decena de
enemigos distintos con caracteristicas e
itinerarios totalmente identificativos.
Como es ya costumbre, al nivel en que
estamos, deberemos cargarnos también
a un monstruo de lo mas grandote para
poder terminar esta primera parte cfe la
misién con éxito.

En la fase espacial nos pondremos al
mando de un pequeno caza que tendri
que defenderse como pueda ante el
ataque de varias hordas de mutantes
enfurecidos, producto probablemente
de los experimentos genéticos realiza-
dos por ?os conquistadores.

Una vez hayamos superado con
éxito este pseudo-Nemesis iremos a

parar con nuestros huesos a otro plane-
ta de climatologia distinta y mucho
més peligrosa.

Varias cosas a tener en cuenta a la
hora de evaluar este juego: a pesar de la

SOLDIER OF LIGHT
PRIMERA IMPRESION:

iHasta se parece a la miquina!

se han apoderado de varios planetas de
la galaxia, en un intento desesperado
por hacerse con el control total. El

roblema estd en que el elegido para
ﬁevar a cabo tan arriesgada misién ha

ran variedad de fases y grificos no
an multicarga, cosa muy de agradecer
y el desarro?lo es de lo més ripido.
Ademis el scroll en cualquiera de los
dos sectores es de lo mas suave que

SEGUNDA IMPRESION:

Que scroll mas moldn.
TERCERA IMPRESION:

Me voy a pegar otra partidaza...

MSX
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Distribuidor: BARNAJOCS

Formato: cassette

B arnabasket es uno de los prime-

ros titulos que el sello Barnajocs
ha sacado al mercado para nuestro
sistema y a pesar de la poca experiencia
de la empresa en estas lides, el juego
denota una gran veterania en la progra-
macion.

Como habréis podido imaginar,
mentes depiertas, er programa es un
simulador de baloncesto, pero no uno
cualquiera, nos atreveriamos a decir

ue es de lo mis completo en desarro-
lc|0 hasta la fecha, lo que atn tiene mas
mérito si tenemos en cuenta que se ha
desarrollado ‘en nuestras fronteras.

Si tomamos como precedente mis
inmediato a Fernando Martin veremos

ue, sin tanto bombo, se ha consegui-
jo un juego mucho mis completo ya
que se ha empleado mucho mas tiempo
en el juego en si que en su publicidad.

La competicion es entre (fos jugado-
res, tomando la forma de uno de esos
famosos “One on one” que tanto
revolucionaron el mundo de(i software
hace unos cuantos afos y para otros
sistemas.

Al empezar a jugar nos percataremos
de inmediato de la gran inteligencia de
la que el jugador, manejado por la
mdquina, esta dotado. Sigue fielmente
nuestros movimientos, nos tapona, es-
ti atento a robar el balén en cualquier
momento y puede incluso forzar al
jugador humano a moverse por el lado
que a él le convenga gracias a un
“pressing” de lo mas real.

Ademas todas las faltas personales
que es posible realizar estin contem-
pladas, por lo que la mera diversion
que supone el poder infringir danos
més o menos leves a nuestro oponente
es ya suficiente, mas todavia si tenemos
en cuenta la gran eficacia de éste.

El partido estdi dividido en dos
tiempos que pueden prolongarse gra-
cias a la opcién que permite pedir
tiempo muerto para descansar o refle-

xionar sobre las ticticas a seguir, ya
que mediante las teclas de funcién
podemos incluso programar a nuestro
jugador para que actue sin que noso-
tros lo movamos.

Como podéis ver, se han cuidado
mucho los aspectos referentes a la
jugabilidad, y que tanto se olvidan hoy
en dia poniéndose normalmente mayor
atencion a los grificos. Pero no os
penséis que los grificos no estin al
nivel de las circunstancias, ni muchisi-
mo menos.

Se utilizan los colores de que dispo-
ne la miquina, algo que no es muy
usual cuando tenemos que nutrirnos
principalmente de conversiones direc-
tas de Spectrum. Los efectos de las
sombras que producen los jugadores
son muy efectivos, y las mascaras que
se han creado para todas las secuencias
de animacién son lo suficientemente
lisas como para no producir ninguna
molestia visual.

En definitiva, un gran juego. No te
arrepentiras de comprarlo.

BARNABASKET

PRIMERA IMPRESION:

Fernando Martin 2.

SEGUNDA IMPRESION:

Ni punto de comparacién.
TERCERA IMPRESION:

Esto si que es un juego de baloncesto,
no como otros.

(4) AFTER THE WAR

on el cambio de siglo, ya estamos
en el siglo XXI, concretamente
en el ano 2019, ya nada es lo mismo.
Los capitostes de las grandes potencias
se han vuelto locos, han pulsado el

C

temido botén y nos han dado un

asaporte para el infierno, sin dejarnos
Eacer una paradita en el purgatorio.

Todos nosotros viviamos en un
Manhattan evolucionado e incluso me-
dianamente civilizado, las bandas de
delincuentes tenian su propio barrio y
no molestaban a la élite, en definitiva
todos estibamos contentos. Los cuer-
pos de policia se habian disuelto y
existian unicamente pequefios grupos
de vigilantes en los barrios residencia-
les, como simple medida de precau-
clon.

¢En qué nos equivocamos?. Noso-
tros probablemente en nada, los politi-
cos en todo. A mediados del ano
pasado se produjo una guerra diploma-
tica sin motivo aparente que ni siquiera



apto la atenci6n de la opinién puablica,
- | para posteriormente convertirse en un
- | grave problema interno que produjo la
| muerte de decenas de inocentes a
sangre fria y la pulsacién del fatidico
boton. Todo para nada. Ahora somos
nada.

Las ruinas.de los antiguamente in-

mensos edificios estan repletas de ratas
y extranos insectos que han experi-
mentado horribles mutaciones genéti-
cas por culpa de la radiacién, y es
imposible vivir en ellos. Actualmente,
y en pequenas comunidades, hemos
encontrado un lugar donde subsistir en
el centro de la ciudad, aunque nuestro
verdadero objetivo es viajar a las colo-
nias exteriores, donde todavia existe la
paz.
Me llamo Jungle Rogers y soy el
encargado de atravesar la ciudad y
llegar al laboratorio de Mc]erin, el
dnico lugar en el que se conservan atn
lanzaderas espaciales, la salvacién para
la raza humana de la Tierra.

Y s6lo ruego a Dios que perdone al
| que se cruce en mi camino...

.| iHey!, tranquilos que esta historia
~ | no es mis que la introduccién a la
altima produccién de Dinamic, After

the war, y esperamos que lo sea por

muchos anos, toquemos madera.

Como viene siendo ya habitual, la

presentacion del juego es de lujo: caja
rande, péster a todo color de nuestro
Eeroe favorito (Jungle Rogers, eviden-
temente), instruciones tremendamente
detalladas que no dicen nada y un
gigantesco mapa de Manhattan que
nada tiene que ver con el juego y su
propio mapeado. En fin...

Dos cargas, cada una con diversos
niveles y grificos gigantescos (de los
mas grandes que se han visto en un
ordenador de ocho bits) y una anima-
ci6n correcta. Pero... ¢se puede jugar a
esta maravilla estética?, pues lo malo es

ue no, y ni siquiera puede uno diver-
tirse viendo los dibujitos ya que re-
flejan la realidad de una guerra nuclear,
asi que vOsOtros mismos...

AFTER THE WAR
PRIMERA IMPRESION:
iPero que grande!
SEGUNDA IMPRESION:
iY se mueve!

TERCERA IMPRESION:
iY no se puede jugar!
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UN LIBRO PENSADO

PARA TODOS LOS QUE
3 QUIEREN INICIARSE
- DE VERDAD EN LA
PROGRAMACION BASIC

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

cualquier otro cargo.

....... M e Cilidad

JAVIER GUERRERO JUAN CARLOS GONZALEZ

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

DIOIDDIE N ADBUKIOS .o st ites o e heriont el R B, e e S T |
calles........ccn. AN R
Este boletin me da derecho a recibir los secretos MSX en mi domicilio libre de gastos de envio o

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

........................... 0,

Y ADEMAS PROGRAMAS
DE EJEMPLO

Alfabético. Canon a tres voces.
Moon Germs. Bossa Nova. Blue
Bossa. La Séptima de Beethoven.
La Flauta Magica de Mozart. Scra-
ple from the apple & Donna Lee. The
entretainer. Teclee un nimero. Ca-
lendario perpetuo. Modificacion
Tabla de colores SCREEN 1. Rec-
tangulos en 3-D. Juego de caracte-
res alfabéticos en todos los modos.
Juego Matematico. Mas grande méas
pequeno. Pdker. Breackout. Apoca-
lypse Now. El robot saltarin. El ar-
chivo en casa.
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(5) 3D POOL

FIREBIRD

Formato: cassette
L os juegos de billar han sido una

constante en todos los ordenado-
res que han existido, tanto en forma de
rcg'ﬂo por la adquisicion de los mismos
como por cauces normales.

En el MSX en concreto han existido
muchisimos videojuegos dedicados a
este noble deporte, recordemos los de
Konami, HAL o Toshiba, e incluso
uno que pasé desapercibido, Snooker
de Sony. Todos ellos han gozado de un
parque de usuarios activos que los han
comprado ya que muchos son los que

asan horas y horas practicando el
Eillar en cualquiera de sus multiples
variantes.

En 3D Pool esta modalidad es la del
billar americano y podremos enfren-
tarnos a varios adversarios que respon-
den a nombres de lo mas graciosos
pero que se corresponden a los de los
jugadores reales. Nuestro objetivo sera
ganar diversos torneos y liguillas para
poder enfrentarnos con e% campeodn
mundial Maltese Joe que ademas aseso-
ré con sus sabios consejos al equipo de
programacion de este juego, cuyo ma-
ximo artifice es Nick Pelling, un curio-
so personaje que tiene en su haber
caracteristicas tan curiosas como el
llegar siempre tarde a sus citas con la
prensa, jugar al billar en un salén de las
afueras de Londres cada dia y dormir
de pie cuando dice estar “Not exactly
tired”, es decir, “no muy cansado”. No
podemos imaginar lo que debe hacer
cuando lo esta del todo, ¢jugar al golf
boca abajo?, Nunca se sabe.

El caso es que por lo visto, estas
extranas costumbres suelen encontrase
en todos los genios, y Nick Pelling lo
es, por eso no debe extranarnos dema-
siado. Alguien capaz de pasarse cerca
de un ano probando todo tipo de
algoritmos y complicadisimas rutinas
para mejorar un juego que ya es a
priori una obra de arte es sin duda todo
un caballero o un loco, segiin se mire,
aunque todos los usuarios se lo agrade-
ceéran.

La novedad que incorpora este pro-

grama es la de su representacién grati-
ca, que es totalmente tridimensional.
No vemos la mesa desde arriba, como
es habitual, sino que podemos subir,
bajar, acercarnos o all:.jarnos de ella
desde todos los angulos posibles, asi
como hacer todo tipo de curiosas
maniobras con el palo (aqui un peque-
no cursor) para intentar carambolas de
lo més divertidas, aunque nada faciles
por otra parte.

En nuestro viejo MSX, los grificos
SON MOoNOCromos, aunque €sto no in-
fluye para nada en la calidad de los
mismos, ya que por su movilidad y
perspectiva pueden ser mds que consi-
derados como potables.

i ————

Poco mas nos queda por decir de
esta birgueria, sélo que si sois aficiona-
dos al deporte os vais a quedar alucina-
dos, y si simplemente queréis asombra-
ros ante sus rutinas grificas podéis
dejarlo todo e iros a comprarlo a la
tienda mds proxima.

3D POOL
PRIMERA IMPRESION:

ue cosa mds rara...
SEGUNDA IMPRESION:
iParece que algo se ha movido!
TERCERA IMPRESION:

Voy a jugar otra vez, seguro que gano.

FLACE CUE~BALL




COLECCIONABLE

/
Desde casi siempre, los usua-
rios de MSX han dependido de
) las decisiones provenientes del
pais del sol naciente. No por
EN APONES nada, sélo porque los juegos
japoneses son los MEJORES. Y

s¢ nota.

B i e S

o

| desarrollo de software para el
estandar japonés ha sido en Euro-

pa una buena pero no muy habitual
costumbre. Tenemos que reconocer
que en nuestro pais nos nutrimos

' mayoritariamente de los juegos produ-

cidos dentro de nuestras fronteras, y

aunque no nos pondremos ahora a

discutir la calidad de los mismos si nos

remitiremos minimamente a su cir-
cunstancia y decadencia mis absoluta.

Por este motivo es légico que el
usuario de MSX busque e intente
adquirir por todos sus medios cual-
quier cartucho producido en lugares

mas civilizados, como el Japén. A

pesar de todo, ellos tienen tantas histo-

rias y batallitas que contar como cual-
quier otro. Iremos pues a hablar un
poco de ellas y de la reina madre,
decimos de la gran productora, la
gallina de los huevos de oro: KONA-

ML :

Esta compania nacié hace ya unos
cuantos afios, cuando un gran equipo
de programadores, grafistas y expertos
financieros decidideron aunar sus fuer-
zas para entrar dentro de un terreno en
aquellos tiempos todavia no muy ex-
p?orado: los arcades de salén.

Los planteamientos iniciales en
cuanto a produccién y lineas comercia-
les a seguir eran muy atractivas, llegan-
do algunos a tacharlas incluso de des-
cabelFadas; se querian producir placas
de conmutacion integral, desarrollar
juegos originales a un ritmo de cinco
por mes y encima copar todo el merca-
do en seis meses. Lo bueno es que
todos estos objetivos se consiguieron
ya no en el tiempo previsto sino en tan
s6lo cuatro meses.

Analizando paso a paso la tictica
comercial de Konami para su lanza-
miento podremos ir comprendiendo
los motivos de tan meteérica ascensién.
Para empezar se mont6 una tremenda
campana publicitaria en la que se invir-
tieron unos cuantos cientos de millo-
nes, destinados principalmente a copar
a los mayores distribuidores, tanto

locales como internacionales. Se fabri-
——— e
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caron grandes dossiers de prensa pro-
fusamente ilustrados en ros que se
contaban todos los proyectos a realizar
y los juegos que existian en catilogo,
robots propagandisticos que circulaban
por las oficinas de los futuros compra-
dores hablando de las excelencias de la
nueva compania y un sinfin de resortes
mas.

Del gran maremagnum de noveda-
des que se presentaron en esa tempora-
da empezé a destacar una con luz
propia que posteriormente fue bautiza-
da para su estreno en nuestros ordena-
dores como ANTARCTIC ADVEN-
TURE. Este juego se convirtié en el
numero uno de los salones arcade y no
tardo en captar la atencién de unos
fabricantes ge consolas residentes en
Estados Unidos: Al Howard y Marty
Fox, ejecutivos por aquel entonces de
la seccién de soft de la multinacional
CBS.

Estos dos hombres habian ¢reado la
consola Colecovision y desarrollado
unos cuantos juegos para la misma,
pero seguian buscando un estindar que
mantener y unos programadores que
supiesen sacar todo el partido a la
maquina.

El encuentro de Fox con la primera
version de ANTARCTIC se puede
calificar de anecdético y realmente
curioso. Después de haber sido aban-
donado por su esposa, se decidié a
invitar a una vieja amiga a su casa para
intentar hacer renacer sus lazos afecti-
vos. Lo malo es que no se presenté la
noche que tenia que hacerlo. Marty,
con los nervios a punto de estallar, se
bajé hasta un local que se encontraba
en la misma manzana de casas donde
vivia, un local en el que hacia pocas
semanas el juego estaba cosechando un
éxito sin precedentes.

El hecho es que intrigado por la gran
multitud que se agolpaia alrededor de
la miquina, Fox se acercé a ella y
uedd maravillado ante la gran senci-
ﬁez de su desarrollo que conseguia
captar a jugadores de togas las edades.
Una vez a los mandos del videojuego
se percaté de que era el programa ideal
para ser versionado para su consola, un
modelo por fin a seguir. Un solo
nombre habia quedado grabado en su
mente, el de sus autores, Konami.
Las negociaciones con la compafia
japonesa fueron arduas y tremenda-
mente largas (jcuatro meses!), pero al
fin se llegd a un acuerdo que se
considerd productivo por las dos par-
tes implicadas: los programadores de
Konami cederian a los americanos sus
rutinas y sus disenos grificos para
ANTARCTIC a cambio de toda la
informacién técnica que sobre Coleco-
vision existiese con la finalidad de crear

software de una forma directa para la
nueva maquina.

De esta forma, la compania se di6 a
conocer en el mercado de todo el
mundo, ya que el poder de CBS hizo
llegar el aparato de Fox y Howard a
todo el distribuidor que se aventurase a
comercializarlo, llegando incluso a ser
puesto a la venta en nuestro pais;
donde sin embargo no tuvo un gran
impacto debido a una mala gestién, y el
juego japonés no llegé a ser descubier-
to por la gran mayoria de usuarios.

Dos juegos mas se vieron afectados
por el acuerdo entre las dos empresas:
ATHLETIC LAND y KANGAROO
LOST IN THE JUNGLE, siendo el
primero de ellos, versionado para el
sistema MSX en el ano 1983.

A pesar de todo el empeno que puso
CBS en ello, la consola acabé por
fracasar en todos los paises donde
asomo timidamente sus bytes y Kona-
mi se vio forzada a buscar otra salida
para intentar acaparar el mercado del
juego doméstico para ordenador.

Justo cuando la consola terminé su
carrera comercial definitivamente, los
fabricantes del Spectravideo se decidie-
ron a crear un nuevo ordenador que les
sacase de su no muy estable situacién
economica y les diese a conocer inter-
nacionalmente. Microsoft fue la encar-
gada de dar forma a ese proyecto, y en
unos pocos dias uno de los directivos,
Kaye Nishi, disené el aparato con la
idea de la compatibilidadp en mente. El
MSX habia nacido, el resto de la
historia la conocéis sobradamente.

Ahora bien, Sony, encargada de
promocionar el aparato, tenia que de-
sarrollar software para intentar compe-
tir con los demds sistemas que ya
existian en ese momento. De esta
forma, el proceso volvié a empezar y

38" 88
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Konami vendié algunos de sus juegos a
Sony, convenientemente versionados
para el MSX.

JUNO FIRST fue uno de los juegos
que marcaron el comienzo del MSX
como maquina de juegos y uno de los
primeros cartuchos comercializados en
nuestro pais. Se podria decir que casi
todos los usuarios que por aquel en-
tonces adquirieron el ordenador se
llevaron también este sencillo pero
entretenido masacramarcianos.

En él, y mediante una perspectiva
tridimensional, la nave del jugador
podia hacer todo tipo de acciones que
no eran muy corrientes en los juegos
de ese momento; desaparecer por el
hiperespacio, recargar bateria, seleccio-
nar distancia de tiro o crear campos de
fuerza para evitar la colisién con los
disparos enemigos.

Su éxito internacional motivé el
interés de Sony por conseguir mis
juegos que poco a poco fueron llegan-
do a Europa por todo tipo de vias,
tanto piratas como oficiales. Pero co-
mo siempre suele ocurrir, Konami se
di6é cuenta de que ya no necesitaba
ningun intermegiario para sus ventas
internacionales, ya que los comprado-
res buscaban su logotipo y no el del
distribuidor. Asi pues empez6 la pro-
duccién propia de cartuchos con el fin
de llegar a todo el globo, obteniéndose
unos beneficios realmente incalcula-
bles, ya que su planta de fabricacién
era propia.

ANTARCTIC ADVENTURE,
después de su largo periplo comercial,
acabé por ser uno de esos titulos,
gozando ademas de una gran populari-
dad que le llevd a ser convertido
incluso en una serie de televisién de la
misma forma que el archiconocido
Pac-Man, aunque a una menor escala,
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ya que en este caso el personaje no era
practicamente conocido en el viejo
continente.

ATHLETIC LAND formé parte de
un gran bloque de cartuchos que se
importaron de forma directa a nuestro
pais, y por ese motivo otro gran
conocido por nuestros paisanos; su
argumento era también de lo mais
sencillo, un nifo tenia que atravesar un
larguisimo parque donde tenia que
superar todo tipo de obsticulos y
animales de todo tipo para volver a
casa. Mediante unos graficos muy sim-
piticos y una animacién mis que
correcta se consiguid captar al pablico
infantil, que encandilacf)o se quedaba

egado a la pantalla durante horas y

oras, intentando que su alter-ego
superase las duras pruebas que se le
proponian.

COMIC BAKERY naci6 de una
forma absolutamente distinta a los
juegos anteriormente mencionados, ya

ue partié de una idea original de un
?ree— ance que mand6 su diseno al
centro de programacién dejando bien
claro en su carta su absoluto desinterés
econémico y que su Gnica intencién
era ver su 1dea reflejada en pantalla.
Los disenos gustaron tanto al departa-
mento de produccién que inmediata-
mente se pusieron a tracLajar y en tres
meses consiguieron tener terminada
una version primitiva para los arcades
de salon. En su presentacién se olvidé
de mencionar el nombre del joven
disenador, y éste arremetié contra la
empresa de forma legal, ya que argu-
ment6 que nunca se nego a reconocer
sus derechos como autor.

Después de un corto pero intenso
litigio que finalmente fue ganado por la
empresa, la miquina empezé a comer-
cializarse pero debido a su poco éxito

ATHLETIC LAND

ATHLETIC LAND "




fue retirada de la circulacién, con lo
que el dinero invertido en ella no fue
apenas recuperado.

La decisién del consejo de produc-
cién fue tajante, y COMIC BAKERY
fue versionado en un tiempo récord
para el estindar, siendo posteriormente
sus derechos cedidos a varias compa-
fias subsidiarias para realizar todo tpo
de articulos relacionados con la temati-
ca del juego.

A pesar de todos los esfuerzos reali-
zados, esta vez el enorme engranaje
publicitario no funcioné y el juego
volvié a fracasar en su nuevo formato.
Los empresarios japoneses tomaron
buena nota del error, que es el iinico
jue se ha producido durante su ya

ilatada experiencia.

Exactamente lo contrario ocurrié
con el primer gran éxito de Konami,

HYPER SPORTS 1

TRACK’N FIELD, que ya lo fue en
los arcades. No todo ?ue precisamente
sencillo en esta ocasién, ya que el
programa no cabia en las miquinas de
16k, que por aquel entonces prolifera-
ban por encima de otra de mayor
envergadura y no hubo mis remedio
que hacer dos partes del juego, cada
una de las cuales constaban de cuatro
pruebas deportivas.

La gran calidad y el esmero puesto
en la animacién y la confeccién de los
graficos le hizo ganar al juego varios
galardones en su pais de origen y el
reconocimiento mundial. La gran fac-
toria habia empezado su ascenso impa-
rable hacia la cumbre. Fabuloso, ¢o
no?

Asi pues, la mayoria de los juegos
que fueron editados por Sony fueron
editados, por tercera vez, por Konami,
bajo un nuevo logo, “CLASSIC CO-
LLECTION?, una nueva divisién que
le proporcioné a la compaiia enormes
dividendos y una via para canalizar
toda la produccién atrasada que ya no
tenia ningin rendimiento. COMPU-
TER BILLIARDS, MONKEY ACA-
DEMY, CRAZY TRAIN y varios mas
cosecharon de esta forma un gran éxito
que bajo el antiguo distribuidor se
antojaba impensable.

Precisamente cuando Konami pre-
paraba ya su retirada de la multinacio-
nal, otras empresas mis pequefias in-
tentaron ocupar su lugar, cosa que no
habian conseguido en Japon.

Irem, compuesta por unos cuarenta
programadores y grafistas, se lanzé a la
aventura internacional con resultados
alentadores. Aunque no precisamente
por la calidad de su juego de presenta-
cién, CAR JAMBOREE.

En él, el jugador debia intentar
provocar el derrapamiento de los co-
ches enemigos utilizando todo tipo de
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ticticas no precisamente homologa-
bles, y lo que podia haber sido un
juego francamente brillante y original
se qued6 en un intento por culpa de
unos grificos muy poco trabajados y
una simpleza que rayaba la idiotez.

A éste se anadieron una docena de
titulos mas que tampoco sobresalieron
empezindose a crear la mala fama que
el MSX tuvo durante un tiempo debido
a la supuesta baja calidad del software
editado.

Bajo el auspicio también de Sony,
una por acfuef)entonces pequena em-
presa de electrénica empezé también
sus actividades en el mercado del soft-
ware a un alto nivel, Hal laboratories.
Este equipo, en un principio sin una
planta productora propia, se limité a
realizar encargos directos por parte de
Sony. centrindose princiaplmente en
los simuladores deportivos como HO-
LE IN ONE en su primera versién; no
olvidemos la cantidad de posteriores
mejoras y ampliaciones que ha tenido
posteriormente, ya publicadas bajo el
sello HAL.

Después de la compra de una fabrica
gigantesca en las afueras de Tokyo, Hal
se vi6 forzada a producir grandes
cantidades de juegos para cubrir los
gastos y empezar a hacer rentable la
inversion. A esta época pertenecen
juegos como BALANCE, HOLE IN
ONE SPECIAL, SPHERICAL, AN-
CO y una gran multitud de programas
educativos que se distribuyeron por
todo el pais de origen en formato
diskette.

Como es de suponer, durante este
tiempo también se produjeron una
gran cantidad de conversiones de jue-
gos tipicos y tradicionales firmados
por la més variada gama de programa-
dores japoneses que tomaban cada
nuevo proyecto como una produccién
en su conjunto, cuidando y coordinan-
do todos los aspectos del mismo.
SHANGALI, una versién del Mah-jong
que estd disponible en practicamente
todos los sistemas es un claro exponen-
te de esta tendencia.

Hudson Soft, una productora de
videos y series de television de artes
marciales vié en este campo una ficil y
no muy cara inversién, por lo que su
accion de mercado no se hizo esperar;
STOP THE EXPRESS, cuya paterni-
dad original nos es del todo desconoci-
da, se convirti6 en un éxito internacio-
nal, NINJA SAMURAI llegé a pricti-
camente todos los paises del mundo
donde se comercializé el MSX vy,
finalmente, el mismisimo SHANGAI
les reporté suculentos beneficios eco-
noémicos.

Volvamos con Konami, convertida
yaen el ano 85 en la gran “major”, con

cientos de empleados, distribuidoras,
concesionarios autorizados y delega-
ciones territoriales, en un proceso in-
dustrial que abarcaba todos los aspec-
tos de la produccion de videojuegos.

Sus nuevas producciones se enmar-
can en el ambito deportivo, ya que se
realizan sendos estudios de mercado
antes de proceder a la gran inversién
que supone la produccién de un sélo
juego.

Hyper Sports, comercializado de la
misma forma que TRACK’N FIELD,
es decir, en dos partes (aunque poste-
riormente se distribuyeron dos mis),
fue el eje a partir del cual la compania
pudo llegar a Estados Unidos mediante
una oportuna combinacién de factores
que desembocaron en la compra de una
gran planta industrial de desarrollo de
maquinas arcade que en la actualidad
no esti ya en funcionamiento.

YIE AR KUNG FU, de la misma
forma que HYPER SPORTS, fue ad-
quirido por una gran productora brita-
nica, Imagine, para su conversion a los
ordenadores mas comunes entre los
usuarios europeos, en una operacién
que se cerraria precisamente con la
segunda parte del mismo, THE EM-
PEROR’S YIE-GAH.

El 85 es también un afio importante
en la evolucién del MSX, ya que se
afianza a todos los niveles y una gran
compaiia de desarrollo aparece con la
Gnica intencién de apoyar a la norma
en cuanto a software se refiere, un sello
que no es muy conocido en nuestro
pais pero que en su momento de mayor
apogeo cop6 la atencién de los jugado-
res japoneses: ZAP corporation.

Detrds de éste no muy inspirado
logotipo se escondia un enorme equipo
de programadores que anteriormente
habian trabajado para Sony y Konami.
Por lo que se ha sabido posteriormen-
te, muchos de estos programadores
abandonaron a sus productoras respec-
tivas ya que éstas se negaban a recono-
cerlos como autores, por lo que su
trabajo era considerado de la misma
forma que el de los programadores de
gestion. Las consecuencias econémicas
de este hecho eran mds que significati-
vas, ya que los royalties que se obtie-
nen por la venta de videojueﬁos son
infinitamente superiores a los de cual-
quier programa de gestién, por muy
sofisticado que sea, ya que muchos de
ellos son realizados por encargo.

Pues bien, la simple gestacién de
ZAP fue ya tremendamente complica-
da, el motivo fue que las grandes
companias en las que hasta entonces
habian estado trabajando los progra-
madores la intentaron boicotear de
todas las formas posibles.

Se hicieron ofertas multimillonarias,

hubieron incluso amenazas serias con-
tra la integridad fisica de los “deserto-
res” (asi es como fueron llamados en
aquel entonces) y finalmente la cues-
tion fue llevada a los tribunales.

Una vez aclarada la situacién legal
del nuevo centro de desarrollo empez6
la lucha vital de ZAP. Como empresa
con cerca de un centenar de trabajado-
res, se tenia que buscar un rendimiento
inmediato para mantener la estructura,
cosa que se complicé insospechada-
mente por la intervencién de muchas
personas interesadas en el fracaso del
proyecto. Las distribuidoras que en un
principio les habian apoyado renuncia-
ron a la adquisicién de sus productos,
las tiendas mayoristas que se habian
comprometido anularon los contratos
de forma rotunda y de pronto todo
acabé. ZAP no podia seguir adelante
con la misma politica, y con la marcha
de algunos programadores se reconvir-
tieron en un nuevo centro bajo el
mismo nombre dedicado exclusiva-
mente al software por encargo.

Este cambio no fue muy bien recibi-
do por los técnicos de la tirma, ya que
la mayoria de ellos habian dejado sus
lugares de trabajo habituales precisa-
mente para evitar el agobio de las
entregas con fecha forzada.

En tres meses, las filas de la empresa
se vieron notablemente mermadas, mis
de cuarenta programadores huyeron
despavoridos al saber que no podrian
cobrar hasta que terminasen sus juegos
y la situacién fue empeorando progre-
sivamente.

Pero, cosas de la vida, Sony compré
la mayoria de los juegos que habian
desarrollado en todo este tiempo y les
encargd cinco més que tenian que estar
listos para las navi:ilades, intentando la
realizacién de una intensa campana
publicitaria para presentar al nuevo
equipo como fenémeno pricticamente
social. No hemos de olvidar que Japén
es precisamente el pais de la desperso-
naﬁzacién y que nadie quiere darse a
conocer de forma piblica; los juegos
no van pricticamente nunca firmados
por sus autores, y el hecho de la
existencia de un equipo que podria ser
equivalente de nuestros amigos de Di-
namic se considera un verdadero mila-
gro.

A pesar de todo, la operacién no
resulté como las dos partes deseaban,
la cobertura que las revistas especiali-
zadas hicieron de ZAP fue inmensa, se
organizaron concursos de todo tipo
tomando como base los juegos de la
compania, pero los esfuerzos fueron en
su mayoria improbos mis que nada
por la antigiiedad de los juegos, que
aunque no Scclarada, era mas que clara
para el usuario mis o menos experto.
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Lo peor fue que los cinco juegos que
se prometieron no pasaron del esbozo
y los diez programadores que queda-
ron al final de la aventura no quisieron
seguir con ellos y fundaron una nueva
empresa dedicada a la fabricacion de
cartuchos para las nuevas consolas Sega
y Nintendo, que en el Japén estan
arrasando. Cosas de la vida, los que se
propusieron apoyar el sistema MSX
acabaron por empezar a cavar su fosa
sin_saberlo.

Otra batalla que se mantuvo durante
ese afo pero que tuvo consecuencias
mids serias judicialmente fue la que
mantuvieron una productora que esta-
ba emergiendo, Compile, y un sello
subsidiario de la misma, Gang Enter-
prises.

Las cosas ocurrieron sin que los dos
implicados se diesen pricticamente
cuenta; uno de los programadores de
Compile, cuyo nombre desconocemos,
estuvo durante meses trabajando en un
secreto proyecto que consistia en un
programa de comunicaciones realmen-
te perfecto, ya que tenia la capacidad
de descifrar togo tipo de claves y
codigos de acceso a las bases de datos
que se conectaban a través de las lineas
telefonicas. Los encargados de Compi-
le descubrieron el tinglado antes de que
el programa estuviese del todo termi-
nado, negiandole al programador todo
acceso a las instalaciones de la firma.

A pesar de todo, el chico tenia varios
viejos amigos en Gang Enterprises que,
aunque dependiente de la productora
anteriormente mencionada, tenia otro
edificio en la misma ciudad asi como
otro equipo de programacioén y natu-
ralmente distintos proyectos. La cues-
tion es que esos viejos amigos le
abrieron el acceso a las instalaciones,

udiendo disponer el sujeto de todas
l)as maquinas que necesitaba e incluso
de diversos ingenios que no se encon-
traban en la central dado su virtual
peligro en manos de la hackers.

De esta forma, el programador con-
siguid terminar a toga marcha la com-

licada combinacién que abria y cerra-
Ea el acceso a los ordenadores de Gang.
¢Para qué? Muy ficil, al producirse
una averia de este tipo, las oficinas se
cierran y todo el sistema es revisado
por los expertos de la firma.

El dia en el que se dispuso esa
revision, nuestro amigo se infiltré en el
edificio antes que los otros programa-
dores logrando comunicar desde una
terminal “fantasma” del edificio con
los ordenadores de Compile, creando
una rutina destructora de ficheros muy
cercana a los famosos virus de hoy en
dia.

Las consecuencias fueron nefastas,
ya que el borrado de los ficheros se
produjo irremediablemente y las razo-

nes o el origen de la rutina que lo habia
hecho no eran en teoria ficiles de
averiguar, con la salvedad de que no
existia siquiera una legislaciéon vigente
que con(?enara este tipo de delitos.

A pesar de todo, la conspiracién se
descubrié a través de los amigos que
permitieron, enganados, el acceso a su
amigo. Ya véis, uno no se puede fiar de
nadie. Pensar que el susodicho progra-
mador es ni mas ni menos el autor de
“Phantasm Soldier”... jDios!

Este tipo de extremadamente com-
plejos lios como el que os hemos
contado no son precisamente frecuen-
tes en el Japén, pero tampoco son tan
inusuales como en nuestro pais, y

‘muchisimo menos todavia en los Esta-

dos Unidos.

Volviendo a temas mis mundanos,
llegamos al ano 86, fecha clave en la
evolucion de Konami, con el invento
que les permitira despegarse definitiva-
mente del resto de productores: el
sistema Mega-Rom.

Todo empez6 cuando los agentes de
publicidad de la compania empezaron a

ritar a los cuatro vientos que su
amoso arcade NEMESIS iba a ser
convertido en un videojuego para or-
denador, y que su version para MSX
no se iba a hacer esperar, incorporando
un chip de sonido, ampliaciones de
memona y de capacidad grifica.

Como es logico el escepticismo se
apoderé de los periodistas que fueron
congregados en las instalaciones de
Konami para presenciar por primera
vez el histérico juego.

La verdad es que todas las caracteris-
ticas técnicas que se anunciaron no se
cumplieron con exactitud, pero al me-
nos si muchas de ellas se convirtieron
en realidad, algo igualmente impensa-
ble.

El argumento, posteriormente alar-
gado hasta la saciedad para las secuelas,
era muy atractivo; el planeta Némesis,
un pacifico planeta, estaba siendo do-
minado por una brigada de ataque de la
galaxia Bacterion, siendo la tnica sal-
vacion el comandante Lars, a los man-
dos de un poderoso caza con el que
légicamente el jugador tenia que parti-
cipar en la accion.

Las opciones que incluia el juego
eran igualmente novedosas en cuanto a
la adicién de armamento para la nave
protagonista, pudiendo estar dotada de
todo tipo de ingenios bélicos para
luchas del mas alto nivel galactico.

Sorpresas, muchisimas; no sélo el
famoso chip de sonido hizo su apari-
cion justificada gracias a una increible
banda sonora que nunca antes se habia
oido en un ordenador de estas caracte-
risticas, sino que a nivel grifico, el
diseno de todos y cada uno de los cazas
enemigos y los paisajes por los que

transcurria la accién estaban disenados
de una forma increiblemente minucio-
sa.

La exportacion no se hizo esperar, y
con una rapidez no muy usual llegé a
nuestras fronteras, pudiendo ser devo-
rado justo para las vacaciones navide-
fas por parte de los devotos fans de
Konami.

Némesis ademas supuso la creacion
de una filial de Konami en Inglaterra
encargada de la conversion a otros
sistemas y de la edicién de los cartu-
chos MSX en aquel pais de una forma
inmediata, lo cual aceleré muchisimo el
proceso de distribucién en toda Euro-
pa de los productos de la comparia
Japonesa.

Como podéis comprobar, ese afo
fue la consagracién de Konami como
verdadera empresa lider, ya no sélo
por la gran calidad de sus juegos, sino
también por su gran infraestructura
industrial y econémica que la llevé a

anar diveros premios internacionales

gcstinados a recompensar a las empre-
sas con mayores saldos de beneficios
en operaciones comerciales.

A partir de aqui, los mega-Rom se
fueron sucediendo explotando al méxi-
mo la capacidad del invento, siendo
éste adoptado también por otras pro-
ductoras como la mismisima Compile.

Asi pues los tiempos de LONESO-
ME TANK, CHEXDER o ROAD
FIGHTER, por citar algunos ejemplos
de apariencia muy simp%e, terminaron.

Konami prosiguié con la produccién
de la nueva linea de juegos con PEN-
GUIN ADVENTURE, una verdadera
maravilla que constituyé la segunda
parte del tamosisimo ANTARCTIC
ADVENTURE. En este caso, los gri-
ficos y el delirio imaginativo de los

rogramadores japoneses se dispararon
ﬁasta limites indecibles, ya que la
cantidad y variedad de escenarios y
situaciones no puede ser superado con
facilidad ni por sus mismisimos cole-
gas.

Por culpa precisamente del éxito de
este tipo fe cartuchos se dejé olvidada
la fabricacién de los primitivos masters
que eran la base del software de siem-
pre, cuando se habian alcanzado cotas
realmente altas con juegos como
Knightmare o Goonies que, a pesar de
todo, no fueron olvidados ni por los
usuarios ni por los ejecutivos de la
empresa, que no dudaron en realizar
las segundas partes de los dos titulos
con cierta rapidez en el caso del prime-
ro, siendo el segundo comercializado
casi al tiempo que escribimos estas
lineas.

THE MAZE OF GALIOUS, ya en
el 87, fue la anunciada segunda parte de
KNIGHTMARE en formato mega-

Rom, aunque poco o nada tenia que
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ver con su predecesor, tanto en el
aspecto grifico como en el de la
jugabilidad. La verdad es que a costa de
una gran sofisticacién en la aventura
como tal, con cerca de cien objetos
distintos con utilidades muy distintas y
un mapeado gigantesco se sacrifico el
cuidado en los grificos, cosa que fue
tomada muy en cuenta por los progra-
madores en otras ocasiones.

El éxito de este dltimo titulo fue mas
bien discreto, aunque nada desprecia-
ble, sobre todo en nuestro pais; por
esos azares de la vida todavia tiene
muchos seguidores cuando en su pais
de origen esti ya absolutamente olvi-
dado.

El comienzo del MSX2 como siste-
ma minoritario pero con una fuerza
comercial no muy despreciable en ese
momento, propicié la creacién de car-
tuchos especiales para ese sistema y
ademds en formato mega-Rom, con lo
que las posibilidades eran en teoria
infinitas, pudiéndose usar también el
soporte diskette para la edicién de los
juegos.

El primero de ellos, VAMPIRE KI-
LLER, se erigié como el juego preferi-
do por los usuarios de esas maquinas
que no dudaron en calificarlo de real-
mente bueno. Su temitica ligeramente
macabra y sus grificos cercanos ya a

los de una pelicula, asi como en la
proliferacion en todas las revistas espe-
cializadas de consultas referidas al jue-
g0 en cuestion.

METAL GEAR, también pertene-
ciente a ese momento casi histérico que
vi6 la despedida definitiva de los cartu-
chos tracEcionales con Q-BERT, fue
un buen complemento sobre el que
apoyar el juego anteriormente mencio-
nado, a pesar de que su calidad era
como minimo equiparable al primero.

En el Japén, las ventas de estos dos
juegos se dispararon como en ningiin
otro pais, llegindose a producirse pér-
didas en algunos paises europeos, co-
mo el nuestro, lo que motivé el retiro
de Konami de nuestro continente, que
empezé con la desmantelacién de la
sucursal britdnica tras el lanzamiento
en ese mismo ano de SALAMAN-
DER.

SALAMANDER constituyé la se-
cuela de la secuela, es decir, una especie
de segunda parte no muy aclarada por
parte de sus creadores de NEMESIS 2.

Para revestir de gala a este lanza-
miento, al encender el aparato con el
cartucho insertado se nos mostraba
una secuencia en la que se nos mostra-
ba diversas escenas con animacién de
pasadas aventuras y de los modelos de
caza que ibamos a utilizar, todo ello

MONKEY ACADEMY
) i e )

COMIC BAKERY

amenizado por una banda sonora real-
mente fuera de serie.

Entre las muchas novedades que
presentaba este cartucho se encontraba
la de la opcion de juego simultineo de
dos jugad%res y todo tipo de combina-
ciones similares. Sin duda podemos
considerar al juego como la cumbre de
la saga, a pesar de la alta calidad de
NEMESIS 3, que conocéis sobrada-
mente.

Olvidémonos por un momento de
Konami y volvamos con las otras
pequenas editoras que todavia resistian
el vendaval propinado por la gran
multinacional. HAL habia crecido mu-
cho, demasiado, como siempre, y su
produccién se dispard, centrindose
primordialmente en los cartuchos de
MSX2 (por lo que la mayoria no
llegaron a nuestro pais), y c6mo no una
nueva version de su archiconocido
HOLE IN ONE bajo el apelativo de
SPECIAL como indicativo de su nueva
version.

Por otra parte, multitud de otras
companias se apresurarori a fabricar
mas y mas cartuchos para MSX2 que
en ese momento resultaron tremenda-
mente rentables dentro de Japén.

BATMAN, una versién remontada
del juego britanico de John Ritman,
lleg6 a los mas altos puestos de las listas
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de ventas japonesas, seguido muy de
cerca por SCRAMBLE FORMA-
TION y DRUID, otra version de un
conocido juego cuyo pais de origen es
Inglaterra.

Lo malo es que bajo este auspicio
que encontré tanto soporte entre el
publico comprador se agolparon una
serie de juegos realmente deplorables

ue en su mayoria no traspasaron las
?ronteras del pais del sol naciente.

Uno de ellos, NINJA WARRIOR,
cuyo titulo lo dice ya todo por su
originalidad se convirtié en objeto de
todo tipo de mofas por parte de las
revistas japonesas porque jno funcio-

SUPER COBRA

naba!

La historia de este juego es también
bastante compleja. El proceso de fabri-
cacion de los cartuchos no es nada
complicado, lo mais delicado es la
verificacién de los masters por culpa de
que algunos programadores no respe-
tan las normas del MSX.

Pues bien, NINJA WARRIOR, es
un caso histérico, ya que ha sido el
Gnico cartucho que después de pasar
todos los controles no funcioné debido
a un error que causé a la empresa
productora unos cuantos millones en
reparacion y en concepto de indemni-
zacion a los usuarios que adquirieron

el juego que no tuvieron siquiera la
opcion de cambiarlo por otro, ya que
de hecho ninguna de Es copias produ-
cidas funcionaba correctamente.

La gran aventura Konami prosiguié
durante el 88 a través del lanzamiento
de una gran cantidad de mega-Roms
que no hicieron sino aumentar todavia
mas la popularidad de esta gran pro-
ductora. El mis conocido de todos
ellos por su gran proyeccién interna-
cionaF es The Treasure of Usas, que
aunque en un principio fue anunciado
como una cuarta parte de Knightmare
finalmente se presenté como un juego
absolutamente autéctono.

Su desarrollo tremendamente ripido
y su estructura en forma de videoaven-
tura con mapeado gigantesco incluido,
contribuyeron a catapultar al juego a
los mas altos puestos de las listas de
éxito del MSX, tanto en su pais de
origen como en el nuestro.

En esta ocasién, el cartucho solo
funcionaba en los MSX2, pero eso no
parecié influir sensiblemente en sus
ventas, que alcanzaron con toda tran-
quilidad las de los juegos para la

rimera generacion, lo que nos lleva a
a conclusién de que si quizds algunos
destinados a la segunda no se venden
tanto es porque los usuarios son mu-
cho mais selectivos de lo que en un
principio parece.

En el 88 se produce también una
gran eclosién de juegos para los MSX
que provienen de importantes produc-
tores de arcades de salén, con la
intencion de rentabilizar costes a través
de esta segura inversion. Aparecen
titulos como OUT RUN (en E:)rmato
mega-Rom y sélo disponible en Japén
por razones contractuales), RASTAN
SAGA, MAGICAL KAZZO, LIT-
TLE SAMURAI +, o el mismisimo
OPERATION WOLF, del que hemos
localizado ya cuatro versiones distin-
tas, una en cinta comercializada en
toda Europa, otra en cartucho que se
ha visto sélo en Italia y dos mas en
cartucho, uno de ellos mega-Rom,
facturados por Taito de forma directa.

En el 89 llegan ya los juegos mas
espectaculares que han causado impac-
to ultimamente como KING’S VA-
LLEY 2, NEMESIS 3 o NINJA KUN,
asombrosos aunque no muy originales.

Lo que esti claro es que el MSX ha
sido, es y serd una gran mdquina de
videojuegos, alcanzando en algunos
casos un nivel altisimo. Y eso es algo
que pocos podemos olvidar cuango
nos ponemos a jugar una partidita al ya
afejo ATHLETIC LAND.

Que os vamos a decir, el tiempo vaa
pasar para nosotros, pero no para
nuestro entranable MSX, sobre todo si
nos habla en japonés. Dimelo en japo-
nés y asi nos entenderemos...
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Software

Por Max

CRONOS,

DESBARAJUSTE

TEMPORAL

En el futuro nadie sabe lo
que va a pasar... nadie excepto
el Dios Cronos. El inventa el
tiempo, lo alarga y lo acorta a
su antojo y puede hacer lo que
le plazca por la gente que vive
en este momento. ;Qué es lo
que ocurre cuando alguien co-
mo ¢él enloquece y provoca
todo tipo de accidentes natura-
les en la Tierra?

CRONOS

P ues ocurre que se necesitan almas
valientes con cuerpos de hierro.
El comando formado por Tony'y Tom
es el inico que puede hacer frente a la
amenaza, ya que no creen en los dioses
ni en su poder. En el principio del
juego podremos escoger a cualquiera
de los dos para intentar llevar a buen
término tan arriesgada misién. Tony,
con barba, es el mas ripido y sus
caracteristicas fisicas le hacen muy
valioso cuando se va contra-reloj. Tom
tiene ciertos poderes ocultos como la
posibilidad de crear bolas de energia,
indispensables en determinados mo-
mentos del juego para destruir a ene-
migos rersistentes. El problema esti en
que s6lo uno retne las aptitudes apro-
piadas para llegar al finardel juego. Se
trata de Tony, ya que lo mas importan-
te en este juego es precisamente el
tiempo, como su titulo indica muy
oportunamente.

Una vez aclarado este punto, pasare-
mos a analizar todas las fases del juego
por separado, que ademis tendréis la
OFonunidad de ver en el mapa que os
ofrecemos. Cada una de estas fases se
carga por separado, lo que nos puede
dar una idea de la gran sofisticacion del
programa, ya que todos los graficos se
redefinen para cada nivel y el objetivo
en cada uno de ellos difiere por com-
-pleto.

NIVEL 1: LA GUARIDA
DEL DRAGON

Esta fase consta de s6lo una pantalla,
pero a pesar de ello su dificultad es
altisima, maxime si tenemos en cuenta
que es precisamente la primera.

Al empezar a jugar nos daremos
cuenta de que hay varios objetos mévi-
les en la pantalla que tendremos que
evitar, ya que su mero contacto hace

bajar considerablemente nuestra ener-
gia. Si observiis el marcador, veréis
que hay una barra roja que va bajando
constantemente, ese grafico es el que
indica el tiempo que nos queda en esta
fase, ya que el objetivo es precisamente
aguantar sin que se a%ote la energia
hasta que se extingan los minutos de
que disponemos.

El dragén que lanza las bolas de
fuego no es pgigroso como objeto ya
que se mantiene estitico y no es
necesario evitar su contacto, pero su
fuego si es extremadamente peligroso,
ademas de imprevisible. De una mane-
ra absolutamente aleatoria, las bolas se
dirijen hacia las direcciones mas insos-
pechadas, por lo que la tinica solucién
sera estar atento en cada uno de los
descensos, que se producen en un
intérvalo aproximado de veinte segun-
dos.

La posicién mas comoda es la cen-
tral, ya que si mantenemos a nuestro

personaje justo en el centro de la
antalla sélo tendremos que esquivar
as bolas que salen por el lado izquier-
do y disparar a los aliens que surgen de
ambos Eidos de la pantﬁ]a.

Es importante constatar que el itine-
rario de estos monstruitos de largas
narices es aleatorio, por lo que no
podemos explicar ninguna tictica con-
creta a seguir para evitar su roce, solo
podemos decir que si nos rebasan lo
mejor que podemos hacer es desplazar-
nos hacia la direccién contraria a la
suya, de lo contrario el marcador de
energia seguira bajando porque el con-
tacto no cesard, evidentemente.

Una vez se haya consumido el tiem-
po asistiremos a una escena animada
muy espectacular en la que a lomos de
un gigantesco dragon, nuestro héroe
atravesara una barrera temporal, a tra-
vés de la cual accederemos al siguiente
nivel: el bosque encantado.

En este primer
juego de
Barnajocs para la
norma MSX
existen gran
cantidad de
niveles y
laberintos, por
este motivo el
mapa que podéis
ver a continuacion
os serd de gran
ayuda. Que lo
disfrutéis.

il A - -

oy e st e e
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NIVEL 2: EL BOSQUE
ENCANTADO

Aqui las cosas se complican muchisi-
mo mds, ya que ademas del ingrediente
arcade aparece también el estratégico
en una perfecta combinacién que gus-
tard a los amantes de los dos géneros.

En la primera pantalla apareceremos
justo en la afueras del bosque, un lugar
a partir del cual tendremos que desa-
rrollar nuestras investigaciones para
encontrar las gemas del Espacio-tiem-
po y el valle del Dragén Dormido,
desde donde volveremos a montarnos
sobre el dragon para pasar a otro nivel.

En la mayoria del mapeado de esta
fase encontraremos unas cabezas que
se mueven por el suelo y hacia donde
nos encontramos nosotros. La manera
de evitarlas es saltando sobre ellas,
aunque al principio parezca que sea
posible dispararlas.

Desplazandonos hacia la derecha
nos encontraremos en la pantalla inme-
diatamente posterior a un gnomo sen-
tado entre dos drboles. Precisamente
en esta clase de personajes esti la clave
ya que en su mayoria poseen las
ansiadas gemas. En este caso concreto
tendremos que esperar a la pantalla
siguiente para, pulsando el cursor arri-
ba, hacernos con uno de los objetos
que buscamos.

Siguiendo a la derecha hallaremos
tres agujeros en el suelo y una de las
cabezas méviles. La tictica seri saltar
sobre los agujeros cuando las cabezas
pasen por eﬁs, con lo que mataremos
dos pajaros de un tiro.

La desviacion hacia el norte de la
pantalla siguiente la olvidaremos, ya
que una vez cogida nos llevari a un

callejon sin salida si vamos hacia la
izquierda y a la guarida de los brujos
saltarines si vamos a la derecha. Una
vez dentro de esta guarida ya no
podremos escapar y tendremos que
volver a empezar desde el principio.

Siguiendo el mismo camino escoge-
remos una desviacion orientada al sur,
y luego proseguiremos hacia la derecha
esquivando a la medusas cuya trayec-
toria sigue unos planteamientos muy
sencillos, por lo que seran relativamen-
te ficiles de evitar. Recogeremos una
gema mas y llegaremos al valle donde
pasaremos al siguiente nivel: Nueva
York en peligro.

NIVEL 3: NUEVA
YORK EN PELIGRO

Este nivel tiene un desarrolo absolu-
tamente arcade y estd constituido por
una decena de pantallas dispuestas de
forma horizontal, siendo nuestro obje-
tivo primordial llegar a la Gltima de
ellas antes que se acabe el tiempo.

Como es légico nos encontramos
con muchos enemigos que, cayendo
del cielo, intentarin aplastarnos con
toda su viscosa masa etérea. Estos
enemigos son los fantasmas de diversos
personajes de la historia americana
como Lincoln, Washington, o incluso
los Picapiedra, en lo que constituye
una veradera orgia grégca y de buen
humor.

Sin duda es éste el nivel que cuenta
con mayor nivel de adiccién dada su
condicion de arcade y provocari algu-
na que otra rotura de joysticks por
parte del desesperado usuario ya que el
tiempo de que se dispone para llegar al
final es critico y uno no se puede

despistar un sélo segundo.

S1 alguien con ganas consigue supe-
rar esta fase podri acceder a una
verdadera pesadilla en la que la dificul-
tad se dispara: el hijo de Cronos.

NIVEL 4: EL HIJO DE
CRONOS

Por fin logramos averiguar la razén
de la locura de Cronos: su hijo, conde-
nado al destierro por Zeus es finalmen-

_te convertido en un deforme monstruo

semejante a un drigon que escupe
también fuego. En esta altima fase
deberemos atravesar el portal temporal
que protege este engendro repugnante
en un tiempo récord, que no lYega alos
veinte segundos, asi que imaginaros lo
dificil que debe ser. Ademas debere-
mos esquivar a unos reptiles parecidos
a los de la primera fase y al ataque
constante der hijo de Cronos, cegado
por su desgracia.

Estafase es la mis colorista de todas

constituye un gran cambio frente a
as otras ya que es puramente arcade,
sin mayores complicaciones.

CONCLUSION

Cronos es un juego colosal, y nunca
mejor dicho, tanto por sus proporcio-
nes (gigantescas) como por su elevado
nivel de dificultad.

Tenemos que enorgullecernos de

ue alguien se preocupe tanto por
gotar e software de alta calidag a
nuestro sistema, ain mas cuando este
se tiene que nutrir de conversiones mal
hechas con grificos ain mais penosos.

Gracias a Barnajocs por habernos
devuelto la aventura.
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CONCURSO DE PROGRAMAS

|

BASES

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

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

pulgadas.

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

4. Cada lector puede enviar tantos
programas como desee.

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

6. Los programas deben seguir las
normas usuales de programacién
estructurada, uti]izandgo 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 corres ondgientes 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 mmfo acorde
con su calidad, con un premio en
metalico de 2.000 a 15.000 ptas.

FALLO Y JURADO

9. El Departamento de Programacién

10.

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

Los programas seleccionados apa-

recerin publicados en la revista
MSX-Club de Programas.

11. Las decisiones del jurado serin
inapelables.

Los programas no se devolveran,
salvo en ocasiones excepcionales.
El plazo de entrega de los progra-
mas finalizara el dia 31 de diciem-
bre de 1989.
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INFORMACION

Por Pau Soler 1 Plawm

DEL CONCURSO DE ARTICULOS PERIODISTICOS

SCREEN 1

Screen 1 es uno de los modos
mas practicos para la realiza-
cién de programas donde se
requiera cierta velocidad, y es
por eso el modo por “excelen-
cia” para la mayoria de juegos.

Si eres un experto en la
materia, pasa directamente a la
segunda parte de este articulo,
rero si_quieres llegar a serlo
é

ete primero el siguiente apar-
tado.

PRIMERA PARTE
Nociones sobre Screen 1.-
Q uizd os preguntaréis porqué es
los juegos, aun mirando la
tabla 1. Hay varias razones, pero la
principal, es que permite una gran
rapidez, que no permiten los modos
Iglr:ificos (2'y 3). En este modo, con solo
acer unos prints, ya aparece un dibujo
de gran tamafio en la pantalla, y en
cambio, en los modos graficos, para

que esto suceda se tiene que esperar un
buen rato. Imaginaros, que hacéis un

éste el modo por excelencia de -

programa _grifico-conversacional, vy
para que la accién pueda continuar
tenéis que esperar 4 6 5 seg. Seria
insufrible.

La memoria.—

Otra de las principales ventajas de
Screen 1 es la poca memoria que
ocupan los grificos. Una pantalla en
Screen 1 ocupa 768 bytes (1
kbytes=1024 bytes) que frente a los
12288 bytes que ocupa una en screen 2
deja en clara ventaja a la screen 1.

Veamos como esti organizada la
VRAM (RAM de video) de screen 1:

TABLA 2

t t t t t S
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| 1 | ] I
a a a a a t
e
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e e e e e
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e m a C €
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a d r l a
d e i 0 d
o 1 b r o
T o] u r
a S t a
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d
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o
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| r
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e
s
2 6 67 88 1 1
0 1 90 12 4 6
4 1 13 92 3 3
7 4 19 23 3 8
6 4

Tabla generadora de modelos (0-
2047):

En esta tabla se almacenan los “pa-
trones” de los caracteres. Su longitud
es de 2 Ks (2048 bytes). El porqué de
esta cifra es muy facil de averiguar. Si
cada caracter ocupa 8 bytes y hay 256
caracteres (el 0 también cuenta), enton-
ces... Compruébalo por ti mismo. No
te preocupes si no te ha quedado muy
clara la funcién de esta tabla, puesto
que en el apartado de redefinicién se
tratard con detalle.

Tabla de modelos (6144-6911):
Aqui se almacenan los caracteres que
salen en la pantalla en formato ASCII.
Por ejemplo, si ponemos el valor 65
(A, en ASCII) en la posicién 6144 (con
VPOKE 6144,65), aparecerd una A en
la coordenada 0,0 (esquina superior
1zquierda), aunque hayamos seleccio-
nado un ancho de pantalla de 10
caracteres (con WIDTH 10). Y asi
sucesivamente. Es decir, en lo que
ponemos en 6145 hari aparecer un
cuadro a la derecha de lo que hay en
6144... Pero esta tabla no sélo sirve
para escribir. Nos puede resultar muy
rictico saber en todo momento lo que
ay en la pantalla. ;{No crees?

Tabla de colores (8192-8223):

En esta tabla se guardan los colores
de los caracteres. En esta tabla los
caracteres estan agrupados de 8 en 8
por lo que sé6lo ocupa 32 bytes. Igual-
mente se tratard con detalle en el
apartado de redefinicién.

Tabla de atributos de sprites (6912-
7093) y Tabla generadora de sprites
(14336-16384):

En estas tablas se almacenan los
“patrones”, las coordenadas, los colo-
res... de los sprites, pero como no es el
proposito de este articulo hablar de los
sprites dejamos a un lado estas tablas.
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TABLA 1

¢De qué serviria todo lo comentado
anteriormente si no se pudieran redefi-
nir los caracteres? Ciertamente de muy
Fogo, ya que nos tendriamos que
imitar a los caracteres que nos ofrecen
nuestro MSX. Pues bien, la solucién
esta en la redefinicion. Cuando defini-
mos un caricter, lo que hacemos es
darle forma, y eso es lo que vamos a
hacer ahora mismo. Tomaremos como
ejemplo la letra “a” miniscula y le
daremos la forma de una flecha enfoca-
da a la izquierda.

TABLA 3

128 64 32 16 8 4 2 1
[0J0J0J1[0J0J0]0]=16
00 [1[1]0]0]0]0]=48
011 [1]0]0]0]0]=112
1 [1 (1 [1[1 1 [1][1]|=255
1[0 (1 11 [1]1]1]|=255
0 [1 |1 [1[0]0][0][0]=112
001 [1]0]0][0]0]=48
0 |00 [1]0]0]0]0]=16

MODO | Resolucién | Tamano Color | Instruc. Sprites
caracter graficas
0 40 x 24 6x8 2 de 16 NO NO
caracteres
1 32 x 24 8x8 16 NO SI
caracteres
2 256x 192 |En los modos 16 SI SI
pixels graficos los ca-
3 64 x 48 racteres son tra- 16 SI SI
bloques tados como di-
bujos.
:A LA REDEFINICION! Antes de todo, debes saber cémo

estin formados los caracteres en la
tabla generadora de modelos de screen
1. Cada caricter se compone de una
cuadricula de 8x8 pixels. Si, si, como
un sprite. Ademas, los caracteres se
definen igual que estos. Si recuerdas,
hemos dicho que cada caracter estd
formado por 8 bytes. Cada byte repre-
senta una linea horizontal de 8 pixels.
Si queremos que se ilumine un pixel de
la rejilla que c}orma el caracter, asigna-
mos un 1 a dicho pixel (ver grafico
adjunto). Y asi con los 64 puntos, y ya
estd lista para codificarla. Primero en
sistema binario, y después en decimal.
Si no conoces el sistema binario utiliza
la funcién de BASIC-MSX ?&Bx para
conocer su valor decimal. Doncre X
ponemos el nimero binario (00010000
en el primer byte de nuestro caso).

Bien, ya tenemos lo mas importante.
Pero esto no es todo. Tendremos que
seguir algunos pasos:

1¢ paso: buscaremos el valor ASCII

de la letra en cuestion, “a” en este caso,

con:
?ASC(%a”)

El resultado en el caso de la “a”

mindscula es 97.
-2° paso: bien, ahora tenemos el

codigo 97. Antes hemos dicho que

cada caracter estaba formado por ocho

bi.rtes, por lo que es légico que multi-
1

pliqguemos el cédigo 97 por
8:(97x8=776) para obtener la direccion
donde se encuentra el patron de “a”.

-3¢ paso: empezando por esa direc-
cién, pondremos los datos que hemos
obtenido anteriormente (16, 48, 112,
255, 255, 112, 48, 16) y los resultados
se podrin observar inmediatamente
(jrecuerda que debes estar en Screen
1!).

Lo puedes hacer de la siguiente
manera:

10 SCREEN 1

20 FOR =776 TO 783: READ A:
VPOKE 1, A: NEXT

30 DATA 16, 48, 112, 255, 255, 112,
48, 16

Un poco de color.—

Hay una tabla de 32 bytes dedicada
al color de los caracteres. Estos estin
agrupados de 8 en 8 y para conocer qué
direccién de la memoria le corresponde
a cada grupo utilizaremos la siguiente
formula:

28192+(97/8); 8204 en este caso (el
97 corresponde a “a”

Para saber qué nimero tenemos que
introducir en esa direccién utilizare-
mos otra férmula:

*16*y+z (y color de tinta, z de
fondo).

Resumiendo: con

VPOKE 8192+(97/8), 16% 1+15
pondremos la letra “a” (y los otros
caracteres que forman su grupo) el
color negro de tinta y el blanco de
fondo.

Como te habris dado cuenta utili-
zando esta posibilidad se pueden mos-
trar los 16 colores simuﬁéneamente.

Aunque resulte dificil de creer los
programas comerciales usan esta técni-
ca. Redefinen unos cuantos caracteres
}cuantos les sean necesarios). Y van
ormando imdgenes, como si de un
rompecabezas se tratara. Si te fijas en




algin programa de estos, te daris
cuenta de que muchos caracteres se
repiten. Esto es logico, ya que sélo se
dispone de 256 caracteres. Por lo que si
haces algin programa que utilice las
posibilidades de screen 1 intenta apro-
vechar al miximo cada caricter evitan-
do, a la vez, que los escenarios se
repitan excesivamente.

Algunos trucos en la VRAM

eguramente te habris fijado que
sobra mucho espacio en Ja VRAM.
Pues este espacio no es totalmente
inservible. Si investigas, te daris cuenta
de que dese la posicion 2048 a la 4095
hay una copia exacta de lo que
hay desde la direccién 0 a la 2047. ;})e
qué nos puede servir eso? Pues de
muchas cosas, como por ejemplo, de
tener dos tablas generadoras de mode-
los simultineamente, y las ventajas que
esto significa. Por ejemplo, en una
tabla &p.e. de 0-2?47) tienes los graficos
y en la otra tabla tienes letras, y asi,
cuando quieras imprimir un mensaje,
seleccionas la segunda tabla (se hace
con VDP (4)=1) y no tienes que
redefinir todo el set de caracteres cada
vez que quieras imprimir un mensaje
(se vuelve a la primera tabla con
VDP(4)=0).

Otro truco es aprovechar otro espa-
cio de la memoria para poner otra tabla
de modelos, es decir, otra pantalla, de
manera que ésta salga de forma instan-
tinea. El problema estriba en que
entonces no se puede escribir con
“print” sino que se tiene que escribir
con VPOKE.

Prueba este listado (situamos la tabla
de 5120 hasta 5888):

10 SCREEN 1

20 FOR 1=5120 TO 5888: VPOKE
1,97: NEXT

30 VDP (2)=5’ selecciona la segunda
tabla (5120-5888)

40 VDP(2)=6" selecciona la tabla
normal (6144-6192)

50 GOTO 30

Prueba de introducir un retardo para
apreciar mejor el resultado.

Acuérdate de escribir “a ciegas”

T LT T Il ONEEY S R RS SRR

28]
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vdp(2)=6 si cuando haces CTRL-
STOP el programa se detiene en la
segunda taila de modelos (el sistema
solo escribe en la tabla normal), o
modifica el programa. Como quieras.

También podrias hacer un disco
RAM con la VRAM que no se usa,
pero eso ya seria otra historia muy
diferente.

Bien, si atin no has quedado conven-
cido de las posibilidades de Screen 1 (lo
cual es muy posible al ver quién es el
autor de este articulo) sélo hace falta
que mires algin juego de actualidad
(F1  Spirit, Némesis, Coliseum,
Rock’n’roller, Knightmare... la lista es
inacabable). TODOS ELLOS ESTAN
HECHOS EN SCREEN 1.

SEGUNDA PARTE

Las rutinas.—

TABLA 4

NI ESIELS =]

He realizado unas rutinas para que
los programas en Screen 1 resulten mas
atractivos. Estas se encargan de “hacer
desaparecer a pasos” los caracteres,
-creando un efecto parecido a Némesis
2 (en la presentacion), F1 Spirit (al
inicio de lg carrera) u otros. Hay tres
rutinas, las tres totalmente reubicables.
Paso a hacer una descripcion detallada
de ellas.

RUTINA 1: Esta rutina borra, es
decir, pone a cero una definicién de
todos los caracteres de la tabla genera-
dora de modelos (0-2047). Se llama con
USR (x%) y en un principio estd
ubicada en la direccion &F33A, por lo
que se inicializa con DEFUSR =
&F33A, aunque, como ya he dicho, es
totalmente reubicable. Finaliza en la
direccion &F349, por lo que ocupa
sélo 16 bytes. El nimero de definicion
que se tiene que borrar viene dado en
A=USR(X%), donde x% es el nimero
de definicién que se tiene que borrar,
siguiendo el siguiente esquema:

Fijate que empieza por 0 y no por 1.
Acuérdate de utilizar siempre variables
enteras (%). Que la rutina sélo borre
una definicién es una gran ventaja, ya
que asi el borrado del caracter (llamé-
mosle de esta forma) se puede empezar
tanto por arriba como por abajo.

Si eres un buen observador, te daris
cuenta de que es muy facil cambiar la

-
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T ,35° 3 : a
360 " BUCLES FINALES
/380 FOR @=0 TO 7
800 NEXT =

420 A=USR1(G@)

430 NEXT -
440 VPOKE B196,Y
450 NEXT
460 GOTO 320
470

1000 * SUBRUTINA-1
1010 FOR G=0 TO 7
1020 A=USR(Q)

1040 NEXT

1050 RETURN

1060

2000 'SUBRUTINA-2
2010 FOR Q=0 TO 7
2020 A=USR1(Q)

2040 NEXT
2050 RETURN.
2060 °
3000 -
3010 SCREEN 1:END
3020

4000 ° DATAS

SUBRUTINA-3(ESC)

SR UG s T SRR A L TR ; Uiv 13
| 340 FOR T=0 T02500:NEXT'bucle retardo

'

N

410 FOR 0=7 TO 0 STEP-1

1030 FOR T=0 TO 100:NEXT'retardo

2030 FOR T=0 TO 100:NEXT'retardo

4010 DATA 0,96,112,56,28,14,6,0

rutina para que s6lo borre la definicién
de los caracteres que ti quieras. Cam-
biando el valor que se le asigna al
registro B en la linea 150, controlare-
mos el nimero de caracteres a los
cuales se les va a borrar una definicién
(desde el BASIC se puede hacer con
POKE &HF33E, n —donde n es el
nimero de caracteres que quieren ser
borrados—. Indicarle 3 ordenador a
partir de qué caracter se tiene que

e en

20 ' Cargador DATAS
S0, §

40 S=0

50 FOR X=&HF33A TO &HF37A

borrar una definicion no puede ser mas
sencillo. Se puede hacer desde la ins-
truccion USR(x). Al nimero de defini-
cién que queremos borrar le anadimos
el valor ASCII de caracter por el que
queremos empezar, multipﬁcado por
ocho. Como comprenderas, lo que le
indicamos al ordenador en el parime-
tro de la instruccion USR(x) es la
direccion en la que debe empezar el
borrado. (p.e., con POKE &HF33E,20

— CARGADOR BASIC DE LAS RUTINAS C/M |

-

60 READ A:S=S+A:POKE X,A:NEXT X

70 IF S<>6946 THEN PRINT "ERROR EN DATAS" 7
80 DATA 42,248,247,6,255,175,17,8,0,205,77,0,25
55,203,220,205,74,0,203,156,205,77,0,25,16,243,201,33,0
05,74,0,235,205,77,0,235,35,19,16,244,193,16,238,201

416,250,201,42,248,247Y17,8,0,6,2
,0,17,0,8,6,8,197,6,255,2

y haciendo A=USR(776+5) borraria-
mos la quinta definicién de los veinte
caracteres a partir de la a).

RUTINA 2: Esta rutina hace lo
contrario que la primera, es decir
repone los valores que antes se habian
borrado de manera que parece que los
caracteres “crezcan”. Toma los valores
de la copia de la tabla generadora de
modelos que hay desde la direccion
2048 hasta la 4095. Empieza en la
direccion & HF34A. Ocupa 22 bytes y
finaliza en &HF35F.

RUTINA 3: Esta rutina se encarga
de copiar todos los valores de la tabla
Feneradora de modelos en el espacio
ibre que hallen la direccion 2048 a la
4097. Como muy bien deduces esta
rutina s6lo es necesaria si has redefini-
do algin caracter. Puedes ‘cambiar fi-
cilmente la rutina para que haga la
copia en algin otro sitio de la VRAM y
tener asi tres tablas generadoras de
patrones. Si lo haces recuerda cambiar
también la rutina 2, para que lea los
datos de la direccion que has elegido.
En un principio esta rutina (nim. 3)
estd ubicada en la posicion &HF360 y
como que ocupa 27 bytes finaliza en la
direccion &HF37A.

He realizado un ejemplo para que os
quede mas clara la funcion de estas
rutinas. Copiadlo y asi veréis por
dénde van los tiros, y a partir de ahi
incluid estas rutinas en vuestros pro-
gramas para hacerlos mas atractivos.
Recuerda que las rutinas tienen que
estar en memoria para que funcione el
programa. También he hecho un carga-
dor BASIC para quien no tenga EN-
SAMBLADOR. Una vez esté copiado,
haced RUN y ya tendréis las rutinas en
memoria. Para grabarlas en sistema
binario tecleag; BSAVE“rutina”,
&F33A, &HF37A

Si tenéis alguna consulta por hacer,
alguna duda o algin problema, no
dudéis en escribir a:

PAU SOLER I PLA
Maria Cubi 51 atic
08006 BARCELONA

i B
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Programa

Por Antonio Cano Morcillom

OBRAS
PARA PIANO

Programa que nos ofrece
cuatro obras musicales: Inter-
vencion n.° 1 (J.S. Bach), Mar-
cha turca, Danza espafola n.° 2
(Granados), Sonata V. Ademas
el programa aprovecha las li-
neas REM para la presentacion
del mismo.

10 REM 0K 000K K0k k0K K KKK K KOk KR KKKk KK X X X
X

20 REM %

X

30 REM x - OBRAS FARA PIAND -

X

40 REM X

X

50 REM X por ANTONIO CANO MORCILLO
60 REM x

X

70 REM X para MSX-CLUB

X

B0 REM X

X

O REM 0%k %0k K K 3k 0K K 3K K ok 0K 3080k 0k K0k 0K X0K X X X

X

100 SCREENQ:COLOR,1:KEYOFF:WIDTH37:

COLOR4 :FP=&HB8001:B=1:E=4

110 LOCATE,7

120 S=PEEK(P)+25&6XPEEK (P+1):R=F+4:1

FPEEK(R)<>»143THENCOLOR15:G0TO140:EL

SEL=0:FPRINTSFC(E)

130 D=R+B+L:PRINTCHR#% (PEEK (D) )j:L=L

+1: IFPEEK(D+1)<>0THEN1Z0:ELSEF=8:FR
INT:60TO120

140 FOROQ=1TOSO0:NEXTQQ

150 REM - M E N U -

160 CLS:SCREEN1:WIDTH32:COLOR7,1,12
170 LOCATE2,4:PRINT" XWWWWWWWWWWWWWW
WWWWWWWWWWWWWY "

180 LOCATEZ2,5:PRINT"V"SPC(10)"M E N
U"SPC(10)"V":PRINT" V"SFC(10)"===
===="GPC(10)"V":PRINT" V"SPC(27)"V
n

190 LOCATEZ2,8:FPRINT"V 1- INVENCION
1, J.S.Bach V":PRINT" V"SPC(27)"V
200 LOCATE2,10:PRINT"V 2- MARCHA TU
RCA(Fragmento)V" :PRINT" V"SPC(27)"
Vl'

210 LOCATEZ,12:PRINT"V 3I- DANZA ESF
AFOLA,GranadosV" :PRINT" V"SPC(27)"
VII

220 LDCATEZ2,14:FRINT"V 4- SONATA V
(fragmento 19)V"

230 PRINT" V"SPC(27)"V":FRINT" V

5— Fin del programa"SFC(7)"V":PRINT
" V"SPC(27)"V"

240 FPRINT"  ZWWWWWWWNWNWNWWWNWWWWWWKW
WWWWWL " .
250 D$=INKEY%:IFD$<>""THENZ270

260 XJ=INT(RND(1)%15): IFXJ=1THENCOL
OR15:6G0TO170ELSECOLORXJ :GOTO170

270 LOCATE,Z20:FRINT"INTRODUCE LA OF
CION "1iF$=INPUT%(1)

280 IFF$="1"THEN330

290 IFF$="2"THENS10

I00 IFF$="3"THEN710

310 IFF$="4"THEN?70

320 IFF$="5"THENCLS:SCREENOQO:WIDTH37
tCOLOR1Y ,4: LOCATEB,12:PRINT"Frogram
a finalizado" :FORKK=1TO700:NEXTKK:C
LS: KEYON:END

330 GOTO150

24 EommoosoooCCCCSEEEESSEEmEEEE
350 “INVENCION N2 1, 3 voces,

e B et
370 LOCATEZ4,20:PRINT"L"

I80 FLAY"TILVLIIL1SL" ,"T?6VIZ2L1E" ,"T?
&V12L16"

390 Al$="04R146GABDSCDEFGFGAFAGFEEEE
EEEEEEEEF+F+F+F+GGFFEEEEDDEFDDDDDDG
FEEEEER14EEDDDDDDDDDDCCCCO4BAROSCDO
4BGGGGGOSCDEO4ABABBBBAOSCCO4GGOSCCC
CCCO4BAOSCCCCCO4BOSCDEEEEEEAAAAGE"
400 Bl$="03ICCCCR16R14604CCO3BBGGAAER
D4CCCCR16R1603BBAAGGAADDO2GOZGABDAC
DEFGFGAFAGFEFEDCO3ZBAGFGFEFDEFED2GAB
O3CDEFGFGAFAGFEEEEEEEEEEEEDDDDCDCO2
BAGF+EDOZEDCO2BAGFEOZIFEDCOZBAGF+DEF
+GABO3C

410 Cl$="R16R16R16R16R16R16R16R16R1
6R1I6R1I6R1I6R16R16R16R16R1604CDEFGABO
SCO4BOSCDCEDCO4BBOSDDDDCCCCCCO4ERBER
BEBBR160SDCO4BAAAAARLLAAGGFFEEEEDDD
DDDDDDFEDCO3ZBAGFGFEFDEFEEEER16R1604
EEF+F+F+F+R1605C04BAGGGGGO5C0O4BOSCC
CCO4EBEBBE"

420 AZ2$="05GGF+EF+GAF+DDDDDGAREF+EF
+F+F+F+EGAGF+EDCO4BABAGAF+GABBBEBGA
B-AEFGABOSC+DEDEFEB-AGFGFEDC+DEFFFF
F+F+F+F+G6G6FFFFFFEDEEEEEEDDDDCCCCO
4BABBOSDDGGEGGAFGAAAABEBER"

430 B2%="0IDCDECEDCOZ2BBBEOIEBEBBEEE
AAAAEEDDCCCCDGF+EDCOZ2BAGAGFGEFGC+C+

42




03DDC+C+02BBAAD3IGGFFEEDDR1&6R16R16R1
6R16R16R1604GFEDCOZB-AGCDEFGAB-04C0
3B04CDO3BO4DCO3IBAGABO4CDEFGF GAFAGFE
EEER16R16R16R16R1605CO4BAGFED"

440 CZ2%="04AAAAAAAAADSCO4BAGF+EDCDC
03FB04CO3ABRD4COIEBBEBR14BAGF+F+R16R16
R16R16R16R16R1604DEFEEEEERLOR16R16R
16R16R16R16R16R1603AABEB04C+C+DDEFGA
BOSC+DC+DECE-DCO4B-AB-05C0O4A0SCO4E~
AGGGGGR14GGFFFFEER16R16R16R16R16R16
R16R16R16R16R16FGABOSCDEFEFGFAGF "
450 A3$="0D6CCCCOSAAAAE-EB-B-B-AAAAFF
FFFFFFGGGGGGGGGCFEFFFFEEEEDDDDRLAR
6R16R16DFEDCCCCCCCCCCCCCCCE”

460 B3I$="04CDCO3IB-04C0O3AB-04CO3FGFE
DCO2BAGO3IAGFEDCO2B~-ADZE-AGFEDCO2BGA
BO3CDEFGFGAFAGFEEFGAACCDDEFGGO2GGOS
ccccccce"

470 C3%="05SEEAAAAGGGCDER1&4EDCO4EB0OSD
EFR16FEDCDCO4B-AAAAAADSDDDDCCCCO4EA
BOSCDO4BGGGGR16B-AGFGFEFDEFEEEEEEEE
480 FLAYAL1l%,B1%,C1%$:FLAYAZ2$,B2%,C2%
tPLAYATZ$,B3%,C3%

490 IFPLAY(0)<>0OTHEN4SOELSEGOTO160
500 ‘' commzmms=s===

510 ° MARCHA TURCA

520 1 ===m=mm—mm—aa

530 LOCATEZ24,20:PRINT"2"

340 FLAY"T180V14L146","T180VI3L16","
TiBOV1IZ2L16"

890 Di1i$="04BAA-ADSCCCR14DCO4B0OSCEEE
R16FEE-EBAA-ABAA-ADNLCCCCOSAADLCCOSE
BAAGGAARBAAGGAABBAAGGF+F+EEE"

960 El1$="R16R16R16R14603AR1604CR16CR
16CR160ZAR1604CR1ACRILCR1A403AR1A04C
R1603AR1604CR1603AR1L04CR146CR1G6CR1A
OZER16BR16BR16EBR16ER1OEBR1ABR16BR16E
R16BR1602BR160ZIBRIGERLORIGR1G"

570 Fil%="R16R16R16R16R16R146D4ERLLER
16ER16R16R16ERIGERLIGERLIAOR1IAR1IGERLAR
16R16ER16R16R1GERLIGERIGERLIAOR1IARLIGER
L16ER16ER16R16R16ERLAERLAERLARLIOR1GE
R16R16R16R16R16R16R1I6R146"

580 D2%="V1405EEFFGR166GR16AGFEDDDDE
EFFGR16GR16AGFEDDDDCCDDERLASERLAFEDC
O4BBEROSCCDDERLAER1&FEDCO4BEBR1&"
990 E2%="05CCDDER1&4ER16R16R16R16R16
04BBGGOSCCDDERISERLISR1I6R1IARIAOR1604R
BEEBAABBOSCR16CR16R16R16R16R1604G+6G+
EEAABBOSCR16CR16R16R16R1ARLAD4AG+G+G
+tl

600 F2$="R16R16R16R1603Crilbo4cribo®
erléoderlbo3ggggrlérlbrlérlécribodc
riéolerliboderlbodqggggrlérlérliérléon?
arléolarléorléodcribéoieceerlbribris
rléoZarliboFarléecribodcriboTIece”

610 D3I$="04BAA-A0SCCCR146DCO4BOSCEEE
R16FEE-ERAA-ABAA-ADLCCCCOSAABRRBOGLCCO
SBBAARA—-A-AAEEFFDDCCCCO4BBABAAAA"
620 EZ$="VI1ZR16R16R16R1603AR14604CR1

6CR16CR1603AR1604CR16CR1ILCR1603ARLE
04CR160IAR1604CR1603FR16AR16AR16ARL
6ER16AR16DR16FR16CR1ILGERLILDR1IGFRLAER
16ER16ER1GERL602AAA"

630 FI%="V1TIR16R16R16R16R16R1404ER]
6ER16ER16R16R16ERLAGERIAERLIOR16R16ER
16R16R16ER16R16R16D+R16D+R16D+R16R1
6R16ER16R16R160FBR16R16R16AR1I6R16R]
6BR16AR16ARLAG+R1AG+R16AAA"

640 D4A$="05AR16BR1606C+C+C+C+05AR16
BR1606C+C+0OSBRAAG+G+F +F+G+G+AABBG+G
+EEAABBOGC+C+C+C+05AABB0O6C+C+05SBRAA
G+G+F+F+RBBG+G+EEAAAA"

630 E4%="0D4AR16BR1605C+C+C+C+04AR16
BR1605C+C+04BBAAG+G+F+F+G+G+AABBG+G
+EEAABEBOSC+C+C+C+04AABBOSC+C+04BEAA
G+G+F+F+BBG+G+EEAAAA"

660 F4$="R16R16R16R1602A0FEARLIGARLSE
ARL1602A0ZTEAR16AR16AR1402DA0IDR1602D
+A03ZD+R1602EBOZER1GER1LER1602A03EAR
16AR16AR1602A0FEARLIGARLIAAR1602DA0OED
R1602EBO3ER1602AAAA"

670 PLAYD1$,E1%,F1$:FLAYD1$,E1%,F1%
tFLAYD2% ,E2% ,F2$:PLAYD3% ,E3$ ,F3s:PL
AYD2% ,E2% ,F2%:PLAYD3%,EX$,F3%:PLAYD
4% ,E4% ,F4%$:FLAYD4% ,E4%,F4%:FLAYD3S,
EX%,FI%

680 IFFLAY(0)<>0THEN&BO

690 GOTO160

700 ¢
710
720
730 LOCATEZ24,20:PRINT"3"

740 PLAY"t120v1iZ18" ,"t120v1i318","t1
20v1218"

750 FLAY"o4cde—-ge-dcde—ge-d"

760 Glé="obgge-e—qgggffe—e—fffe—ddr
8r8oSb~b~b-b~oécce-e-ddccddoSb-b—gg
999999999g9"

770 Hi$="obe-e-cce—-e—e—-e—-ddccdddcob
b-b-r8r8ddddoSa—a—-obccoSb~-b—-a—-a—-b-b
-dde-e-e-e—e-e—-e-e-e—-e-e—e-"

780 l11%$="o4cde—-ge-dcde-ge-dcdfb-fdc
dfb-foib-a-b-od4ce~-fga-b—-a—-b-o3a—b-o
4cde—-ge—-dcde—-ge—-d"

790 G2%="o4fgfga—-a-—-bboSddddo4gggggg
g9g9ggggfgfga—-a-bbo5ddddo4ggggggggggg
goébgge—e—ggggf fe-e~fffe-ddddoSb-b-b
—b-onécce~e~ddccddoSb-b-gggggagggagag
"

800 H2%="o4de-de-ffggffffe-e—e-e—e-
e-e-e—e—e—e—-e—de-de~-ffggffffe-e-e-e
-—e-e-e-e—e-e—e—-e—obe-e-cce—e—e—e-—dd
ccdddcoSb-b-b-b-~ddddoSa—-a-oéccoSb-b
-a-a-b-b-odde-e-e-e-e-e-e-e—e—-e—e-e
810 I2¢="o3b-a-b-a-fe-dcolba-fe—dcd
e-goicde-fe-de-b-a-b—-a-fe-dcoZba-fe
—-dcde—-goicde-fe~-de-o4cde—ge—dcde—ge
—dcdfb-fdcdfb-fo3ib—a-b-od4ce-fga—b-a
-b-o3a-b-o4cde-ge-dcde—ge-o3g"

ST I T e s s

DANZA ESFAMOLA, "ORIENTAL"
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Programa m——

419 IF MIDs(Pe, [ 1i7'a &k MIDs ~s,1,1%

820 G3I$="0SDRBDE-DE-CRBCO4A-GGOSDRE
DE-DE-CCCCCCDDDE-DE~CCCDCDO4BBBAGGO
SDDDE-DE-CCCCCCGBE-E-GGBGFFE~-E-FFFE
-DDDDB-B-B-B-04CRBE~E-DDCCDDO4E-EB-G
GGGEGEEGEGECCE-E-DDCCDDO3E-B-GGGEGE
05GGGGEGE"

830 H3$="04FFFFFFE-E-E-E-E-E-FFFFFF
E-E-E-E-E-E-FFFFFFA-A-A-A-A-A-DDDDD
DFFFFFFE-E-E-E-E-E-05E-E-CCE-E-E-E-
DDCCDDDCO4B-B-B-E-05DDDD04A-RB0OSCCO
4B-B-A-A-B-B-DDE-E-E-E-E-E-E-E-E-E-
E-E-03A-A-04CCO3B-B-A-A-B-B-03DDE-E
-E-E-E-E-05E-E-E-E-E-E-"

840 13%="0266G66603CCCCCCO2GEGEEG0S
CCCCCCO2E-B-B-B-B-B-FFFFFFA-A-A-A-A
-A-GGGBGECCCCCCCDE-GE-DCDE-GE-DCDFB
~-FDCDFE-F02B-A-B-03CE-FGA-B-A-B-02A

-B-03CDCDCO2B-A-B-A-B-A-GFFFFFFFFFF

FFCCCCCCo4ccccce”

850 G4$="L16R16R16R16R16R16R16R16R1
6R16R16R16R1605E-E-E~-R146E-E-E-DE~-E~
DDO4B-B-B—-AB-B-B-B-B-B-B-B-A-A-05CC
CDCCO4BBGGGR16GGGGGGGG05GGGGGG6BGG0
4Aa05DCCCCCcCcccccce”

860 H4%="L156R1603G04E-03G04E-03G04E
-03G04E-03G04E-03GR16R14604E-RL6E-RL
6E-R14E-R16FR16R16R16DR16DR16DR16DR
16DR16R16R16CR16CR16CR16CR16CR16R16
R16CR16CR16CR16CR16CR16R16R16FR16FR
16FR16FR16FR1I6R1I6R1IGE-R1GE-R16E-R16
E-R16E-R16"

870 I4%$="L1602CCCCCCCCCCCCCO3G04CO3
GO4C0O3G04C0O3GR16AR16F0OZ2CO3GB-GB-GB~
FB-GB-E-02CO3FA-FA-FA-E-A-F-A-D02CO
3JE-GE-GE-GDGE-GCO2G03G04C0O3GBGAGBGR
16G02C0O03G04C03G04C036G04C036G04C03G04
cosg"

880 G5%="L1605GGGR1466GG6GF+GGF+F+DDDC
BDEDDDBOE-E~E=Rlt ==t ~r +F *F *DOFFFE
EECE-E-E-DDO4BBBBGGGGGGABOSCCCCCCCC
cccc"

890 HS$="L1602C03604C0O3604C0O3604C03
GO4CO3B-04CO3A02CO3F+AF +AF+AF +AEAF +
02C03604C03G04C03604C0O3E-04C0O3A04CO
3F02C03A-04C0O3A-04C0O3G04CO3GAGO4CO3
G02G0ZG04D03G04CO3GEGEGR16G02C03604
CO3G04C03604C0O036G04C0O36G04C0O3G"

00 I5%$="R16R1604E-R14E-R16E-R16E-R
16E-R16R15R16DR16DR16DR16DR16DR16R1
bR16E-R16E-R16E-R16E-R16F+R16R16R16
FR16GR16GR146F+R16F+R16R16R16FR16FR1
6FR16FR16FR16R16R16E-R16E-R16E-R16E
-R16E-R1&6"

210 G&%$="0SE-E-E-R1&6E-E-E-DE-E-DDO4
B-B-B-A-B-B-B-B-B-B-B-B-A-A-05CR16C
CCDCCO4BBGGGR1466G6GGGGGGG05G66GGGGGG6
04ABOSCCCCCCCCCccC

20 H6%$="D2C03604C0O3G04C0O3G04C0O3GR1

6A-R16F02C0O03GB-GB~-GB-FB~-GEB-E-DQ2C0O3F
A-FA-FA-E-A-FA-DO2CO3E-GE-GE-GDG-E-
GCO3G03G04C0O3GBGAGBGR16G0O2C0O3G04C03
G04C03G04C03604C03G604C0O03G6"

930 PLAYG1$,H1$,I1%$:PLAYGL$,H1%$,I1%
tPLAYG2%$ ,H2%, I2$:1PLAYG3$ ,H3$, I3$:1FL
AYG4% ,H4%, 144 :PLAYGS% ,HS%, IS$:PLAYG
68, H6S, I6% :PLAY"LB" ,"LB","LB8" :PLAY"
04CDE-GE-DCDE-GE-D" :PLAYG1$ ,H1%,I1%
tPLAYGZ2% ,H2%, I2%$:PLAYG3$,H3$,I13%
240 IFFPLAY(0Q)<>0OTHEN?40

2530 GOTO160

60
Q70
980
290 LOCATE24,20:PRINT"4"

1000 PLAY"TOVLIIL1A" ,"TR0V1I2L16","T
FOVIZ2L16" :PLAY"OSCCCR146CCCR16"

1010 J1$="05FFFFFFAR1&6AAGGFFER1&EEE
FCCR16R146CCDEFGAGFFFFEER16FDDGGAAR-
B-FFFFEER16R146AAAAGFEGFFFFCCR16R16A
AB-AGFEGO&LCR14605B-R16AR16GR1GFR1AE~
R16DR16C+R16C+C+DDB-B-GR16GGFR16FFE
R146EEEEFFR16R16"

1020 K1$="03FFR16R16FFR16R16FFR16RL
6FFR16R16FFFFFFFFR16R16R16R16FFFFGG
GGGGR15AB-R146B-B-AAGGCCCCCCR16R16FR
16FR16FR16FR16FR16FR16FR16FR16FR16F
R16FR16FR16FFR1I6R16R16R16R1I6R1I6GR16R
16FR16FR16FR16B-B-R16R16GGR16R1604C
CR16R1603CCR16R1I6CCCCFFR1IAGR1G"

1030 L1$="03AA04CCO3AA04CCO3EB-EB-04C
CO3GG04CCO3B-B-B-B-AAR16R16R16R16R1
6R16AAAAB-B-B-B-B-B-R1604CDR1&DDCCO
3IB-B-AAAAGGR16R16A04C0OTA04CO3E-04C0
3B-04C0ZA04C03A04C03A0L~L03A04C0O3A04
CO3A04C0O3B-04C0O3B-04C0O3AA0SDDCCO4EB-
B-AAOSCCO4B-B-AR16AAB-B-0SDD0O4B~R16
B-B-AR16A

1040 J2%="R16R16R16R16R16R16R16R160
SG6GG6GGGGGAAAAAAOLCRIACCCCAOSB-B-B—-AG
GGGR16R16R16R16EEEEEEEEFFFFFFARLGAA
G+G+GGFFEEEER16R16R16R16"

1050 K2%="04BOSCDCO4B-AGFCCOSCR1&6CR
16CR16CR16CR16CR16CR16CR16CR16CR16C
R16CR1604CR14CR16CR16CR16CR1ACR1GCR
16CR16CR16CR1ACR1I6GCR1603CR1ACR1IAGCRL
6CCCCR16R16R16R1G"

1060 L2%="R16R16R16R16R16R16R16R1460
SEEEEEEEEFFFFFFAR14AAAAGGGFEEEERLAGR
16R16R1604GGGGGGGGAAAAAADSCR1ALCCO4B
BE-B-AAGBGGBR1&6R16R16R16"

1070 J3%="05SDDDR14DDDR146DDDDGGGGCCR
16CECGEO&CCOSGEGGECDDDR16DDDR16DDFE
GFAG"

1080 K3%="0ZFGEBGFGEGFGREGFGRGEGDA4COR
GEGO4CO3GEGN4COIGEGUA LULGFBERFGRGFG
BGFGBG"

SONATA N2 5 (7?)

44




1090 J4%$="0SCCCCCCCR16CCCR16CCCR16&F
FFFFFAR16AAGGFFERL4EEEFCCR16R16CCDE
FGAGFFFFEER16FDR146GGAAB-B-FFFFEERLSG
R1&"

1100 K4$="03CCR16R16GGGGFFFFEEEEFFR
16R16FFR16R16FFR16R16FFR16R1GFFFFFF
FFR16R16R16R16FFFFGGGGGGR16AB-R1 6B~
B-AAGGCCCCCCR16R16"

1110 L4$="R16R16R16R1603B-B~B-B~AAA
AGGGGAAD4CCO3AAD4CCO3B~-B-04CCO3IGG04
CCO3B-B~-B-B-AAR16R16R16R16R16R16AAA
AB-B-B~B-B-B-R1604CDR1&6DDCCOZB-B-AA
AAGGR16R16"

1120 J5#="0D5AAAAGFEGFFFFCCR1&6R16AAE
~AGFEBGO&CR1605B-B-AAGGFR16E~E~DDC+R
16C+C+DR146B-B-6BR16GGFR146FFERLSEEEEF
FR16R14&"

1130 KS$="03FR16FR16FR16FR16FR16FR1
6FR16FRL46FR16FR1AFR1I6FR16FFR1GR16R1
6R16R16R16R16R16FR16FR16FR16B-E-R16
R16G6R16R16AAR16R1GCCR16R16CCCCFFRL
bR16"

1140 L5#%="03A04C0O3A04CO3B-0D4C0O3B-04
CO3A04C0O3A04CO3A04C0O3A04C0O3A04CO3A0
4CO3B-0D4C0OZB-04C0O3AA0DSDDCCO4B-B-AAD
4CCO4B-B-AR14AAB-R1605DD04B~-R146B~B~
AR16AAGR16B-B-B-B—-AAR16R146"

1150 Jé6$="0SDDFFB-B-06DR14DDCCOSB-A
GFDDFFB-B-06DR16DCOSBO4COSB-AGFAARL

6R16GFGAFFRLOR16AAR16R16FFRIGR1G"

1160 Ké$="03B-B~-E-B~04DD0O3IB-E-AAAAD
4CCO3AAB-B-B-B-04DD0O3ZB-B-AAAAD4ACCO3
AADACCR16R1603B-B-B-B~AAR16R1605CCR

1180 PLAYJ1%,K1$,L1%:PLAY"05CCCR16C
CCR16":PLAYJ1$,K1%,L1$:PLAYJI2S, K28,
L2%:PLAYJ3$,K3$:PLAYJ4$,K4%,L4%:PLA
YIS$,KS5%,L5%:PFLAYJ2$,K2$,L2%: FLAYJS

16R14604AAR16R1G" $,K3%8:1PLAYJ4%,K4%,L4%:PLAYJSS ,KS$,L
1170 Lé6#="D4FFFFFR16FR1&4FFFFFR16FR1 S$:PLAYJGS Kb ,L6%
LFFFFFR16FR16FFR16R1603CCCCAARLARLS 1190 IFPLAY(0)<>OTHEN1190ELSEGOTO16

FFR16R1602FFR16R16" 0

Test de listados summm—m 2
10 = 0 210 -245 410 -230 610 - 16 810 -149 1010 - 66
20 - 0 220 - 90 420 ~150 = 620 -222 820 -221 1020 -203
30 - 0 . 230 - 90 430 -138 630 =216 830 -162 1030 -160
40 - 0O 280 -212 440 - 14 640 ~123 .- B30 -222 1040 -186
5 - 0 250 -137 450 -132 - 4650 -115 . B850 - 13 1050 - 58
60 = 0 260 =249 460 -191 660 = 7 B6O - 51 1060 -172
PO 1O 270 -156 470 -192 670 - 25 = 870 -148 1070 =135
b B0~ 0O 280 =160 480 - 23 680 - 47 880 -224 1080 =115
90 - 0 290 - 65 490 -130 690 - 55 890 ~ 56 1090 -244
100 &2g 0 300 - 11 500 - 58 700 - S8 00 -199 1100 =122
110 - 28~ 310 - 17 510 - 58 = 710 - 58 i 910 -215 1110 =213
120 -134 329[9173 520 - 58 = 720 - 58 920 -234 1120 - 55
130 - 28 330 - 45 530 -143 730 -144 P30 ~249 1130 -228
140 -110 240 - 58 540 -243 740 -115 940 - 52 1140 - 48
150 - 0 350 - 58 = 550 - 95 750 - 20 950 - 55 1150 -225
160 - 45 360 = 58 560 - &6 760 - 45 960 - 58 1160 -106
170 - 54 370 -142 570 -176& 770 - 49 970 - 58 1170 -155
180 - 78 380 -115 580 -199 780 - &7 980 - 58 1180 -107
190 -235 390 -169 590 -104 790 -143 990 -145 1190 - 65
200 -158 400 -213 600 ~ 32 800 -250 1000 - 40  TOTAL: 12940

_ ,
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ENSAMBLADOR

por Eduardo Martinez ,

ALGUNOS
CONSEJOS DE

PROGRAMACION

Este mes os explicamos con
detalle cuailes son las instruc-
ciones de carga del ensambla-
dor y su funcionamiento.

MSX B MSX FR MSX FE

256Kb USER RAM INTERNA. EXPANSIUN TODOS MSX-2 (CONSULTA MODELD) desde...... 22,000
UNIDADES DE DISCO MSX 3.5 | MEGA.DOBLE CARA.TAMBIEN PARA ATARI Y AMIGA..... 32,000

KIT DOBLE CARA NMS B235.... 34.000  UNIDAD + CONTROLADORA + S.0. .. 47.000
MODEM PORTATIL/SOBREMESA 300/1200/2400 Bps (Conexion a RS 232-C) desde..... 27.500
IMPRESORAS MSX 0 ADAPTADAS (MATRICIALES, COLOR, LASER, LASER COLOR) desde.. 44.000

RATON (MOUSE)...uvivvinnnrninnnss 8.000 BOLA GRAFICA (Sony).sivvsveiunns 9,000
CARTUCHD AMPLIACIDN 64Kb........ 10.000  CARTUCHD RS 232-C (Sony)....v.s 16.000
ADAPTADDR RF-VIDED ......vuus.ss 10.000  CHIP TURBODISK (Mas velocidad).. 6.000

1000 TIPD DE CONEXIONES, PERIFERICOS, KITS DE LIMPIEZA, FILTROS, SOPORTES, ETC..
ACTIVO MERCADO DE 2 MANO DONDE PUEDES VENDER Y COMPRAR CON GARANTIA Y SERIEDAD
COMPAT1BILIZAMDS PERIFERICOS ENTRE DISTINIOS ORDENADORES. CONSULTANDS Ti) CASO
SERVICIO RAPIDO DE REPARACIONES Y SOLUCION DE PROBLEMAS. CONSULTANDS ANTES
NOVEDAD ATART ST-520 : AMPLIACION 1024 Kb, KIT UNIDAD DOBLE CARA, 2 UNIDAD
NOVEDAD AMIGA: AMPLIACION A-501 1MEGA y 2 UNIDAD. CONSULTA PRECIDS Y MONTAJE
PROXIMAMENTE: 5.0, 2.10, MEGARAM, DISCO-DURD, SERVICIO DE IMPORTACION, RTTY,
VDP 9958, FM-PAC, FREEHAND (El mejor disenador grafico para MSX-2)....

Tt e

ALFONSO I, 28 73299666
58003 ZARAGOZA

PIDE INFORMACION
i TE INTERESA !

INSTRUCCIONES DE CARGA (LD)
on sin lugar a dudas las mais
S utilizadas en los programas de
ensamblador, que sera para noso-
tros como un lenguaje, que como
siempre, estd basado en abreviaturas
del inglés.

En el dltimo articulo habia una
explicacion resumida de cada instruc-
cién, ahora trataremos de mostrar el
funcionamiento de todas en varios
articulos.

LOAD traducido es cargar, LD es
su abreviatura; al ver estas iniciales
sabremos que se produce una carga,
ésta se podra efectuar sobre un registro
de 8 6 16 bits (A, B, C, D, E, BD, DE,
HL, IX, IY), una posicién de memoria
(HL), (DE), (BC), (POSICION DE
MEMORIA EN &H).

LD registro o posicién de memoria
de 16 bits o nimero de 8 bits en &H o
registros que entregan su valor o con-
tenido. He aqui a%gunos ejemplos:

LD HL, &HBBBB; primero carga-

mos el registro de 16 bits HL.

LD A, (HL); seguidamente A toma-

ra el valor contenido en & HBBBB.

LD BC, &HEFE; valor que desea-

mos tenga una posicién de memo-

ria; no excedera de &HFF (255);

dos no excederan de &HFFFF.

LD (&HBBBB), BC; cargaremos el

valor en la posicion & HBBBB.

LD A, &HDD; cargari el valor

&HDD en el registro A.

LD B, A; cargara el valor contenido

en A en el B.

LD (&HBBBB), A; cargara el valor

contenido en A en la posiciéon

&HBBBB. :
CUANDO DECIDIMOS CARGAR,
SIGNIFICA QUE SE COPIA EL
CONTENIDO DE LA POSICION
DE MEMORIA O REGISTRO, Y
NO SE DESTRUYE EL CONTENI-
DO DE LA POSICION COPIADA.
LD posicién receptora, posicién do-
nante.

46




LOS MODOS DE DIRECCIONAMIENTO

Los modos de carga anteriormente
citados reciben nombres determinados
que serdn estudiados én un préximo
articulo.

MANEJO INICIAL DEL ENSAMBLADOR

RS.C.

1. CARGAR PROGRAMA: DIS-
CO: BLOAD “RSC.BIN”, R CASS:
BLOAD “CAS:”, R

2. Podemos hacerlo directamente, o
utilizando el modo IN

Comenzamos con un breve pero itil
mini-programa.

10; programa para parar el disco
antes de comenzar la ejecucién de un
programa.

20 ORG &HBO000; posible inicio de
un programa.

30 LD B, &HBE; CARGAMOS EL
REGISTRO B CON &HBE.

40 REPT: HALT; Por ahora sélo
diré que esta instruccién necesita estar
con las interrupciones activas; si no lo
estin el ordenador quedari colgado.

50 DJNZ REPT; decrementari B
hasta que ésta sea cero y saltari a
REPT hasta que esto suceda.

60 RET; o en otro caso seguiria con
la ejecucién de un programa.

70 END.

O en otro caso “ctrl-c” o “ctrl-
stop”, finalizado el programa siempre
es aconsejable grabar%o con GT,
GT“PARDIS"<RETURN>; se gra-
bari en disco o cassette.

Seguidamente lo ensamblamos con
el comando EN, el cual nos pediri una
opcion Sensamblado: 1) que nos permi-
tird ver lo que ocurre en pantalla. Si no
nos hemos equivocado apareceri el
mensaje ERROR: 0

Seguidamente lo grabamos con
GB“PARDIS.PRU”,DIR INIC,DIR
FIN,DIR EJEC <return>. En cassette
no pondremos la extension.

ALGUNOS CONSEJOS DE
PROGRAMACION

Comenzaremos dando unos peque-
nos consejos referentes a la posicién de

‘programas en la zona de memoria de

&HB000 a la posicién que contiene la
variable de sistema MENSIZ en
&HF672, que son las siguientes:
SIN DISCO 2 UNIDADES 1 UNI-
DAD

HIMEN &HFC4A &HF380
&HDE?78 &HE48E MENSIZ
&HF672 &HF168 &HDC60 & HE276
STKTOP &HF674 &HF0A0
&HDB98 &HE1AE

HIMEN: posicién mis alta de la me-
moria RAM (comienzo RAM SISTE-
MA).

MENSIZ: valor real de RAM LIBRE.
STKTOP: valor superior de la pila
(que crece hacia abajo).

Estas posiciones podrin ser modifi-
cadas a través de CLEAR, que modifi-
carid directamente el contenido de la
variable de sistema & HFC4A. Si colo-

camos nuestra rutina de cédigo maqui-
na detris del nimero dado mas uno
crearin problemas, pero recordando
no sobrepasar la posicion dada por
HIMEN antes de clear.

EL PUNTERO DE BASIC

Este se encuentra en las posiciones
&HF676 y &HF677, que son respecti-
vamente el inicio del programa Basic,
denominadas BASTXT.

Suele dar problemas, cuando se co-
loca un programa entre las posiciones
&HB8000 y &HB800F, causando el cuel-
gue del ordenador con la pérdida del
programa, por borrarse los bits conte-
nidos en esas posiciones. La solucién
consiste en efectuar el siguiente carga-
dor en Basic:

10 "VARIA EL INICIO DE PRO-
GRAMA BASIC

30 POKE &HC000,0: POKE
&HF676, & HCO0: POKE &HF677, 0’
SE LIMPIA LA NUEVA POSICION
Y SE INTRODUCEN LOS POKES
A BASTXT

40 RUN“PROBAS™ O EN SU LU-
GAR BLOAD“PROGRA”, R

El programa modificari los punteros
primero y, seguidamente, ejecutari el
programa en cédigo maquina. En caso
de ser en Basic, el programa se cargari
a partir de la posicién puesta en
&HF676, sin ningin problema. Esto
no afecta al programa binario que
cargard en la zona especificada por
Bsave sin importarle donde se encuen-
tra el puntero. Ante todo os aconsejo
que para seguir este curso es esencial
leer ﬁstados de ensamblador teniendo
cerca el altimo articulo, y tratando de
descifrarlo como si fuera escrito en
clave. Os aseguro que con el curso y
estas lecturas (especialmente de los
listados aparecidos en MSX-EXTRA y
MSX-CLUB) podemos conseguir bue-
nos resultados.
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TRUCOS Y POKES Por ]J. C. Roldan

4 fase, 7086465674
5° fase, 7096565214
El truco de los cédigos consiste en!
colocar en la posicion de las do
primeras cifras el nimero 70, y en Iz
cuatro ultimas 5214 6 5674. El resto de|
las cifras se pondrin al azar pudiendo
ocurrir cualquier cosa.

—Los niveles especiales se conocen
como “warp”. Estos son niveles espe-
ciales que, al llegar al final de los

Los interesados en participar en
esta seccion pueden enviar sus tru-
cos y pokes a:
Secci6n: Trucos y pokes
Roca i Batlle, 10-12, bajos
08023 Barcelona
Todos los trucos publicados en
este apartado recibirdn un videojue-
go comercial a vuelta de correo.

mismos, una diosa nos transportari 2 JOSE LUIS MARTIN
OSCAR SANCHEZ pocas pantallas del encuentro con e (BARCELONA) A
(BARCELONA) monstruo. ROBOCOP =
7IP1 Y ZAPE Los citados tineles se encuentran ‘en

Poseo el juego Robocop de Ocean
acabo de descubrir que pulsando las
teclas, en este orden, ESC + TAB +
CTRE i SHIFT 4 Dy #:/B ' ird
pasando de nivel hasta llegar al dltimo

las segunda, tercera, cuarta y quinta
fase. El de la primera, no sabemos si es
que no hay, no lo hemos encontrado,

En la segunda fase lo tinico que hay
que hacer es mantener la direccion d
la derecha pulsada hasta ver un gran

La clave para la segunda parte del
juego Zipi y Zape es “Tito”.

DANIEL SOLIS AGEA espacio, donde nos dejamos caer (los
(BARCELONA) espacios pequefios hay que saltarlos).
PENGUIN ADVENTURE, CASTLE Haciendo esto p;;saremos clo:l vece DANIEL RODRIGUEZ RAMIREZ
—En el Penguin adventure para quejiP©r 4na zona en la que normalmente ER
nos salgan pingiiinitos al f'marde cgda nos encontrariamos con el kb IR D%&?B%%ﬁ Mg,
fase tenemos que acabar con tiempo e en esta ocasion nos aparecerd la DUDBLE

aunqu
pala%ra “warp” pasando al nivel espe-pg. El truco sirve para que con este
cial. :.cartucho MSX2 de Taito puedas llegar

par.-Asi si acabamos con 8 nos saldrin
B pingiiinos, si acabamos con 6 apare-

En la tercera fase dirigete haci hasta el final. El procedimiento es el

en 6, etc. Con tiempo 0 no salen, pero : ; FEA > : p
] P » PETO Ml rriba y de vez en cuando hacia | siguiente: si estamos jugando sélo pul-
izquierda. Al cabo de un rato encon-___samos

os dan bastantes puntos. ’

TlFii fi’itll&’ r?irs:-nlg;sm:n?:sbtl:n ure:i;s, trards el borde superior de la pantalla: Qe CTRL+SHIFT+CODE+GRAPH y
ba que la musica y los personajesl- muévete por alli hasta que aparezca. illaparecerd e!'segpndo jugador. Sin pres-
humientarin 1a vebscidad Cirakidn st En la cuarta fase el método a segui tarle atencion jugamos normalmente,

e para eliminar los enemigos del sitio JI°® igual que el de la tercera, cuidindonos tan solo de que al termi-

hue queramos, En la quinta fase nada mis salir nos ~ “nar las vidas del otro jugador utilice-
ponemos en la segunda columna y ya™*™™mos el mismo método para devolver]e ™ ===

estamos en la pantalla de arriba. Alli “#al juego. Cuando hayan acabado con
nos dirigimos a la izquierda y llegare-§lnuestras dos vidas pulsamos CTRL +
mos a una zona donde no se puede
avanzar. Entonces colocamos a Valis
pegada a la pared y pulsamos el curso
arriba, arriba varias veces hasta que I
protagonista trepe por la pared y apa-
rezca por la parte superior de la panta-
lla. De ahi al “warp” unicamente nos
queda avanzar hacia la izquierda.
Unos dltimos detalles: dentro de los
“warp” se pierden los escudos, aunque
al recoger otro tampoco habri esperan-
zas de salir con él. Y para terminar, no/img S
hay que desalentarse si no aparecen losji** &
“warp” a la primera vez, pues estin ahi ;
siempre.

MSX CLUB NEOTRANTOR
(CIUDAD REAL)
FANTASM SOLDIER

% —Ahi van unos cédigos para el fabu
oso mega-ROM de Telenet conocido
omo Fantasm soldier:
1* fase, 7055555214
2* fase, 7066665214
W 3 fase, 3434021820
- 2554334332

e w ol -
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SHIFT + CODE + GRAPH + SPA-Jll Mis...

CE y tendremos dos vidas mas. ParaliEspada X3, G-7 y J-2
dos jugadores el procedimiento es el [llEspada X7, G-8
mismo. Esto tiene dos ventajas sobre lajlill Anillo, F-11

opcion CONTINUE, las letras EX-
END no desaparecen y no tenemos
que empezar con todos los enemigos al
completo.

Otro consejo mas: para subir sobre
las burbujas sélo hay que tener unjEscudos, 1-8, H-3, B-12
colchon de ellas y saltar sin atravesarlo. JlllPlantas, B-1, G-2, D-4, E-4, H
Después continuamos . saltando muy | . L
rapidamente a la vez que las burbujasjiliMis cantidad de “power”, D-1, I-1
ascienden.

Collar, A-7 y H-11

Bota de agua, E-6

Libres, H-1, L-1, C-2, G-3, G-4, A-5,
%1

Para pasar facilmente la dltima pan-

DANIEL CRESPO -EnD-2y en C-8 hay dos cavernas

alla del Donkey kong (la 4°) sin
(BARCELONA) fantasmas™ que son muy extensas y aernos por los agujeros al romper las
GOLVELLIUS dificiles de pasar. No llevan a ninguna gebaldosas debemos pulsar: jla direccion

barte. en la que queremos ir y el cursor abajo!

oy

- 5 > ]

Aqui estan las claves para llegar al
final del cartucho Golvcﬁlius.
Las coordenadas a las que me refiero
son las del mapa que se acompafia con
el juego.
1.-Gruta 1, L-12 (matar murciélagos)
Cristal 1, I-10
2~Gruta 2, L-4 (picar en una roca)
Cristal 2, K-5 Xy
3.~Gruta 3, L-2 (picar varias veces en el
arbol) :
Cristal 3, I-3 8 o »- AWy
4.—Gruta 4, E-10 (picar sobre una ﬁ,b e e X 5
pie.draf ' ‘ " f«%ﬁ-ﬁ-:’*:?{f}‘i-@-
Cristal 4, F-10 el 4 _ %ﬁﬁ?ﬁ??*ﬁﬂabﬁﬂa
5~Gruta 5, A-12 (picar piedra de 12 e e Lo F e W iy e
mitad) . TEBFZRRRGT " 24
Cristal 5, A-11
6.~Gruta 6, A-1 (matar bichos pero no
las piedras)

" cristal 6, A-3
7~Gruta 7, K-9 (picar cada drbol una
vez)

Cnstal 7, A-9
Golvellius, H-10 (destruir todas las

W e

-Hay muchas pantallas que tienen

rocas y picar la de la mitad) grutas, pero que no se abriri FERNANDO GOMEZ
no se ha ma%ado a ningtggagef;gﬁggf BALMASEDA (VIZCAYA)
cogido un cristal, o cosas asi. AFTER WAR

~El juego finaliza al matar a Io's siete En el After War la clave de acceso al
demonios, recoger los siete cristales

s i | siguiente:
s la planta, y acabando con Golve- sle]%\;;do b agh A adak L
ius.

Ademds para pasar los hombres que
2 \ aparecen ar final de cada fase, en la
primera parte del juego, basta con
pulsar simultaneamente las teclas de
~  JOSE ANTONIO CONDE salto, el cursor arriba y derecha. Con:

(SANTANDER) ello podris matar a cualquiera de estos

RASTAN SAGA, DONKEY KONG mas facilmente.

Para pasar ficilmente el tltimo ene-
migo (Dragon) en el Rastan Saga debe-

e A S mos clavarle la espada debajo de la R)IEA?}EFR ;&CSSER :

- : EE% 3 —boca. Si a este mismo enemigo quere-~ US (TARRAGONA) I

' : = w-«mos matarle sin que nos reste energia MOLECULE MAN :
FANTASM JEWELR %:rbemos colocarnos todo lo posible a’ Alld van unos pokes de vidas infini

Bat'as" ‘023050 ~®™a derecha de la pantalla, y desde alli™™ ras para el juego Molecule man: POK F™*"=

darles los mandobles referidos. 38379,0: POKE 38384,0
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TRUCOS DEL PROGRAMADOR

Los interesados en participar
en esta seccion pueden enviar
sus descubrimientos en progra-
macién a:

MANHATTAN TRANSFER
Seccion: Trucos del programa-
dor

Roca i Batlle, 10-12, bajos
08023 Barcelona.

RESET PARA EL
ENSAMBLADOR
RS.C.

Este truco le sera de provecho a
todos aquellos que posean el ENSAM-
BLADOR R.S.C. y su ordenador no
disponga de boton de reset. Os podéis
imaginar lo magnifico que es apagarlo
y volver con todo a la memoria, pero
sin reset...

La solucién consiste en disponer de
un pequefio cable para conectar las
Panﬁas 14 y 18, empezando por la
1zquierda. Asi al menos ocurre en mi
ordenador, un SVI-728...

Otros trucos para el RSC:

PO &HF3AE, n° de columnas para
cuando se produzca SCREEN 0
PO &HF3AF, n° de columnas para
cuando se produzca SCREEN 1
PO &HF3B0, n° de columnas actuales
PR &H6C, SCREEN 0
PR &H6F, SCREEN 1
PO &HF3EB, cola del borde, hay que
hacer despues PR &He62

Marcelino Torrecilla Jiménez

San Clemente (Cuenca)

PROTECCION DE
PROGRAMAS

Os propongo una proteccién con la
cual vuestro programas seran incopia-
bles.

0 ON STOP GOSUB 50000
50000 ON ERROR GOTO 50001
50001 TRON
50002 BLOAD “CAS:”, R
50003 TRON
50004 RESUME
50005 CONT.

Con esto podéis estar tranquilos
pues vuestros programas estaran a sal-
vo de cualquier plagio.

Otro truco mds para esas cintas que

tenéis de muchos programas en Basic.

Si no cargan la solucion es sencilla:
CLEAR 5000: CLOAD: LIST

Si aun asi el programa no carga es

que te has confundido y has metido el
ultimo single del grupo de moda.

MSX Club Neotrantor

Almaden (Ciudad Real)

26 LINEAS EN
SCREEN(

En el registro 9 del VDP (10, si lo
manejamos desde el Basic) el bit 7
controla la resolucién vertical extra de
los MSX2, anadiendo 20 puntos a los
habituales 192 si estd a 1. Este efecto se
consigue ficilmente con

VDP (10)=VDP(10) OR 128

Sin embargo la nueva extension de
gantalla permanece muerta, innaccesi-

le al cursor o a cualquier cosa que no
sean VPOKE’s. La solucién a esto
ocurre por manipular la posicién
F3B1, donde el editor de pantallas
guarda el nimero de lineas de

SCREEN 0 (24). Asi, si hacemos

POKE &HF3B1, 26

tendremos dos lineas mids en la
pantalla. Teoricamente podemos poner
incluso 27 lineas, pero en este caso la
tiltima no se mostrard entera —solo la
mitad superior de los caracteres.

El anico problema que esto conlleva
se presenta a la hora de borrar la
pantalla: la instruccion CLS hace caso
omiso de las lineas anadidas. Para
borrarlas hay que vpokear directamen-
te

FOR A=1920 TO 2079: VPOKE A,
32: NEXT
hasta 2079 o hasta 2159 (para borrar la
ultima semi-linea).

El truco puede también usarse a la
inversa —y esto puede hacerse en un
MSX1-: crear una zona muerta en la
parte baja de la pantalla, tan grande
como queramos, reduciendo el n’ de
lineas del editor. Esta zona sera inde-
pendiente del scrolling y cualquier
manejo de la parte superior (sélo vul-
nerable a un CLS), aunque precisa-
mente por eso solo puede manejarse
con VPOKE.

Francisco Jesus Martos
(Malaga)

il
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ATENCION USUARIOS
DE MSX REGALAMOS
UN ORDENADOR

omo ya os comentamos en pasados nimeros Manhat-
tan Transfer S.A., a través de este concurso de
jeroglificos, os va a regalar un ordenador; y ademas un
ordenador muy especial, jaqui va la tan esperac?; sorpresa!:
El primer prototipo que introduce una placa
para convertirlo en un MSX.

Ya os haciamos mencién de esta novedad en nuestra seccién de “Monitor al dia”. Por otra parte
hemos sido los primeros en dar a conocer la noticia, y por si fuera poco os regalamos un primer
prototipo. El equipo completo consta de compatible, con teclado aparte, monitor fésforo verde, y
placa emuladora MSX.

Para conseguir este equipo basta con solucionar cualquiera de los cuatro jeroglificos que aparecian en
nuestros dos pasados nimeros de MSX-CLUB. Asi, enviindonos una carta con tan sélo una de las
soluciones entras a formar parte del sorteo que se celebrari el dia 31 de septiembre, fecha limite del
plazo de entrega, a las siete de la tarde.

Pero como no queremos que nadie se quede sin participar en este sensacional concurso os ofrecemos
una ultima oportunidad. Podrin entrar también a sorteo todos aquellos que extrayendo las iniciales de
las frases de l%s jeroglificos nos den las cuatro iniciales correctas. Mas pistas: las iniciales dicen algo que
ya os comentamos; para ordenarlas sélo tenéis que seguir el orden cﬁ: numeracién de los jeroglificos
salteados. Quien saEe, quizds con un poco de légica habréis hallado la solucién.

Lasolucién a la palabraocultaes «.........ccooooiiiiiiniinnnn T o ekt A
Nomiste yasellidts T 0 L S e, S
15 T T Y R N e e R e L A S e e B S A
PODRREON o i s vais s s TR s daly o o LB L T e e e A et I R Gt B ORRELs
Teléfono de contacto*..................... *(Imprescindible)

Marca y modelo de tu ordenador®..............oeeuiiiiiiiiiiinnininnn, PPl A skl S L e
Numero de referencia de tu ordenador® ...... FYr s N R e s NG SO i e

Que no se os olvide incluir el nimero de referencia de vuestro ordenador (asi evitamos que los que
no posean un MSX participen, al mismo tiempo que servird para que algunos reciban una sorpresa).

Los nombres de todos los participantes mas el nombre del ganador del concurso sera anunciado en el
proximo numero de nuestra revista.

jAnimo! Para participdr en este sorteo basta con rellenar el cupén adjunto (también sirven
fotocopias), remitiéndolo a:

MSX-CLUB PARA EL SORTEO DE VERANO
Roca 1 Batlle, 10-12, bajos
08023 Barcelona
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SKY HAWK Lo magnifsco juego de wmulioon de
s I H 16 comvenes en un piolo que ha de F
deriibr ol eremgo y regrean ol portaivones s+ dad! Manguldt I rxplowies = muy peb
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| Poblacién cp Prov. Tel.:

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

1 (] uBoOT . Pas. 700~  [] HARD COPY Ptas. 2500—  [] TNT Ptas. 1.000,— |
[[] LORD WATSON Ptas. 1.000,— 7] MATA MARCIANOS Ptas. 900— [ QUINIELAS Ptas. 1.000,—

| [Jwoto Ptas. 900,— ] DEVIL'S CASTLE Pas, 900~ L] WILED ..ooinummsmmanfisman Ptas. 900,—

| []ELSECRETO DELAPIRAMIDE  Ptas. 700,— [ ] MAD FOX Pas. 1000—  [] GAMES TUTOR . Ptas 650 |

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

i 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.

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




