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Todos los videojuegos de Batman;
la pelicula; comic; concurso ...

VALE DESCUENTO

Como terminar...

NEMESIS 1T~

segunda parte del mapa fotogréfico

'MONITOR AL DIA

«Todo sobre el Sonimag 89

"CARGA SONORA

BBS EN MSX

Programa de comunicaciones

SOFTW ARE; Batman, Casanova, La Aventura Original
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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 S12 Kb. Y DISCO DE 3.5 " 720 KB. TU 1\18\[
TOMA TV. CON TARJETA CGA. \%
TRES SLOTS DE EXPANSION.

INTERFACES SERIE , PARALELO Y MSDOS 3.2 / ()( )( )() ]) ts.

b) Un ordenador PHILIPS NMS TC100

PC COMPATIBLE XT TURBO (477 Y 1@ MHz.) 1C U,
MEMORIA DE 512 Kb. AMPLIABLE A &40 Kb. T IT hl SR 2

UNIDAD DE DISCO DE 3.5 ". (DISCO DURO OPCIONAL). \
TARJETA DE VIDED HERCULES, CGA Y PLANTRONICS. ;
TECLADO Y MONITOR EN FOSFORO VERDE INCLUIDOS. 40 ()00 P t%

INTERFACES SERIE , PARALELO. Y MSDOS 3.3

Z- Cambiarlo por un AMIGA 3500 tan
solo te cuesta tuIENGERERSIVXOI0I0NN iHY

J- Tienes ademas de lo anterior muchas
mas oportunidades. Llamanos y sequro

que TENEMOS LO QUE QUIERES.

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

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




Editorial _
SOBRE LA PIRATERIA
INFORMATICA

Permitid que os expliquemos una anécdota ocurrida en el recien concluido Sonimag, Como
ya sabéis cada afio asistimos a este certamen donde exponemos nuestras publicaciones y
nuestras producciones de software presentando también algunas novedades; novedades que
este afio consistian en el ENSAMBLADOR/DESENSAMBLADOR en MSX y el ANTIVIRUS

ara PC. En uno de los momentos mas concurridos se nos acerco alguien que se identifico como
Eabitual lector de MSX CLUB DE PROGRAMAS para preguntarnos por nuestras cassettes de
utilidades. Mostrandole el programa HARD COPY nos contesto literalmente: “no, esta
cassette ya la tengo porque soy de un Club MSX de Sevilla. Alli compramos una cassette
original y nos hacemos copias para los socios que nos sale mas barato”. jNos quedamos de
piedra!, y estaréis de acuerdo con nosotros en que lo que le respondimos no vale la pena ser
incluido en estas lineas. Sin embargo lo que si incluimos son algunas reflexiones de interés para
todos los usuarios del sistema que se qhan de tener presentes. g

1. Estamos un poco hartos de oir y comprobar como las empresas de software se han ido
hundiendo una a una por falta de venta.

2. Estamos también bastante hartos de escuchar las lamentaciones de aquellos usuarios que se
quejan de la falta de software para MSX.

3. Estamos mas hartos todavia de observar como cuatro desaprensivos, escudindose tras
rimbombantes nombres de clubs y asociaciones de usuarios, hacen su agosto a costa de quienes
tenemos que invertir mucho tiempo y dinero para producir programas decentes, que resulten
de alguna utilidad para aquellos que quieren ver en la informatica algo més que un modo de
matar marcianos.

Por todo ello convendria una vez mas que reflexiondsemos un poco sobre la pirateria. La
“bepeficiosa” pirateria que esta acabando con la posibilidad de que efsistema crezca y prospere.
Creemos honradamente que después de mas de cinco afios de plena dedicacion al MSX tenemos
la suficiente fuerza moral para advertir que, de seguir por este camino, cabe que nos planteemos
como editores si merece la pena seguir adelante con el MSX o si, es mejor olvidarnos y
dedicarnos a otros menesteres mas lucrativos como la cria del caracol o la “duplicacion
amateur” de cassettes, negocios que parecen mas rentables.

MANHATTAN TRANSFER, S.A.
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PARA USUARIOS DE MSX...

HASTA AHORA LOS ENSAMBLAQORES/DESENSAMBLADORES TENIAN

Ensamblado del set de instrucciones Z-80.

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

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

Modificacion de registros en tiempo real.

— Listados por pantalla o impresora.

AHORA EL ENSAMBLADOR RSC-MANHATTAN TRANSFER

ha roto con el antiguo concepto de ensamblador.
El ensamblador RSC es

Ensamblador del set de instrucciones Z-80.
Desensamblador de - TODOS LOS SLOTS y SUBSLOTS.
Trazado de programas, aunque usen cambio de SLOTS.
Busqueda de bytes y cadenas en TODA LA MEMORIA.
— Compatible MSX primera y segunda generacién.

- 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 pantaﬁa 0 impresora.

— Volcado de etiquetas.

- Y la garantia Manhattan Transfer.

|

T T T R >t
Nombre y apellidos

DireCalORCOMPIEE «.1.01.5 0. conmsnsids shrbnssmsnhosivat b e I B AR il Dot v s b T
LT e NI, =TSO DU [ Provincia.........coovviniiiiniinnnn...

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

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

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

Sobre la pirateria.

MONITOR AL DIA

Todo sobre el Sonimag ’89, la cita
informitica del afio con sabor a
MSX. Prepirate también para partici-
par en un concurso para batmaniacos.

DEL HARD AL SOFT

Enfrentados pagina 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 econdémica por otra parte.

10 TABLON DE

12 BRAINSTORM

El problema de las ocho reinas.
iPrueba tu agudeza!.

BIT-BIT

... ¥ a jugar, Prueba lo dltimo de
este mes: Batman (c6mo no), Ca-
sanova y la Aventura Original.

CARGA SONORA

Del concurso de articulos perio-
disticos Guillermo Gonzilez nos
presenta una cuidada informacién refe-
rente al chip de sonido de los MSX (el

PSG), consistente en un grabador-
recuperador de zonas de la VRAM
muy peculiar.

TODO SOBRE LA
27 BATMANIA

Un informe completo sobre la
figura de Batman y lo que éste ha
creado en poco tiempo: comics, film,
produccién, ilustradores, historia, vi-
deojuegos...

BBS’s EN MSX

Ferran Vallejo y Jordi Murgo os

ofrecen un programa de comunica-
ciones, de forma totalmente gratuita,
para conectar con cualquier BBS.

4 NEMESIS III

La segunda parte del mapa foto-

grifico de Némesis III. El éxito de
Konami con su final tan esperado por
todos.

52 LISTADOS
Ale Hop!

ENSAMBLADOR

El curso de seguimiento para los
amantes del ensamblador. Contes-
tamos todas vuestras cartas.

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.




Y LA IMAGEN

FERIA DEL SONIDO

\N
.

Sonimag'89.

Estas simpdticas fotos en los stands de Proein y Atari respectivamente, nos dan una idea aproximada de lo que ha sido el

CONCURSO BATMAN

N o podia faltar en nuestro niime-
ro especial un concurso para
nuestro personaje favorito. El concur-
so tendrd lugar préximamente en
DISC CENTER, establecimiento que
ademas expande sus fronteras con la
apertura de un nuevo centro. Las bases
del mismo os serin entregadas en la
misma tienda o solicitindolas a: DISC
CENTER, Salvador Segui, 08914 Ba-
dalona, Barcelona. Tel (93) 387 88 97.
Os adelantamos que el concurso estd
basado en responder a un cuestionario
con preguntas relacionadas con la figu-
ra de Batman. Ya os podéis “empollar”
los cé6mics, puesto que los premios son
de importancia. Para terminar, en esta
nueva temporada (y suponemos un
éxito a este primer concurso), Disc
Center tiene previsto continuar los
concursos, a razén de uno por mes.

r4

EN RELACION AL
SISTEMA

Estamos ante la era de la imagen.
Pricticamente la casi totalidad de
las novedades presentadas en la feria
estuvieron relacionadas con lo mismo:
televisores y monitores de alta defini-
ci6n, antenas parabolicas y mayor
preocupacién por el sonido. En cuanto
a lo concerniente al sector informatico
su presencia era muy escasa, y menos
en cuanto a la norma se refiere. A
destacar una anécdota que tuvimos
ocasion de presenciar, cuando un gru-
po de reporteros de una determinada
television autonémica se detuvo ante
los MSX de Sony; fueron recriminados
para que no grabasen sobre los apara-
tos “porque estos ordenadores ya los

habian dejado”.

En todo caso alli estaban Atari,
promocionando los ST con MIDI y el
revolucionario PORTFOLIO; Mag-
netic Memory con el Z88; las cada vez
mds introducidas consolas, SEGA vy
NINTENDO; Regisa; y en relacion al
sistema MSX, LSB con las conocidas
pistolas Gunstick (ademds este afio nos
presentaron un nuevo joystick, con
una linea muy similar al del Zero);
Proein y una nueva gama de juegos
para MSX; OMK en el stand de
Amstrad con su nueva linea de juegos;

Discovery Informatic que, hoy por
ﬁoy, son los tnicos importadores que
se preocupan por disponer de un soft-
ware de allza calidad; aparte de Manhat-
tan Transfer, siempre dispuestos a
atenderos en lo posible.

En relacion a Discovery grandes
fueron las sorpresas que nos depara-
ron. Alli tuvimos ocasion de ver y
jugar con cartuchos como R-Type (3
Megas) o el Hinotori de Konami.
Pronto estarin en las tiendas de todo el
pais.

Exceptuando raras excepciones para
todos ﬁ)s que comprobamos que el
sector informitico, y mas concreta-
mente los micros, parecen no avanza-
ren nada. Grandes ausencias en esta
feria, incomprensibles, como las de
Erbe o Commodore. En fin, un resul-
tado que si bien no es catastréfico nos
da una idea clara de cémo esti el
mercado actualmente.




UN PASEO POR SONIMAG 89

E ste reportaje fotografico nos mues-
tra los aspectos mas importantes
de la feria en cuanto al sector informa-
tico se refiere.

De izquierda a derecha, y en secuencia, el stand de Proein soft, el stand de Spaco con las consolas Nintendo, el
stand de Discovery, otra vision del stand de Spaco-Nintendo, Antonio Peinado (director de Proein soft) con sus
guapas azafatas, y stand de LSB (pistolas Gunstick).




IDEL HARD

por Willy Miragall

¢Como se pone un poke si
el programa se carga con
BLOAD “GAME”,R?
Romuald Gallofré Francés

Mataré (BARCELONA)

Si se trata de un Ipm rama

ue carga en un solo blogue,
Zz cosa es bien facil. Lo que
debes bacer es teclear
BLOAD “GAME?” pero sin
el “,R”. Tras la carga apare-
cerd el mensaje Ok. Es en
este momento cuando debes
introducir el POKE. Tras
haber hecho esto, solo tienes
que volver a poner en fun-
cionamiento el programa.
Esto es fdcil de conseguir con
las instrucciones
DEF USR = peek (6HFCB)
+ 256 * peek (EHFCCO):
A = USR(0)

Ten especial cuidado en no
confundirte al teclearlas,
porque un fallo en este punto
probablemente hara que
tengas que reiniciar todo el
proceso desde el principio.

Hemos de decirte, ade-
mds, que este mecanismo so-
lo funciona con los progra-
mas que cargan en un solo
blogue y que se cologuen en
zonas de memoria “benévo-
las™. En el resto de casos se
impone un andalisis detallado
en cada caso, dificil de hacer
SIn unos minimos conoci-

mientos de ensamblador y de
la forma en que los MSX
distribuyen su memoria.

¢Con qué intrucciones se
hacen las pantallas de pre-
sentacion de los juegos?
¢Los fondos de los juegos se
hacen de la misma manera?
Ignacio Blasco Miguel
ZARAGOZA

Las pantallas de presenta-
cion de los juegos suelen apa-
recer en pantalla mediante
un volcado directo de los
datos, es decir, mediante
VPOKEs (en realidad su
equivalente en ensambla-
dor). No se realizan, por
tanto, mediante instruccio-
nes del tipo DRAW, PSET o
LINE. Sin embargo, esto se
refiere sinicamente a la fase
de carga de la pantalla, lo
que contiene la cinta que
compras.

Un punto muy diferente es
el de £seﬁo sobre la pantalla
(generalmente tampoco utili-
zan las instrucciones graficas
del BASIC) y, al teminarlo,
éste se vuelca directamente
sobre la cnta.

En lo referente a pantallas
de presentacion hemos de
decirte, por tanto, que gene-
ralmente se crean programas
especiales no comercializados
(puedes utilizar EDDY-2 co-
mo programa de diserio para
amateurs). Habitualmente
se suele utilizar el SCREEN
2 de los MSX para ello.

Es diferente la cuestion del
fondo. En caso que no haya
movimiento en scroll, puede
tratarse de pantallas como
las ya mencionadas anterior-
mente; pero lo mas frecuente
es que haya algun tipo de
movimiento de la pantalla.
Para obtener la maxima ve-
locidad en este punto se suele
utilizar SCREEN | (o el
modo de caracteres de
SCREEN 2). Debido a esto

los disenos de pantalla son
muchisimo mas complejos,
recurriéndose en este caso a
complejos editores de tramas
(stmilares a los editores de
sprites pero de mayor tama-
no) y a simuladores de ani-
macion. Eso, claro esta, si el
equipo de programacién dis-
pone de ellos. En otro caso la
unica solucion es lapiz, papel,
una calculadora que pase de
binario a dea’ma? y tiempo...
mucho tiempo.

¢Coémo se puede hacer ha-
blar al ordenador?
Jon Mendizabal
San Sebastian
Existen dos maneras de
conseguir que el ordendor
reproduzca sonidos inteligi-
bles. La primera de eﬁas
consiste en grabar en RAM
los sonidos que llegan por la
entrada de cassette para des-
pués reproducirlos tal como
han llegado. Este método
tiene la ventaja de ser mu
sencillo (aparecieron hace ai
gun tiempo dos listados en

nuestra revista para realizar
esta tarea). Los inconvenien-
tes de este sistema, sin em-
bargo, son importantes. El
primero es que el consumo de
memoria es excesivamente
alto y el segundo es que, por
esa misma razon, SéZJ pode-
mos almacenar unos pocos
segundos de sonido pese a
ocupar toda la memoria de la
mﬂq”lﬂd.

El segundo método f)am
conseguir hacer que el or-
dendor hable es un genera-
dor de voz. Un generador de
v0Z tiene grabaﬁos los distin-
tos fonemas de que cuenta

nuestro idioma y es capaz de
combinarlos para formar pa-
labras inteligibles. Este mé-
todo, mucho mds eficiente y
itil que el anterior tiene un
serio inconveniente: es bas-
tante complejo de progra-
mar. Sin embargo existe un
cartucho de Spectravideo
que realiza perfectamente
esta tarea. Su principal ven-
taja es 7ue es capaz de “de-
ar” cualquier paf;bm 0 frase
que podamos introducir en
un string, sin mayores limi-
taciones de memoria.

Si efectio la siguiente ins-
truccion
DRAW “BM100, 100 R30
U30 L30 D30”
PAINT (102,99),15
aparecera en pantalla un cua-
drado que seguidamente se
rellenari en su totalidad.
¢Cémo podria rellenarlo de
forma que guedase como
una especie de punteado?
Carlos Manuel Ciliz
Madrid
Lo que pretendes es hacer
un rellenado con una deter-
minada trama. Lo que pides
es posible; pero no existe
ninguna instruccion en el
BASIC de los MSX que te lo
m[va a permitir. Si deseas
rellenar una figura con una
trama en particular deberas
hacer tu mismo una rutina
que la rellene. En el ejemplo
que propones, la cosa es muy
simple. Bastaria con hacer
10 LINE (100, 100) — (130,
130), 15, B
20 FOR X = 100 TO 128
STEP 2

30 FOR Y = 100 TO 130
STEP 2

40 PSET (X, Y), 15
NEXT

50 FOR Y=101 TO 129
STEP 2
60 PSET (X + 1, Y), 15
70 NEXT Y
80 NEXT X

Como wves, aqui la cosa es
facil; bpero en general debe-
rias buscar una rutina de
relleno con tramas. Es posi-
ble encontrar este tipo de
rutinas en libros de graficos
para ordenador.




por Carlos Mesa

---AL SOFT]

£

Desde el cierre de Serma
cierto numero de tiendas
(Mail Sott, Mega games,etc)
se han anunciach) ofreciendo
las altimas novedades en
cartucho (King’s Valley II,
Némesis III). Interesando-
me por ellos decidi llamar a
Mail Soft v estos me comu-
nicaron que el cartucho
King’s Vaﬂcy [1 (solo dispo-
nian de éste) costaba 15.600
ptas. Todo un abuso. Poste-
riormente llamé a Mercado
del software y me dijeron
que no tenian nada ya. Si
esto es una distribuidora...
Con todo ello, ¢no queda
ninguna tienda que venda
cartuchos? ;Ddénde puedo
recurrir?

Inaki Bengoechea

Marbella (Milaga)
La quiebra de Serma y los
roces habidos con Discovery
Informatic han sido pesos en
la balanza de distribucion de
cartuchos Konami en Euro-
pa. Es certo que los distri-
buidores han “quemado” el
mercado potencial de nuestro
pais. Konami, por supuesto,
vetd, de alguna forma, la
entrada de sus productos a
Espana. Sin embargo existen
otos caminos para dar entra-
da a estos productos, y esto lo
conocen” muy bien algunos
distribuidores astutos que,
no han dudado a la hora de
importar  directamente de
otros paises eunropeos (Ale-
mania, Francia...), copados
or completo de cartuchos.

El problema ha llegado des-

pués, cuando « los oidos de
Konami Co. ha llegado la
noticia de la exportacion ha-
cia Espana. El resultado:
hasta /ﬁm[es de octubre nin-
uno de los paises europeos
iabimalvs eberia recibir
ningun producto.
Conscientes de este tema
los  mismos  distribuidores
que, en principio no tenian
problema alguno para la im-
portacion, se han aprovecha-
do de este asunto avaratando
precios, “y el que lo quie-
ra...”. Quizas sea éste e?caso
de Mail soft, aunque no te-
niamos ninguna noticia al
respecto. Estoy de acuerdo
contigo en que eso es un
abuso, caso de que asi sea.
En cuanto a Mercado del
software no puedo hablar
mal de ellos, puesto que los
conozco personalmente. Ves
ras, en realidad son un grupo
de seguidores del MSX que,
en sus ratos libres convirtie-
ron un proyecto en algo tan-
gible: una distribuidora con
seriedad. En ese sentido me
producen admiracion, pues
importaron miles de cartu-
chos de Konami y otras mar-
cas, y en poco tiempo, cues-
tion de dos meses, lo liquida-
ron todo (a un precio mds
que asequible, menos mal),
tanto en venta por correo
como en tiendas. Como tam-
poco dependen de ello estan
esperando que se levante el
“veto” para poder importar
de nuevo. Esta es la unica

r verdad.

Lo unico que puedo decir-
te es que todavia existen
algunas tiendas con escaso
stock de cartuchos, no sé
cuales, de ti depende esta
laboriosa busqueda. En fin,
ahora ya estdas alerta ante
aquellos  vendedores que
quieran “colocarte” un car-
tucho alegando que proviene
del Japon (casi la inmensa
mayoria provienen de Disco-
very 6 Mercado del Softwa-
re), no te dejes enganar.
Buena suerte.

—;Aln se comercializa el

rograma MAP de Mitsu-
Eishi? ¢Donde podria pedir-
lo vy qué precios tiene?

—:Qué significan las letras
SCC que aparecen en las
caratulas de algunos cartu-
chos? Me parece que es un
chip de sonido, :no es cier-
to?

Jesus Gonzalez Rato
Sama de Langreo
(Asturias)

Map, el programa al que
te refieres (procesador de
texto, base de datos, hoja de
calculo, graficos y comunica-
ciones), costaba alrededor de
las 7.000 ptas. Y digo literal-
mente “costaba” porque en
la actualidad te sera muy
dificil encontrarlo; puede ser
que lo localices entre los res-
tos de un stock de almacen o
tienda. Te informo que Ma-
bel, el importador oficial de
productos Mitsubishi, aban-
dono hace un tiempo todo lo
concerniente al MSX en de-
trimento de los Compatibles
RC,

A tu segunda pregunta te
respondo con lo siguiente: las
siglas SCC sz'gmﬁam Sound
Chip Creator. Desde luego
es un chip de sonido adicio-
nal que nos permite escuchar
ocho canales al mismo tiem-
po. Por otra parte Konami,
para dar un nuevo impulse a
sus juegos (después de haber
incorporado ampliaciones de
memoria hasta 2 Megas),
fueron los primeros en incor-
porar este nuevo chip. Su-
pongo que de las portadillas
de sus juegos habras extraido
las .!fm'ciafcs.

Soy un usuario de MSX2,
y dispongo de los cartuchos
USAS y Salamander, aunque
a pesar de tener el Game
Master no he logrado termi-
narlos. Desearia me explica-
sen algunos trucos en com-
binacion con otros cartu-
chos de la misma marca.
Oscar Iglesias Roqueiro
(Orense)
Pon atencion al numero
que viene. El coleccionable
de cada mes esta dedicado a
obtener resultados con el
SCC de los cartuchos Kona-
mi; el complemento del arti-
culo no es otra cosa que una
lista con todas las rejqerencias
Konami (RC) y sus combina-
ciones entre ellos.

—¢Quién distribuye a la
compainia Infogrames en Es-
pana?

—:Qué cartucho es mejor:
Salamander o Nemesis I1I?

Julio César Chaparro
Ribarroja del Turia
(Valencia)

La compania Infogrames
es distribuida actualmente
por Erbe.

En cuanto a ;Salamander
o Nemesis 111¢ Bien... Sala-
mander es una secuela de la
segunda parte de Nemesis y
Gradius, solo que en reali-
dad forma parte de wuna
aventura independiente, con
una calidad que ninguno de
los cartuchos Nemesis o Gra-
dins (en Japon) ha podido
superar. Nemesis 111, por el
contrario, es la adaptacion
del arcade de salon Vulcan
Venture y nos lleva a un
futuro proximo donde un
descendiente de James Bur-
ton retornara al pasado para
enfrentarse al dr. Venom.
Este es recomendaple para
aquellos a los que agrado el
arcade o prefieren recordar
la primera parte, este nuevo
capitulo sd£ es un poco mds
complejo. La eleccion depen-

de de ti.
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Tabl()n de anuncios—_

3140 IF FPR=0 THEN DI$=(
EC(XEZHE)-A,t'V2*15)—3)—((X”-‘€IE

»$1C=81

Esta seccién es de nuestros lectores. Todos ellos tienen derecho a dos inserciones normales y sin clasificar totalmente gratuitas. Las caracteristicas de
estos no permiten la inclusién de los mismos con fines de lucro.

Los anuncios que quieran ser clasificados como médulos deberin enviar el texto a
talén nominativo al portador barrado por un importe de 1.000 pras. para una so

ublicar con sus caracteristicas pertinentes, adjuntando en el sobre
a insercion, indicando esta modalidad en el sobre.

VENDO MSX2 Sony F700S, con
unidad de disco de doble cara,
teclado independiente, ratén, ma-
nual, libros, accesorios, diskettes,
juegos y revistas. Impresora Philips
VWO0030, pantalla Pgilps BM 7552
de fosforo verde. Todo por 80.000
ptas. Llamar a Miguel de 20 a 22.
(93) 232 68 22. CP1.
AGRADECERIA contactar con
usuarios de MSX que tengan mé-
dem y me pudiesen facilitar un
programa de comunicaciones, asi
como informacién al respecto. Se
contestardn todas las ofertas. Diri-
girse a José Luis Ventura Garcia.
Apartado de correos 41. Llinas del
Valles 08450 Barcelona. CP1.
VENDO ordenador SVI 738 MSX,
con unidad de disco 3 1/2, pantalla
verde, accesorios y manual. Todo
nuevo. Precio 58.000. Dirigirse a
José Maria. (93) 347 93 84. CP1.
CAMBIO titulos como Konami’s
soccer, King’s Valley, Hyper
sports, Track & field, por cartucho
5.000. O en su defecto los vendo
por 1.000 ptas. cada uno. Interesa-
dos escribir a Oscar Iglesias, Lona
de Arribe, 76 bis, Orense, o bien
llamar a (988) 23 25 41 de 8 en
adelante (sibados y domingos todo
el dia). CP1.

CAMBIO juegos de Konami de los
antiguos (Soccer, Track & field,
King’s Valley) por cualquiera de los
siguientes juegos: F1-Spirit, Neme-
sis I1I o cualquiera de los cartuchos
posteriores a Nemesis. Oscar Igle-
sias. (98) 23 25 41. CP1.
CAMBIO cartucho Vampire Killer
por Usas, o algtin otro cartucho que
me interese. Llamar al (928) 71 31
42. Preguntar por Gonzalo. CP1.
CAMBIO seis estupendos juegos
(Double dragon, Score 3020, Turbo
girl, Formula 1 simulator, Barba-
rian (Psygnosis), Hundra). Los
cambio por el cartucho Aleste o
Nemesis III. Para que tu cerebro no
se quede estancado con los mismos
juegos. Interesados escribir a Anto-
nio Ayala, Mayor 104, 01300 La-
guardia, Alava. jAprovecha! CP1.
CAMBIO el magnifico cartucho
F1-Spirit por Maze of Galious o
Golvellius. Para ello llamar al (924)
52 15 37. Manuel Garcia de Ba-
dajoz. CP1.

CAMBIO cartucho Hyper rally
por Game master, o cualquiera con
chip de sonido. Interesados llamar
al (972) 22 66 38. Oscar Salgado.
Tarragona. CP1.

VEN ordenador SVI X’PRESS
MSX de 80K RAM y 56 K ROM,
con unidad de disco incorporada y
con sus manuales, cables, malera y
utilidades. Regalo un joyball, un
datacassette, mis juegos y revistas.
Precio 40.000 ptas. También vendo
los cartuchos: Maze of Galious,
Penguin adventure, King’s Valley

II, Salamander, F1-Spirit, Golve-
llius, Nemesis II, a 3.000 ptas cada
uno. Y Nemesis III a 4.000 ptas.
Konami’s Boxing, Konami’s soccer,
cartucho expansién RAM 16 K, a
1.000 pras cada uno. Todos los
cartuchos por 20.000 ptas. Llamar
de 10 a 12 de la manana al 463 68 47
Carlos. Sélo Bilbao y alrededores.
CP1.
ME INTERESARIA conseguir
sintetizador de voz para MSX de
rimera generacién. Con este fin lo
intercambiaria por interesantes pro-
gramas que yo poseo (en diskette),
ya sean juegos, utilidades o aplica-
ciones. Todo aquel que lo desee
puede llamar al 495 18 23 de Viz-
caya. Preguntar por Asier. CP1.
VENDO consola videojuegos Atari
modelo CX-2600A con todos sus-
cables y conexiones. Con ella regalo
siete cartuchos de juegos. Todo en
buen estado y por sélo 10.000 pras.
Estoy interesado en comprar uni-
dad de disco 3,5" de Sony. Enviar
ofertas. Llamar a Javier Pérez al (93)
397 03 40. CP1.
ATENCION vendo ordenador
Philips NMS 8220, 192 K RAM y el
programa Home Designer en me-
moria ROM. Esti en perfecto esta-
do. Se vende por 15.000. Escribir a
Antonio Maravi San Martin. Urb.
Torrequinto, 67. 41089 Montequin-
to. Sevilla. CP1.
FANTASTICO. Cambio cartucho
MegaROM MSX2 “Deep Forest”
+ Yie ar kung fi + road fighter
otros de Konami. Por cualquiera d}é
estos: F1-Spirit (especialmente, Ne-
mesis II o Salamander o por uno de
MSX2). Llamar a Jorge (967) 23 19
32. A partir de las siete de la tarde.
CP1.
ESTOY muy interesado en adquirir
el interface RS-232C para la comu-
nicacién via médem. También com-
pro el cable RS-232C para lo mis-
mo. Mandar ofertas a Luis Felipe
Lépez al 565 18 42 de Alicante.
CP1.
CLUB MSX desea tener nuevos
socios, cambiamos programas, car-
tuchos... Damos trucos, pokes, car-
gadores, mapas. Todo en grandes
cantidades. Interesados escribir a
CLUB MSX. Ignacio Iglesias 36
bis, 08720 Vilafranca del Penedés,
Barcelona. CP1.
BUSCO las instrucciones de los
programas Graphics editor de Sony
y Tge Chess Game II. Llamar a José
al (983) 25 23 17 o escribir al
apartado 6148. 47080 Valladolid.
CP1.
VENDO ordenador MSX Sony
HB-101P como nuevo. Regalo los
manuales originales, cables de cone-
xién, una gran serie de programas,
cartucho original, un joystick Sony
JS-55, diversas revistas, etc. Todo
por 12.000 ptas. Interesados llamar

al (94) 437 02 38. Alex. CP1.
COMPRO copién cinta-disco para
MSX1 por precio a convenir. Los
interesados escribid a Miguel Giro-
nés. Dr. Sumsi, 16-4°. 46005 Valen-
cia, CP1.
ATENCION cambio juegos, utili-
dades, mapas, pokes, trucos (bue-
nos y abundantes) por cualquier
cartucho. También intercambio cin-
tas. Escribir a CLUB LUCHO-
SOFT. Abeledo Manidos, 2, alto.
15520 La Coruna. CP1.
VENDO juegos originales para
MSX, tales como Capitin Sevilla,
Butragueno, Silent Shadow, etc. a
595 ptas. Y también vendo cartucho
Choplifter en buen estado, compra-
do en junio ’89 al precio de 2.995
ptas. Por la compra del cartucho
regalo dos cintas originales. Intere-
saﬁos pedir lista a Juan Antonio
Martinez de la Pedrosa, Ceuta, 8.
Quemadero. 04008 Almeria. CP1.
VENDO Spectravideo 738 y siste-
ma operativo CP/M con disquetera
de 3 1/2, mis disco con programas.
Todo por 45.000 ptas. Tgambién
vendo monitor monocromo marca
Zenith de 12 pulgadas por 10.000.
(971) 29 04 63. Irene. CP1.
ATENCION vendo juegos para
MSX2 tales como Chess Game,%ed
light of Amsterdan, Firebird, Bi-
llard, Zanac-ex, Headover, al in-
creible precio de 2.000 ptas, y ade-
mis por si esto fuera poco con cada
uno de estos juegos regalo otros dos
a elegir entre Livingstone supongo,
Goonies, Boxing, Comecocos,
Knightmare, Pitfall 2... Los intere-
sados llamar al (986) 27 64 14,
reguntando por Daniel (a partir de
as cuatro), Cuanto antes me llaméis
mis posibilidades tendréis de con-
seguir los juegos que queréis. CP1.
iPSST! No pases este anuncio.
Cambio programas en disco de 3
1/2 con usuarios de Philips MSX2.
Llamar a Joan (93) 839 01 02. CP1.
SI TE HAS CANSADO de tu
cartucho Nemesis te lo cambio por
los siguientes programas y juegos:
Pa.scaf, Eddy 2, Super Piano, Tas-
word (editor de texto), Ensambla-
dor/desensamblador DEVPAC de
Sony, Xenon, Double dragon, y
tres mas. también los cambiaria por
cualquier otro MegaROM. Llamar
al (951) 23 45 57 y preguntar por
Ernesto. CP1.
Soy un usuario de MSX y me
gustaria contactar con gente que
tenga un médem. Principalmente de
Alicante y alrededores. (965) 65 18
42. Luis Felipe Lépez. CP1.
VENDO ortﬁnador SVI XPRESS
con 80 K RAM, unidad de disco
3,5", sistema operativo CP/M vy
MSX-DOS por 35.000 ptas. Unidad
de disco Sony HBD-50 por 28.500.
Cassette para ordenador Sony
TCM-2 por 6.000 ptas. Y los pro-

gramas DBase II, T/Maker IV,
Egos Entorno grifico MSX, BDS-C
compilador, Mue editor musical,
Pasocal hoja de cilculo, Word star,

- Turbo Pascal, Fortran, Multiplan,
Linwor curso de inglés. Y cambiaria
o compraria MSX-DOS 2.0, Grap-
hics editor, Co-manager, y Dyna-
mic Publisher. (91) 645 83 61. Fran-
cisco. CP1.
CONTACTO con toda la gente
que le interese intercambiar infor-
macién acerca de la programacién
para MSX, tanto en Basic como en
Codigo maquina. Luis Felipe Lé-
pez. (965) 65 18 42. CP1.
VENDO Sony F700-S totalmente
nuevo con extras, adaptador de RF
para poder verlo en cualquier televi-
sor, posee Atip de acelerador del
disco, mds ratén + Hybrid + ma-
nuales +30 discos. Interesados lla-
mar al (971) 58 56 91. Mi nombre es
Pere. CP1.
VENDO ordenador MSX-HB101P
de Sony con ampliacién de memo-
ria a 64 K SVI-747 de Spectravideo
e impresora Seikosa SP-1000 MX
con caja de papel y un montén de

rogramas y revistas (MSX-Club y

RJSX-Extra en colecciones casi

- completas) de regalo. Junto o por
separado. Interesados llamar al
(g48} 26 24 33. Preguntar por Rafa.

P1.

¢ URGE vender junto o por separa-
do: ordenador SVI-738 X’PRESS +
monitor Dynadata fosforo verde +
ordenador Philips NMS 8280 am-
pliado (256 K RAM + 128 K RAM,
digitalizador, dos unidades de disco
de doble cara, ratén, cables, etc). Lo
vendo a buen precio. Llamar o
escribir a Luis Algeno Pérez. Ebro,
7-5¢. 47013 Valladolid. (983) 23 59
36, (CP1.
VENDO impresora Admate DP-
100, compatible PC, MSX... Regalo
cable de interface Centronics MSX.
Todo en perfectisimo estado (me-
nos de un ano). También cambio
juegos de Atari ST. Interesados
llamar a José Julio. (968) 64 03 77.
Pl
VENDO ordenador Philips VG-
8020 MSX (80 K) + cassette repro-
ductor-grabador Philips 6969 (espe-
cial para ordenador) + un joysuck
Zero-zero + 20 juegos originales
(Thunder blade, Metrépolis, Sol
negro...) + monitor fésﬁ)ro verde
Philips VS 0040 + cartucho interfa-
ce de tarjetas y juego en tarjeta Jet
set Willy. Todo esti en perfecto
estado, s6lo que el cassette tiene dos
roturas en la tapa, pero funciona
perfectamente. Lo vendo todo por
44.000 ptas (lo envio contrarreem-
bolso). Interesados dirigirse a Julio
Fernandez. Bayona, 14-4°D. 36209
Vigo (Pontevedra). CP1.
COMPRO juegos de MSX en cin-
ta. También los cambio por listados




de programas publicados en las
revistas de MSX. Enviar lista a Juan
Carlos Morillo. Vidal i Barraquer
61, 1-4. 43205 Reus (Tarragona).
Estudiaré todas las ofertas. CPI.
CAMBIO cartuchos MegaROM
Nemesis II o Golvellius por The
Maze of Galious o F1-Spirit. Inte-
resados llamar al (93) 245 17 89.
Preguntar por Alberto. CP1.
COMPRO o cambio revista Input
n® 22, revistas Mega Joystick dern“
5 al altimo, y revistas MSX-Club
del n° 30 al final, pero sobre todo a
artir del n° 40. También intercam-
Eio pokes (que funcionen) y mapas.
Inreresadosﬁlamar al (93) 245 17 89.
Alberto. CP1.
VENDO Gunstick (pistola-joys-
tick) nuevo, con embal:;ie original.
Regalo juegos originales para Guns-
tick Target Plus y Mike Gunner.
Alberto al (93) 245 17 89. CP1.
VENDO ordenador Sony HB-75,
unidad de disco Sony HBD-50,
radio cassette Data-recorder Sony
SDC-500, adaptador para tarjetas
BEE CARD y numerosas revistas,
libros y programas originales en
cinta, cartucho y tarjeta. Todo por
60.000 ptas negociables. Llamar al
(94) 681 15 21. Gonzalo Uncilla.
CP1.
VENDO ordenador Sony HB-
101P de 64 K con Personal Data
Bank incorporado, cassette bueno,
dos joysticks, cables, revistas, cintas
y cartuchos de juegos, en perfecto
estado por 25.000 pras negociables.
Jesis Orio Oche. (941) 23 29 45,
CP1.
VENDO impresora de matriz Sony
PNR-M9 con un ano y poco uso.
Estd nueva, también con papel.
Jesus Orio Oche. (941) 23 29 45.
CP1.
VENDO ordenador SVI-728, bola
grifica SONY 6B7S con cartucho
Eddy 2, cassette SVI767, joystick,
cartucho SVI 727 80 columnas,
cuarenta juegos y utilidades, mu-
chas revistas, dos libros. 35.000
tas. Carlos Martinez. Avda. Barce-
ona, 13, entlo. 1°. 19005 Guadalaja-
ra. CP1.

»CLUB PACOSOFT MSX. Inter-
cambiamos juegos, mapas, trucos,
pokes, etc. Si (feseas consulta algo
sobre cualquier juego escribe ripi-
damente a Antonio Alvarez. Calle
Claustro, 1, alto 7. 14002 Cérdoba.
CP1.

= COMPRO MSX2 con unidad de
disco de 3,5" de doble cara incorpo-
rada. También cambio el juego
Emilio Butragueno original por el
Out run original. Los interesados
llamar al (973) 20 19 67, y preguntar
por José Gervilla. CP1.

SE VENDEN dos juegos Aspar y
Beach head completamente nuevos
al precio de 800 pesetas para el
sistema MSX. También vendo caja
plastico de 10 discos Sentinel para
PC (preformateados) al precio de
1.800 ptas. Los vendo también suel-
tos. Gastos de envio pagados por
mi. Si te interesa algo: La Ladera, 5,
1°1%, 14007 Cérdoba. (957) 26 85 81.
Garantizo el producto (tres meses).
CP1.

PRECISO IMPRESORA MSX
para trabajar en 80 columnas. A ser
osible la VW0030 Philips. Pagaré
o justo. También cambio juegos o
aplicaciones practicas en disco o

cinta. Josep Francesc Serrano. (93)
422 17 80. CP1.

* AMPLIO Philips NMS 8250/55/80

a 256 Kb RAM, garantizado com-
patibilidad Sony F-700. razén:
18.000 ptas. También intercambio
programas MSX1/2. Luis Alberto
Pérez. Ebro, 7. 5°B. 47013 Vallado-
lid. Espero interesados (983) 23 59
36. De 2 a4 y desde las 8 p.m. CP1.
VENDO cartuchos Nemesis 11
(3.000), F-1 Spirit (3.000), Juno first
(1.500), Spariic (1.500); y cintas
como Double dragon, Robocop,
Thunder blade, Pack Erbe 88, After
burner, etc. Llamar a Joaquin a, (93)
666 48 76. CP2.
VENDO ordenador MSX2 VG-
8235 con unidad de disco, impreso-
ra VW-0030 y monitor Pﬁi!ips!
manuales programas de gestion de
stoks, dibujos. Oportunidad por
cambio de potencia. Llamar a partir
de las 8 de la tarde a Javier ajj(‘%)
412 14 53. CP2.

#CAMBIO adaptador SVI-RF/VI-
DEO (convierte el euroconector a
AUDIO/VIDEO y RF, util 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 Madrid, 3, 2-.
31520 Cascante (Navarra). CP2.
¢TE GUSTARIA formar parte de
nuestro novisimo Club C/M MSX?
Sélo de iniciados para adelante. Se
intercambian trucos, rutinas, en-
sambladores, etc. T puedes ser el
primer socio. David Gutiérrez. Ma-
rio Aux., 1A, 2° 5*. 14002 Cérdoba.
48 06 56. CP.2

—

APROVECHATE ESTA
OPORTUNIDAD:

Atari 520 ST con monitor fosforo blanco
Atari SM124. Completo, incluyendo
raton. {Completamente nuevo y sin
desembalar! Con garantia. Lo oferto
por... %0.000 ptas.

Carlos, Tel. (93) 40 29%0.

OFERTAS:

Venta de stock de segunda mano.
*Ordenador K40 compatible PC-AT;
equipo completo incluyendo monitor
fosforo verde Hantarex. Disco duro de 20
MB. No dispone de tarjeta grifica. Por
220.000 ptas.

*Ordenador 1040 ST; equipo completo
incluyendo ratdn y monitor en color
Atari SC1224, Por 130,000 ptas.
*Ordenador Amstrad CPC 6128 disco.
Incluye monitor en color Amstrad
CTMé44, Por 130,000 ptas,

*Ordenador Sinclair Spectrum +3 128K
(disco). Por 20.000 ptas.

*Ordenador Commodore CBMéd,
incluyendo datassette. Modelo nuevo por
15,000 ptas.

Razon: MANHATTAN TRANSFER.
Tel. (93) 211 2256,

N

Especial
usuarios.

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

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

para nuevos

BASES

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

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

3.2 No se admitirdn aque-
llos programas plagia-
dos o editados por
otras publicaciones.

4.* Las mejoras a los pro-
gramas se consideraran
una aportacién al mis-
mo y se publicarinenla
seccion Linea Directa.

PREMIOS

5. MSX CLUB premiara
aquellos  programas
publicados con 2.000

ts.
6.° PMSX CLUB sereserva
el derecho de abonar
los premios en metali-
co o su equivalente en
software, haciéndolos
efectivos a los 15 dias

de publicados.

FALLO Y
JURADO

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

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

por Willy Miragall 5

LAS OCHO
REINAS

En esta ocasion hemos creido
interesante incluir un proble-
ma clasico en la historia de la
programacion y la solucién al
mismo. Creemos que es una
interesante posibilidad para
que os “rompais el coco” delan-
te del ordenador, que es el
principal objetivo de esta sec-
cion.

PROBLEMAS

xiste una serie de problemas reso-
lubles facilmente con el ordena-
dor que se consideran clasicos
dentro del mundo de la informatica. Se
trata de problemas que probablemente
no sean muy importantes en si mismos,
pero que muestran el método con qué
resolver otros muchos mas complejos.
Hay muchos problemas que podria-
mos clasificar como clisicos. El que
hoy comentamos, el problema de las 8
reinas, s uno de ellos, pero otros muy
importantes y conocidos son el del
viajante (un viajante debe pasar por un
nimero determinado de ciudades reco-
rriendo para ello el menor nimero de
kilémetros posible), el de la mochila
(disponemos de una mochila de capaci-
dad limitada y un conjunto de objetos
con pesos y precios diferentes, hemos
de decidir qué objetos cargar en la
mochila para llevarnos el maximo va-
lor), etc.

EL PROBLEMA DE LAS OCHO REINAS

El enunciado del problema de las
ocho reinas es extremadamente senci-
llo. Se trata de colocar ocho reinas
sobre un tablero de ajedrez de forma
que no se amenacen entre ellas. Sin
embargo es dificil comprenderlo si no
se conocen las reglas basicas de juego
del ajedrez. No entraremos en ello;
pero si explicaremos qué quiere decir
que dos reinas se amenacen.

La reina es, tras el rey, la figura mas
importante en una partida de ajedrez.
Su principal ventaja sobre el resto de
fichas es que tiene una gran movilidad.
A partir de una posicién puede llegar a
muchas otras en una sola jugada.

De hecho, la reina puede moverse
horizontal, vertical, o diagonalmente
tantos cuadros como desee. En la fig. 1
hemos colocado una reina (marcada
con un circulo) y hemos marcado con
un aspa todos los cuadros a los que se
puede dirigir en la siguiente jugada.

En ajedrez, cuando una ficha invade
una casilla previamente ocupada por

otra mata a la que ya estuviera en ella.
Es por ello que todas las piezas coloca-
das en el raﬁio de movimiento de una
reina estin “amenazadas” por ella. En
la figura 2 mostramos esto con varios
ejemplos.

Visto esto, el planteamiento del pro-
blema no puede ser mis sencillo. Se
trata de colocar ocho reinas sobre un
tablero de ajedrez (8x8 casillas) de
forma que ninguna de ellas sea amena-
zada por otra.

Fig. 1
Cuadros amenazados por una reina.
X X X
X X X
x| x| x

Fig. 2

A amenaza a Cy a D
B amenaza a D

C amenaza a AyaD
D amenaza a A, By C

RESOLVERLO A MANO

En este momento seria interesante
que cogiérais un tablero de ajedrez que
tengdis a mano (o papel y lipiz simple-
mente) e intentéis encontrar una solu-
cién al problema. La cosa parece muy
facil a primera vista pero cuando tene-
mos un tablero delante la cosa se ve
menos clara.

Fig. 3 A
R X X X X X X X
X X X X R X X X
x| rRI x| x| x| x| x]|x
X X X X X R X X
X X R X X X X X
X X X X X X R X
X X X R X X X X
x| e e % fox o

La figura 3 muestra unos cuantos
intentos. En el primero (fig. 3a) hemos
conseguido colocar siete reinas sobre el
tablero; pero tras hacerlo todos los
cuadros estin amenazados por una u
otra reina, por lo que no podemos
colocar la octava reina en ninguno de
los 64 cuadros del tablero.

En el segundo caso (fig. 3b) hemos
ido 'colocando, al azar, reinas en posi-
ciones no amenazadas. El resultado
vuelve a ser siete.

Os recomendamos que no sigais
leyendo (y que ni se os ocurra mirar la
figura 4) hasta no haber perdido al
menos 15 minutos intentando hallar la
solucién. Pero que nadie se piense que
es un problema inabordable. De hec%o,
es relativamente ficil encontrar una
solucién durante esos 15 minutos ya
que hay muchas configuraciones capa-
ces de resolver el problema.
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TRAS UN CUARTO DE HORA

¢Ya ha pasado el cuarto de hora?
¢Ha habido resultados positivos? Si es
asi, enhorabuena. En otro caso, no te
preocupes y observa la figura 4, que
contiene una de las 92 distintas confi-
guraciones que resuelven el problema
propuesto.’

Hemos visto, por tanto, que se trata
de un problema que, pese a ser resolu-
ble a escala humana, nos trae mis de un
quebradero de cabeza.

El verdadero problema aparece si en
lugar de pedir una de las soluciones las
queremos todas. 92 tableros de ajedrez,
cada uno conteniendo una de las confi-
guraciones que resuelven el problema
de las 8 remnas. jA ver quién es el
valiente que se atreve, a mano, a
resolver r:l problema!

Parece ser que sélo queda una salida
l6gica. Hacer un programa que resuel-
va el problema por nosotros. Debere-
mMOs empezar a preguntarnos, por tan-
to, en como hacer que el ordenador sea

algo del tipo... “con un FOR... NEXT
(o varios) y un DIM de ngr 8 consigo

todas las posiciones posibles de reinas
en el taglero. Entonces, hago una
subrutina que detecta si dos reinas se
amenazan o no”.

La idea no es mala; pero tiene un
ligero inconveniente. Nos gustaria ser
nosotros los afortunados en conocer la
solucién, y no nuestros tataranietos.
Exageraciones aparte, el nimero de
combinaciones posibles de 8 reinas
sobre un tablero de ajedrez es un
numero algo elevado y ademis no es
trivial calcularlo; pero ronda los 100
millones. No es un nimero inaborda-
ble para nuestros MSX; pero se estaran
bastante rato pensando, mis del que
nosotros quisiéramos.

capaz de entender el enunciado del Fig. 5 A
problema.
Una solucién -
2 R
5 R
8 R
s R
£ R
= R
R
P T . i
) Ocurre, ademis, que la mavoria de
los tableros son evidentemente ilégicos
(ver fig. 5) ¢No podriamos generar
FUERZA BRUTA solo algunos de los tableros y recucir

iTranquilos, no tan deprisa! Seguro
que ‘mas de uno ya ha empezago a
teclear en el ordenador. Y probable-
mente no va por el buen camino.
Lo primero que a uno-se le ocurre es

esta cifra, digamos, a unos pocos millo-
nes?

Aqui es donde entra el ingenio
humano. El sistema anterior de resolu-
ci6n del problema tiene nombre pro-

10: fuerza bruta. El porqué resulta

astante evidente. No hace falta ser
muy brillante para darse cuenta de que
un tablero de ajedrez podemos consi-
derarlo como 8 columnas de 8 cuadros
cada una, y que en cada columna sélo
puede haber una reina, ya que de otro
modo las dos reinas de una columna se
amenazarian entre si.

Podemos, por tanto, realizar un
programa que genere tableros con sélo
una reina en cada columna. La reduc-
cién es importante; pero no tan espec-
tacular como nos esperibamos. Reali-
zar el programa es muy sencillo. Son 8
FOR... NEXT anidados... algo como

DIM R (8,8)

FOR Al1=1 TO 8

R (1,A1)=1
FOR A2=1 TO 8
R (2,A2)= 1

FOR A8=1 TO 8
R (8,A8)= 1
GOSUB verificar tablero
FOR I=1TO 8: FOR J=1
TO 8
R (I,])=0
NEXT J, 1

12
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El problema de este programa es que
enerara 16.777.216 tableros. Todavia
emasiados para nuestro gusto.

IMITANDO AL HUMANO
La solucién al problema, como suele
pasar en muchos problemas informati-
cos, consiste en imitar el método que
nosotros mismos hemos intentado usar
para resolver el problema.
Suponemos que todos habréis hecho
mis o menos lo mismo durante el
cuarto de hora de busqueda de una
solucion. En primer lugar se coloca
una reina en una posicién del tablero y
se tachan del mismo todos los cuadros
que esta reina amenaza. Después, en
cualquiera de los cuadros que quedan
libres, colocamos la segunda reina y
volveremos a tachar los cuadros que
ésta amenaza, y asi sucesivamente. Lo
que ocurre es que, en muchos casos,
nos quedaremos sin cuadros en que
colocar la siguiente reina, asi que la
solucién no sera viable y deberemos
buscar otra posible solucion.
Disponemos ahora de un excelente
esqueﬁato para realizar el programa que
queremos.
DIM R (8,8)
FOR Al=1TO 8
* MARCO COLUMNA AMENA-
ZADA
R (1,1)=1 :R(1,2)=1
R(1,4)=1 :R(1,5)=1
R(1,7)=1 :R(1,8)=1
> MARCO FILA AMENAZADA
R(2,A1)=1 :R(3,A1)=1 :R(4,A1)=1
:R(5,A1)=1...
> MARCO DIAGONALES AME-
NAZADAS

FOR A2=1 TO 8
IF R (2,A2)= 1 THEN NEXT
A2

R (1,3)=1
:R(1,6)= 1

’ MARCO COLUMNA, FILA Y
DIAGONALES

FOR A3=1TO 8

El método debe ser perfeccionado,
no basta con completar el programa
mostrado. Vemos, por tanto, que este
programa, que consigue una muy bue-
na reduccién del nimero de posiﬁilida-
des, es, sin embargo, muy complejo.

INGENIO A LA VISTA

Y no es que el programa anterior sea
malo, lo que ocurre es que hay uno
mucho mejor.

Vayamos por partes viendo qué as-
pectos de nuestro anterior programa
podrian mejorarse. El primero de ellos
es la forma de almacenar el tablero de
ajedrez en la memoria del ordenador.
Hasta ahora hemos utilizado una ma-
triz R (8,8) en la que colocibamos unos

o ceros segun los cuadros estuvieran o
no amenazados.

La eleccién de esta matriz se hizo al

rincipio del problema; pero ahora
Eemos hecho una serie de limitaciones
importantes. Hemos considerado el
tablero como 8 columnas en las que
s6lo puede haber una reina. Podemos
definir una matriz de una sola dimen-
si6n y almacenar en ella LA POSI-
CION de la reina en cada una de las 8
columnas. Por ejemplo, R(4)=3 indi-
caria que la reina de la cuarta columna
esta en la fila 3.

¢Y qué ganamos con esto? Ganar
unos pocos bytes no nos va a sacar de
ningdn apuro. Lo que si puede resultar
muy interesante es ahorrar infinidad de
tiempo en las verificaciones de los
tableros.

En los primeros ejemplos, colociba-
mos reinas en el tablero y luego verifi-
cibamos si se amenazaban entre ellas.
En el altimo ejemplo, tachibamos del-
tablero todos los cuadros amenazados.
Todas estas son operaciones complica-
das. El nuevo sistema nos permite
tnicamente colocar reinas en el table-
ro; pero de tal forma que es muy facil
saber si dos de ellas se amenazan entre
si.

Fig. 6
1 2 3 4 2] ] 7 g
1 o1 2]3]a]s|e]~
2 [afolt]z]3]als]s

3 =3 |-2 |=1 0 1 2 3 4
5 =4 |#3 h+2 1 0 1 2 3
6 S |-4]-3 |=2 |-1 0 1 2
7 -6 |-5 |-4 3 2 1-1 0 1

Fig. 7
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Hay tres formas de amenaza entre
reinas: vertical, horizonal o diagonal.
Veamoslas paso a paso. Por la forma de
almacenar nuestro tablero, nunca dos
reinas se amenazaran verticalmente.
Verificar s1 dos reinas estin en la
misma fila (se amenazan horizontal-




mente) es facil, IF A(3)=A(4) la reina
de la columna 3 y la de la columna 4 se
amenazan horizontalmente. Para las
diagonales, en lugar de una explicacién
larga y tediosa, o%servad las figuras 6 y
7 junto con el listado final. Es de lo
mas evidente.

; BACKTRACKING

Sélo nos queda una mejora a reali-
zar. Supongamos que hemos colocado
4 reinas en el tablero correctamente y
que ya no podemos colocar la reina de
la quinta columna en ningin sitio. ¢ Por

ué desperdiciar las reinas ya coloca-
ias? Simplemente movemos la tltima
reina colocada y volvemos a probar. Si
ocurre que, sea cual sea la posicion de
la cuarta reina, no llegamos a ninguna
solucién, volvemos a un paso mis atris
y movemos la tercera reina y asi
sucesivamente.

Parece algo complicado; pero es uno
de los métodos de programacién mas
%)_opulares para problemas de este tipo.

anto que incluso tiene nombre pro-
pio: BACKTRACKING.

TERMINAMOS

Os dejamos ya. No queremos expli-
car linea a linea el listado final que
podréis ver junto a este articulo. Que-
remos que os rompdis el coco. No
diremos que ahora la cosa es sencilla y
trivial; pero si entriis en el ordenador
el !istago adjunto y estudidis cémo
funciona dominaréis una de las mis
potentes técnicas de programacion. La
diferencia de tiempo de ejecucion entre
este programa, y el primero cLue 0s
presentamos es impresionante. hemos

dividido el tiempo de ejecuciéon por
mids de mil. Ha valido la pena, ¢no?.

W)

LAS OCHO REINAS

For Willy Miragall
para MSX-CLUR

Oin p LR

10 DEFINT A-Z

20 DIM R(8)51(8)

30 COL=1

40 FOR I=1 TO 8

S0 R(COL)=1:1<(COL)=
I

60 GOSUER 150

70 IF JAGUE THEN 10

0

80 IF COL<8 THEN CO =
L=COL+1:6G0TO 40

{0 IF COL=8 THEN GO
SUR 240

100 I=1(COL)

110 IF I(COL)=8 THEN

COL=COL-1:IF COL>0O TH
EN I=I(COL) :60T0 110 E
LSE END
120 NEXT I
130 END
140
141 ¢
naza
142
130 JARUE=D
160 IF COL=1 THEN RETU
RN
170 FOR J=1 TO COL-1

Verificacidn ame

180 IF R(I)=1 THEN J
AGRUE=—1
190 IF R ~J=1~-COL

THEN JARUE=-1

200 IF R(1)+3=I+C0OL
THEN JARUE=-1

210 - NEXT- 1

220 RETURN

23054
23 .
ucién
A
240 (CLS

250 S0OL=50L+1

260 PRINT "SOLUCION ";
S0OL
270

Fresentacidén sol

PRINT "

| 1 |

ADO

PRINT * | | [

Lol RN

PRINT * |-
|

1 ]

| | | I
FPRINT "| | |

Bt - T B gl

e

-+

-
—

PRINT.
4 | | | I

e R e T
320 PRINT | /|0 4
|

|44

PRINT " }
) R 1

PRINT ™| | |

b o M0

—r
—_—

PRINT *
1 } [

| | |
PRINT * | | |

—
e

—
—

PRINT " —f
1 o | 1

| | I
PRINT * | | |

3

PRINT "
1 1 1

| | [
0 PRINT Ga: | I

...,_
=l

=8
g

=

0 PRINT *®
| 1 | [}

1 | | |
420 FPRINT "| | |
|

PRINT *t— 1

—_
—

0
i Vi BN gl dee - g
1
i

—te

1 1 1 1 1 ]

440 FOR L=1 TO 8:LOCAT
E L*¥2-1 ,R(L)*2:PRINT"»
"INEXT L

450 RETURN
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(1) BATMAN
-OCEAN-

(2) CASANOVA

-IBER-
(3) AVENTURA

ORIGINAL
~DINAMIC-

por Jesus M. Montané

OCEAN !
Distribuidor: ERBE .
Formato: cassette

S in duda éste es el juego mas espera-
do del afo, por no decir de la
década, y naturalmente ha sido versio-
nado para MSX. Batman ya es de por si,
un titulo vendible por su nombre, pero
si encima se trata de un programa de
indudable calidad es mas que probable
que se encarame hasta las primeras
posiciones de las listas de ventas. Y
realmente lo es.

Esta dividido en cuatro fases, aun-
que no tenemos que soportar la inter-
minable espera entre la carga de cada
una de ellas, ya que los programadores
han prescindido absolutamente de la
temida multicarga.

Los graficos, perfectamente trabaja-
dos, que se enriquecen por la perfecta
animacién de los personajes centrales,
son monocromos pero no por ello
menos espectaculares.

El objetivo ya debe estar claro en la
mente de todos los que estén leyendo

ey S

KA

este articulo: localizar y eliminar al
enemigo favorito del hombre murciéla-
go, el malvado Joker.

En el primer nivel veremos al perso-
naje de Bob Kane perdido en un
enorme laberinto de no muy ficil
resolucién, las instalaciones de una
planta industrial de productos quimi-
cos. Saltando de plataforma en plata-
forma, al estilo de juegos como Jet Set
Willy, iremos eliminando a los secua-
des del Joker, a la vez que buscamos
objetos imprescindibles para nuestra
misién, como botiquines que nos ha-
ran recuperar la perdida energia. Difi-
cilmente superaremos esta secuencia
sin la confeccién de un mapa, ya que es
muy facil perderse por la similitud de
los graficos. A pesar de todo, localiza-
remos también buenos puntos de refe-
rencia, como los bidones hirviendo que
indican que vamos por el buen camino,
o el aumento de siervos del Joker como
sefal inequivoca de que estamos ya
cerca de élL

La mera superviviencia se hard prac-
ticamente imposible en esta fase por la
constante aparicién de enemigos, que a
pesar de todo podremos sacar de en-

medio gracias a nuestra maravillosa
Bat-pistola.

También serd muy atil una curiosa
arma arrojadiza que responde al nom-
bre de “Bat-Boomerang”, mediante la
cual el hombre murciélago podra acce-
der a lugares aparentemente inaccesi-
bles de la misma forma que lo hacian
los protagonistas de un celebrado jue-
go de U.S. Gold, Bionic Commando.
En algunas pantallas con un enorme
precipicio, la Gnica escapatoria estari
en lanzar el utensilio hacia arriba ya
que en muchas ocasiones el cielo abier-
to puede albergar mas de una sorpresa.

En cuanto encontremos el final del

rimer nivel tendremos que, de alguna
orma, “ayudar” a Jack Napier, verda-
dera personalidad del Joker, para que
caiga a un enorme bidén de productos
quimicos en el que se convertira en el
siniestro y macabro villano. Mis origi-
nal, imposible.

Después de provocar el accidente de
Napier, accederemos al segundo nivel,
mucho mis orientado a la accién de-
senfrenada tipica de un arcade cual-
quiera. Controlaremos en esta ocasién

1£

al veloz ingenio que el senor de la
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noche usa para desplazarse, el sofistica-
do “Bat-Mévil”.

Presentada en scroll horizontal, esta
fase contiene muchas incégnitas dado
que muchos de los vehiculos enemigos
no tienen un comportamiento claro,
tanto pueden ignorarte como pegarse a
tu cocﬁe y luego escapar, con la posibi-
lidad tan agradecida de la destruccién
inmediata.

Por la carretera irin apareciendo
flechas que indicarin la direccién id6-
nea para seguir de nuevo al Joker,
pudiéndose realizar giros rapidos en las
esquinas. Estos cambios de direcciéon
estin francamente bien realizados, ya
que el grifico que representa al auto-
movil tene cinco secuencias distintas
de animacién. De la misma forma, el
desarrollo de la accién también atende-
ra a este giro direccional, procediéndo-
se a la actualizacion inmediata del
“Bat-Moévil” como objeto en el plano.

Justo después de torcer por una de

o

-
g

las esquinas de Gotham City iremos a
parar a la tercera fase, que también esti
predominada por la accién desenfrena-
da. El tratamiento grifico de la misma
es asombroso, guardar o un gran pa-
recido al de Thundreblade cuando el
helicéptero, en este caso el “Bat-
Wing”, se interna literalmente en los
edificios de una gran ciudad presidida
por los rascacielos.

A la vez que evitamos el choque con
los gigantescos edificios, tendremos
que ﬁis arar a las cuerdas que sujetan
unos globos con la cara del Joker
pintada. Si no afinamos la punteria y
destruimos a los globos en si, estos
despedirin un leta% gas de la risa que
aniquilara a los habitantes de Gotham
City a la vez que una de nuestras
preciadas vidas.

Es esta la fase mis dificil de todas, ya
que la gran cantidad de objetos en
movimiento de forma simultanea po-
drin llegar a confundir al jugador.

oo

Después de un largo periodo de
tiempo disparando a los globos y
jugandonos el tipo, llegaremos por fin
al cuarto y altimo nivel, la confronta-
cion final entre el hombre murciélago y
el Joker.

Estamos de vuelta al mundo de las
viejas plataformas, a las que sin duda
habremos cogido el tranquillo después
de nuestras desventuras en la primera
fase. La estructura del juego, en cuanto
a su objetivo, nos recordari de inme-
diato al Magical Tree de Konami, ya
que deberemos ir escalando por diver-
sas dependencias de una gigantesca
catedral, en la cima de la cual se
encuentra el Joker esperando a su
helicoptero para escapar definitiva-
mente del hombre murciélago

Estos son los ingredientes principa-
les de Batman (The computer game of
the movie). Es un juego complejo,
brillante a nivel grifico y entretenido,
algo que se estd convirtiendo en una

e -
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constante para Ocean,

Batman ha sido programado por
Mike Lamb, y los grificos, erm, han
sido “graficados” (bromas aparte) por
una mujer de interesante carrera en el
mundo de lns videojuegos, Dawn Dra-
ke.

Entre muchos otros juegos también
editados por Ocean o cualquiera de sus
sellos, Mike ha programado también
Arkanoid, Arkanoid II y, en colabora-
ci6n con Dawn, Renegade, Renegade
Il vy jtachan! Robocop. Unos titulos
impresionantes, COmMo poco, y que nos
pueden dar una idea defenorme poten-
cial técnico del chico.

El juego fue programado al mismo
tiempo que la pelicula era filmada,
sicntfo los autores invitados a visitar
los estudios Pinewood donde se estaba
realizando la produccion. El lanza-
miento publicitario del programa en el
Reino Unido ha sido simplemente
escalofriante, al igual que el de la
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pelicula, con la particularidad de que
por primera vez se ha recurrido a la
campana reciproca entre las producto-
ras de ambos articulos de consumo
ocioso (toma frasecita).

El impacto social del personaje crea-
do por Bob Kane es un hecho que
desborda la capacidad de asimilacién
de cualquier ogser\rador. Cabria pre-
guntar qué es lo que vosotros, noso-
tros, yo, buscdis y buscamos en nues-
tro vengativo héroe. Quizd rendir
cuentas a una sociedad que en el fondo
no comprendemos, reflejados en unos
villanos que podrian ser nuestros maes-
tros o nuestros amigos. Todo engloba-
do en una superficialidad excesiva,

repleta de un amoralidad absoluta que
es a la vez un motivo mds para seducir
al espectador-jugador-lector.

La realidad, a mi pesar, es que todo
se reduce en esta ocasion al comentario
del videojuego dedicado a Batman, de
una factura irreprochable por su profe-

sionalidad.  Congratulations, my
boys...

BATMAN

PRIMERA IMPRESION:

Duun, dada-dun, dad-dun, ;jBat-

Maaan, eres tua!

SEGUNDA IMPRESION:

Y salta, y pelea, y lucha, y... jel Joker!
TERCERA IMPRESION:

Me han matado, pero que bien lo he
pasado...

(2) CASANOVA

IBER
Distribuidor: MCM
Formato: cassette

a historia de este juego es mucho

mds interesante en si, como ulti-
mamente ya viene siendo habitual por
desgracia...

Eﬁ creador de las aventuras de Casa-
nova, José Carlos Arboiro, habia pro-
gramado el juego hace ya mis de dos
anos, justo cuando su primer lanza-
miento, Ramoén Rodriguez, subia co-
mo la espuma en las listas de éxito.
Todo eran buenos augurios para la
joven promesa, pero por razones que
desconocemos por completo, la publi-
cacién de su nuevo proyecto que, por
cierto, fue sujeto de un extenso repor-
taje en la ya desaparecida INPUT-
Sinclair, en la que se tomaron las
primeras fotograc%ias de los graficos
(realmente espectaculares), se retrasé
indefinidamente.

Hara unos meses que Iber empez6 a
hacer la publicidad ie Casanova, cual
fue nuestra sorpresa al ver que las
fotografias del “nuevo” juego eran
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idénticas a las tomadas por INPUT-
Sinclair del programa Arboiro.

¢Qué es lo que ha ocurrido? Es
dificil saberlo con seguridad, pero esta
claro que Iber es la propietaria legal del
programa, autorizada ge alguna forma
por el mismo Arboiro. Lo que si es
evidente es que el joven programador
nunca terminé su labor, ya que los
personajes y una gran parte de la logica
del juego han sidgo creados por un tal
Alfonso Fernindez Borro.

Mais que probable es que José Carlos
abandonara ERBE vy jejara el juego
que estaba desarrallando en manos de
los directivos de la empresa, que poste-
riormente cedieron a los programado-
res de Iber para que estos ultimos
terminaran la labor empezada mucho
tiempo atris.

¢Pero valia la pena realmente preo-
cuparse tanto por Casanova? Ni si ni
no, lo que ocurre es que se trata de un
juego que ha perdido la orientacién
que Arboiro le Eabia dado, se nota que
ha pasado por diversas manos y meta-
morfosis. Los personajes, por ejemplo,
no respetan para nada las mas funda-
mentaljf):s reglas del respeto por la
mezcla de los atributos, algo que es atin

—_—————— |




mas lamentable cuando pensamos en
que nuestros MSX poseen Sprites, con
lo que este inconveniente ni se plantea-
ria. Y es que, encima, nos enfrentamos
a una de las horribles conversiones
Spectrum-MSX via interface sin el mas
minimo respeto a las maquinas japone-
sas, desaprovechando del todo su capa-
cidad grafica.

Al tratarse de un juego remontado, y
nunca mejor dicho, no es muy jugable,
siendo los objetivos a alcanzar practi-
camente imposibles de realizar.

Lo sentimos por Arboiro, cuyo
nombre aparece en la caritula del
juego. Estamos seguros de que de
saberlo no lo hubiese permindo de
ninguna forma...

CASANOVA

PRIMERA IMPRESION:

Ya estamos otra vez con los de Iber...
SEGUNDA IMPRESION:

Pero qué dibujitos mas bonitos...
TERCERA IMPRESION:

La de la madre, al ver 875 ptas. en la
basura.

3) AVENTURA

ORIGINAL

DINAMIC
Distribuidor: DROSOFT
Formato: cassette y diskette

El proyecto que ha dado origen a
este juego se remonta a la década
de los setenta, cuando fue desarrollado
por dos programadores, estadouni-

denses, en gigantescos ordenadores.
Posteriormente, v en inglés, las dis-
tintas versiones de la Aventura Origi-
nal han ido apareciendo con regulari-
' dad en el mercado britanico cosechan-

do un éxito moderado pero, dentro de
sus limitaciones, rentable.

Cuando de la mano de Andrés Sa-
mudio, aventurero de pro, se crea el
sello AD dentro de la todopoderosa
Dinamic, las aventuras conversaciona-
les se hacen minimamente populares en
Espana. Es gracias al rendimiento eco-
néomico de los primeros lanzamientos

[ ==
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AD que el proyecto de traducir la
Aventura Ornginal al castellano, un
proyecto muy caro, empieza a ser
posible.

Casi un ano en desarrollo e interven-
ciones de muchos programadores
siempre bajo la atenta mirafa de Samu-
dio, el juego es terminado y se prepara
su aparicion en el mercac{o mediante
extensos articulos en esa revista grande,
grande, grande...

Lo sentimos, querido Andrés, esta
vez no nos vas a dar gato por liebre.
Don Quijote, que nada tenia que ver

[ewpesiee Juelos

con tu equipo de programacién, no era
mucho mejor que vuestra Aventura
Original. Incluso Carvalho la supera,
que ya es decir.

Que se lo digan a nuestro compane-
ro Willy Miragall, que se ha pasado
dias y tﬂ:as jugando con este engendro
intentando descubrir todos sus secre-
tos para acabar descubriendo su irra-
cionalidad. Las paredes se caen, las

uertas se abren sin seguir ninguna
régica, y en definitiva, la resolucion de
la aventura depende mais de la suerte
que de la légica, ingrediente indispen-
sable en toda aventura que se precie.
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DEL C. ARTICULOS PERIODISTICOSaPor Guillermo Gonzilez m

CARGA
SONORA

Lo que, a mi juicio, es mas
importante en una revista co-
mo ésta es la informacién téc-
nica. Con ella, todo es posible
y, lamentablemente, no se suele
suministrar a menudo con nin-
guna maquina. El programa
que vais a ver a continuacion
hubiera sido imposible reali-

zarlo sin los articulos de Angel
Molina (MSX CLUB n. 49, pp.
30-33) y José Pérez (MSX
CLUB n. 53, pp. 28-32), amén
del programa musical de Anto-
nio Cano (MSX CLUB n. 54,
I:p. 48-49). A ellos me referiré a
o largo del articulo.

onsiste en un grabador-recu-

I.DOS MAS DOS, MAS DE CUATRO
‘ perador de zonas de VRAM
(pantallas) muy peculiar: eje-

cuta una melodia preseleccionada du-
rante la carga. Si, el chip de sonido de
los MSX (el PSG), libera al procesador
central de la tarea pesada de “esculpir”
las notas. Sélo se le ha de suministrar la
altura, el volumen, etc. y el PSG toca la
nota correspondiente para él. Asi, en-
tre nota y nota, se pueden escamotear
algunos bytes de la cinta y pasarlos a la
pantalla, o viceversa.

De seguro os preguntaréis por qué
no se ha comercializado esto ya. Sélo
se me ocurre una razén plausigle (hoy
en dia es muy dificil que haya nuevas
ideas, a alguien siempre se le ocurren
antes): si la mayoria de juegos comer-
ciales no aprovechan las facilidades de
sprites, colores, etc. de los MSX y son
burdas traducciones literales de otros
sistemas, ;como sacar al mercado una
peculiaridad dificil de reproducir en
otras maquinas?.

Dejando a un lado estas conjeturas,
el programa en si consta de tres sub-
programas independientes, que vere-
mos a continuacion.

IL.EL LORO QUE NO CANTA ALGO TIENE
EN LA GARGANTA

Este primer programa, al que bauticé
“PARROT” (loro), se encarga de escu-
char todo lo que suene en el ordenador
a través del PSG vy codificarlo en una
zona de memoria para que pueda ser

usado por el programa salvador.
Inicialmente, y con ayuda del articu-
lo de José Pérez, intenté una codifica-
cion parecida a la que utiliza el coman-
do PLAY, que su programa hace acce-
sible por un traslago a la memoria. Sin
embargo, resulté algo complicado y
Opté por un sistema mas simple. A cada
paso de la interrupcién de 50 Hz, el
ordenador comprueba uno a uno todos
los registros musicales del PSG. Si
alguno ha variado respecto a la inte-
rrupcion anterior, lo anota en la RAM.
Los datos, que se codifican a partir de
la direccion &HAOQO, tienen el si-
guiente formato: N, R, Vi, Ry, Vs, ...,
R, Vo, Dy, Dy, N, ...; donde N es el
numero de registros que han variado,
Ry, Vi, es el nimero del primero de
esos registros y su valor; asi hasta el
nésimo registro con su valor, y D,, Dy,
forman un ndmero hexa de cuatro
digitos (0-65535), con el nimero de
Interrupciones que transcurrieron sin
que variaran dichos registros. Esta
construccion se repite indefinidamente.
El programa se adapta por si solo a
1200 6 2400 baudios,
quedar fijada con el comando
SCREEN la misma velocidad cuando
uses este programa y el salvador.

:COMO USAR EL PROGRAMA?

Una vez introducido el programa
por medio del cargador n. 1 o un
ensamblador, y hecha la copia de
seguridad, ejecutad el cargador (RUN)
o ensamblad el programa. Salvad el C.
M. con BSAVE “LORO”, HDO00O,
&HDI1FF, para futuros usos. A conti-
nuacién se necesita decirle al ordena-

ero ha de.

Coee
LT - L e

sl ¢

dor que se prepare para escuchar la
musica con DEF USR= &HDO000:
A= USR (0). Luego, cuando quieras
que empiece, teclea KEY 1, “MUSIC”.
Notaris que el indicador de mayuscu-
las parpagea, eso es que estd escuchan-
do. Ejecuta una partitura y, cuando
acabe, pulsa la recla “ESC”, esto hara
que el ordenador deje de fisgonear. Si
quieres que escuche varias musicas,
cuando acabe una, teclea: KEY 1,
“OFF” y antes de comenzar la siguien-
te, KEY 1, “MUSIC” otra vez. Puede
ser, caso raro, que el ordenador se
quede sin memoria durante la ejecu-
cion, entonces el indicador de mayis-
culas dejard de parpadear automitica-
mente. Ten en cuenta que hay que
grabar suficiente musica y, preferible-
mente, lenta. Si al final de la grabacién,
al pulsar F1 aparece MUSIC! es que la
musica ha sido muy rapida y no sonara
bien. Prueba entonces a 2400 baudios o
elige otra mas lenta. Finalmente, graba
la muasica en la cinta/disco con BSA-
VE“MUSIC”, &HA000, &HDI1FF.
Todo esto lo que puedes realizar de
un plumazo si dispones del nimero 54
de esta misma revista, p,. 48, programa
de Antonio Cano. Introduce el progra-
ma y teclea estas lineas adicionales:




DESCRIPCION DEL PROGRAMA

-HKEYTI es un vector de interrup-
ciones; cada vez que hay una interrup-
cion, el ordenador salva todos los
registros en la pila y hace CALL
HKEYL.

—FNKSTR es donde empieza la des-
cripcion de las teclas de funcién.

—CAPST es un flag: 0-minuasculas,
noQ-mayusculas conectadas.

—en 60-70, se establece el final del
bucle.

—en 80-260, se almacenan todos los
registros del PSG por primera vez
(inicializacién).

—en 270-290, se inicializan POINT,
el puntero al buffer RAM y COUNT,
el contador de interrupciones vacias
(sin modificacion de registros).

—en 310-380, se mira a ver si ya se
habia pasado el contenido antiguo del
vector a la rutina de interrupciones (si
estamos “enganchados”, vamos). Si es
asi, se retorna. Si no se hiciera esto,
podria estar en el vector, JP LISTEN y
se trasmitiria (LDIR) al final del mis-
mo LISTEN (END). Con lo cual, en la
siguiente interrupcion se entraria en un
bucle infinito y el ordenador se queda-
ria colgado, aunque no gravemente.

En la siguiente interrupcién se ejecu-
tara LISTEN:

—en 520-540, se comprueba si la
KEY1 contiene una “M” como prime-
ra letra (MUSIC, aunque también
MONO, MANO,... pero no se lo
digiis a nadie). Si no es asi, se finaliza.

—en 550-610, se hace parpadear el
indicador de maysculas cada segundo.

—en 620-690, se inicializan los regis-
tros para el bucle principal y se incre-
menta el contador.

—en 710-850, bucle principal: se
comparan uno a uno todos los regis-
tros. Si son diferentes, se almacenan en

RAM. Merece prestar atencion al uso
de los registros IX e IY. El puntero, al
inicio del bucle, se halla en la primera

osicion libre del buffer. En ese lugar,
Eemos de colocar la pausa y el nimero
de registros que han varia(f:). iPero no
lo sabemos aun, pues no se ha ejecuta-
do el bucle! Si que se almacenaen IY la
posicion del puntero por si se hubiese
de modificar y el IX se usa para ir
almacenando pares de registro-valor
con un desplazamiento de tres (2 bytes
longitud, 1 byte nro. de registros). IY
se usa posteriormente para almacenar
estos datos.

—en 86--880, se mira si se modificod
alguno, si no es asi, se salta a SAME
(igual).

—en 890-990, se mira si se varid el
registro 13 (patrén de la envolvente), si
es asi, se almacena. Esto se hace porque
cuando en PLAY se usan los comangos
M y S, con cada nota se refrescan estos
registros y si no se hace, puede llegar a
no escucharse nada. En una musica que
no use M y S, puedes suprimir estas
lineas. Ahorraris tiempo.

—en 1000-1160, se ajusta la duracién,

ues las interrupciones son el doble de
ﬁentas que los bytes grabados a 1200
bauds. Y cuatro veces mas que a 2400
b. Ademis, se resta el desfase produci-
do por la grabacién de los registros en
cinta y en caso que la duracién fuese
menor que 1, se avisa haciendo que
aparezca MUSIC! en KEY1.

—en 1170-1280, se almacena la dura-
cién y el namero de registros segin el
formato mencionado, se almacenan los
punteros y el contador y se comprueba
el final de la memoria.

—en 1290-1350, pulsacién de “ESC”.

—en 1360-1460, se inutiliza la rutina,
en caso necesario.

—en 1430, se salta a la posicion
originaria del vector.

Sin embargo, nuestro loro no “can-
ta”. El programa BASIC que viene a
continuacién le hace cantar y, de paso,
asi compruebas si se grabé bien la
musica. Puede ser que el “tempo” no
vaya igual que se grab6. En fin, son
cosas que pasan en la vida...

10 Rjzhd 303 3 SN B e e S22 S S 3 3 B e S e e S e B e N B S 2 S S A o B S N e S B 3 S S S S S S SR R R S A N

15 REM *
20 REM *
30 REM *
35 REM *
40 REM
50"

100 DEFINT A-Z

T

PROGRAMA COMPROBADOR DE o
GRABACION 'y

%

3 3 3 S e T B 20 S 8 3 2 2 3 S S S S 3 M B S 3 3 3 S B S et Y B3 2 S 3 S S 3 3 S S 2 M3 e 303 3 S S 3 S S 2 S S e 2 e B 3 330 S S S 3R

110 FIN = PEEK (&HD131) + 256 * PEEK (&HDI132) — 65536!

120 F = 8:IF PEEK (&HF408) = 14 THEN F = F/2: ’1200 o 2400 baudios.

130 G = &HA000: GOTO 170

140 DE = PEEK (G) + 256 * PEEK (G + 1): 'PAUSA
150 FOR H = 1 TO DE * F: NEXT H

160 G = G + 2
170 B = PEEK (G): G = G + 1
180 FOR H = 1 TO B

190 :SOUND PEEK (G), PEEK (G + 1)

200:G =G + 2
210 NEXT H .
220 IF G < FIN THEN 140
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I11. EL SALVADOR YA ESTA AQUI

El programa salvador es muy senci-
llo en esencia. Se limita a seguir los
pasos de una grabacién BLOAD estan-
dar, aunque algo modificada. Veimos,
primero, como usarlo:

Una vez hayas introducido el C.M.,
bien mediante el cargador, bien me-
diante el ensamblador (mucho mejor,
pues asi podras modificarlo ficilmente)
y realizadas las copias de seguridad,
graba en cinta/disco el C.M. con BSA-
VE  “SALVADOR”, &HD200,

&HD2FF, de manera que puedas car-
garlo cada vez que lo uses. Debes
ademds cargar la musica que previa-
mente habias codificado con BLOAD
“MUSIC”. Usar el programa es senci-
llisimo. En KEY1 introduces el nom-
bre que quieres darle. Acepta los doce
primeros caracteres con lo que puedes
usar hasta extensiones. Con DEF
USR= &HD200: A=USR (N) graba
en cinta N bytes a partir de la direccién
0 de la VRAM. Durante la grabacién,
podris escuchar c6mo quejaré final-
mente la misica cuando cargues los

bytes. La direccién de inicio de graba-
ci6n (0), puede ser modificada con:
DI= nueva direccién de inicio (0-
&H4000): POKE&HD23A, DI MOD
256: POKE&HD23B, DI\ 256.

Como siempre, lo mejor es que veas
un ejemplo de utilizacién. Grabaremos
toda la VRAM de SCREEN 2 a 2400
baudios con la musica almacenada an-
teriormente. Sigue sus instrucciones y,
cuando estés preparado para grabar la
pantalla, pulsa una tecla.

10 RFM D3 S e e 3 SRl Bl 2 e e 33 2l 2 3 2 2 S a2 e 2 e B 3 2 SN S N A NS0 3 SE Sk 3 3k S 2k sk s sl s S s b a e a s a e N N N S N S S SRR S R e R S R R s s

20 REM **
30 REM ’#
40 REM °#
50 REM **

PROGRAMA EJEMPLO DE GRABACION

por Guillermo Gonzilez

FR U )

60 RIEM 7 st shohababshshshabst shoh sl 5ot sh sh s sb ob sh o 30 30 3008 3030 5030 S0 3b s 30050 33030 50 30550 330 30 300 3030 30031 3 3050 38 33 3 3 o 3 o o 50 56 3030 30 3 o 20 S0 0 2o 5 S S 2 5

70’

80 CLEAR 200, &H9FF: IF PEEK (&HD217) <> 6 THEN PRINT “PREPARATE PARA CARGAR EL
SALVADOR.”: A$ = INPUTS$ (1): BLOAD “SALVADOR”
90 PRINT “; TIENES QUE CARGAR LA MUSICA (S/N)?”: A$ = INPUTS$ (1): IF (ASC (A$) OR 32) = (“s”) THEN
PRINT “PREPARATE.”: A$ = INPUTS$ (1);: BLOAD “MUSIC”

100 °

110 REMARK: AQUI VIENE UN UN EJEMPLO.
120 REMARK: SUSTITUYELO POR LA PANTALLA
130 REMARK: QUE QUIERAS GRABAR.

140 °
150 ’

160 A = RND (=1006): DEFINT A-L: DEFINT 0-Z
170 DIM O (10): S = 0: FOR G = 0 TO 10: 0 (G) = SGN (RND (1) * 2 — 1): S = § + O (G): NEXT G: PU = &H6000

180 COLOR 15, 1: SCREEN 2,,,2
190 FOR G =1 TO 3

200 ;X0 = RND (1) * 64 + 64 * G: YO =0

210 :X1 = RND (1) * 255: Y1 =
220 :GOSUB 330
230 NEXT G
240 X0 = 19: YO = 0: X1
250 X0 = 0: YO = 70: X1
- 260 CIRCLE (160, 90), 77
270 LINE (15, 30) — (98, 148) ,,B

[l

191

41: YO = 191: GOSUB 330
100: Y1 = 191: GOSUB 330

280 DATA 10, 121, 92, 247, 169, 18, 139, 44, 36, 192, 27, 194, 84, 117, 19, 86, 189, 149, 172, 34, 23

290 READ H: FOR G = 1 TO H: READ X, Y: PAINT (X, Y): NEXT G

300 LINE (7,7) — (248, 184), 8, B: PAINT (0, 0), 8, 8

310 LINE (6, 6) — (249, 185), 1, B
320 GOTO 490
330 REM LINEA ONDULANTE

340 IF X0 > X1 THEN SWAP X0, X1: SWAP Y0, Y1

350 PSET (X0, YO)

360 M = (Y1 — Y0) / (X1 — X0): N = Y0 - M * X0

370 FOR X = X0 TO X1 STEP 3

380:Y=M*X + N

390 LINE —(X— 8, Y.+ 5)

400 :FOR H = 0 TO 10

410 ::A = PEEK (PU) AND H + 192

420 =IF A THEN O (H) = O (H): S =S + 2 * O (H)
430 ::PU = PU + 1

440 :NEXT H '

450 NEXT X

460 LINE —(X1, Y1)

470 RETURN

480 REMARK: FIN DEL EJEMPLO.

490 KEY 1, “PRUEBA 1.SCR”

500 A$ = INPUTS (1): DEF USR = &HD200: A = USR (&H4000)

510 GOTO 510
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Una cosa a tener en cuenta es que la
variable que utilices en A=USR (N)
sea entera. Para asegurarte, cuando
uses variables, pon A=USR (CINT
(variable)), p. e). Si no respetas esta
norma, aparecerd el mensaje de error
Type mismatch (error de tipos).

ESTRUCTURA DEL PROGRAMA

En toda esta parte usaré la nomen-
clatura del articulo de Angel Molina
(MSX-CLUB n. 49, pp. 30-33). Si no
entendéis algo, leedlo.

El programa es compatible
BLOAD, lo cual te permitira hacer un
listado rapido de las pantallas de una
cinta con BLOAD “EXOTIC”, donde
exotic serd un nombre que no hayas
usado en la cinta.

Asi, el programa ird saltando e im-
primiendo el nombre de todas las
pantallas.

—ORIGIN: es la variable que indica
el inicio de la VRAM para salvar.
Modificala con el ensamblador si de-
seas otro.

—BEEP: subrutina que hace lo mis-
mo que el comando BASIC. Se usa
para inicializar el PSG.

—SETRD: prepara al VDP para leer
una direccion VRAM apuntada por
HL. ;Sélo le prepara!




~VALTYP: su contenido nos indica
el tipo de variable que ha sido introdu-
cido con el USR. “2” indica entero.

~DAC: en DAC+2 esti el valor que
| se encuentra entre paréntesis después
del USR, a saber, la longitud de lo que
vamos a grabar.

~TAPOON: sr. que escribe la cabe-
cera (HEADER). Esta serd corta si
A=0 y larga en caso contrario.

~TAPOUT: escribe en la cinta el
byte almacenado en A.

~TAPOOF: termina la escritura en
cinta. A la salida de estas tres el flag C
se pone a 1 si se ha producido un error.

~-TMERR: codigo de “Type mis-
match”.

-IOERR: codigo de “Device 1/0

error”.

ERRORH: parte alta de la direccién
de la rutina de tratamiento de errores.

-ERRORL: idem parte baja.

-BUFFER: inicio del BUFFER
donde se haya almacenada la musica.

—en 170-210, se comprueba si se ha
pasado un entero. & H406F es la rutina
de tratamiento de errores. En E debe ir
el n°. del error.

—en 220-440, escribe HEADER y
LEADER en la cinta (pitido, 10 bytes
DO0’s, nombre del programa).

—en 450-460, carga en el HL el
origen VRAM y prepara al VDP para
lectura.

en 470, carga en DE la longitud.

—en 480-630, graba un HEADER
corto y almacena en cinta, en este
orden: HL, DE, & H406F. Esto se hace
Eara que en caso de que se intente

acer un BLOAD “cas:”,R con una
pantalla, se produzca el pertinente
mensaje de error. Se usa una subrutina,
OUTPUT, para ahorrar memoria asi
como para que los bytes sean grabados
mds lentamente que van a ser cargados.
De no ser asi, como como el cassette
no se para una vez leido un byte, puede

| ser que cuando queramos leer el si-
| guiente, éste se encuentre a la mitad y

se produzcan errores de carga (el c6di-
g0 maquina no tiene velocidad infinita,
gracias a Dios).

—en 640, se inicializa HL con BUF-
FER.

—en 650-1160, se trata del bucle
principal, del tipo WHILE DE>...
DE=DE—-1: WEND; mientras que-
den bytes por almacenar, repite el
proceso.

—en 660-710, toma del buffer el n° de
registros para modificar y lo almacena
en la cinta. Los EXX’s son un método
mucho mas ripido que la pila para
conservar los registros. Las rutinas del
BIOS relacionadas con el cassette ya
tienen bastante problema con la sincro-
nia como para respetarlos.

—en 720-880, modifica los registros

ue indica el buffer y, ademas, los
almacena en cinta.

—en 890-1020, toma del buffer la
pausa, la almacena en BC y en la cinta.

—en 1030-1160, toma BC bytes de la
VRAM y los guarda en la cinta durante
la pausa. El bucle se vuelve a repetir a
no ser que DE=0, en que acaﬁa.

—en 1170-1190, finaliza la escritura.

En la cinta la informacién tiene este
aspecto:

P (pasa a la pig. 35)

. Con esta rutina:

K" HEADER largo.

g 10 bytes DO.
Nombre (12 bytes).

«sHEADER corto.
Inicio pantalla.
Longitud a grabar.
&HA406F.

N* de registros.
Registro & valor n.1

Registro & valor n.n
Pausa.

Datos VRAM.

N° de registros.

etc.

Con BLOAD:
HEADER largo.
10 bytes DO.
Nombre (6 bytes).

HEADER corto.
Inicio C.M.
Fin C.M.

D. de ejecucion
Bytes del programa.




Esas inmensas colas en los
cines lo estan diciendo todo...
Desde el estreno del film la
batmania ha renacido de nue-
vo. En este informe te mostra-
mos un cuadro completo sobre
el personaje de Batman.
Texto: Carlos Mesa y Jesus M.
Montané

Ilustaciones cedidas por: War-
ner Bros, Ocean y Erbe Soft-

LOS CINCUENTA ANOS DEL

COMIC e,
i no te que-
oo des atras

en la movida te expli- |
DE]A ENVOLVER POR LAS ALAS (RS 3
DEL MURCIELAGO Gl
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«Solo cuando tenia seis anos ocurrié. Cuando vi la cueva

or primera vez... enorme, vacia,

silenciosa como una iglesia, esperando, como esperaba el murciélago. Y ahora las telarafias crecen y
el polvo se deposita aqui dentro como lo hace sobre mi... y se rie de mi, me maldice. Me llama loco.
Entra en mi sueno, se burla de mi. Me trae aqui cuando la noche es larga y mi voluntad débil.
Lucha despiadadamente, lleno de odio, para ser libre. No le dejaré. Di mi palabra. Por Jason.

Nunca, nunca mas»

(Fragmento de Batman, Dark Knight, de Frank Miller)

|

BOB KANE,
CREADOR DEL PERSONAJE

en el mundo del comic a través de

pequenas historias de humor. Sin
embargo, su lanzamiento definitivo se
produjo con sus trabajos en la National
Periodical Publisher (mas tarde con-
vertida en D.C.). Alli fue donde llevé a
la fama al personaje mis conocido
después de Superman, Batman, a través
de fa publicacion Detective Comics.

Su personaje, creado por encargo
parece estar basado en viejas peliculas
de serie B, en las que un asesino
enmascarado con forma de murciélago
mataba impunemente en la soledad de
una vieja mansion. Este no es el caso de
Batman, aunque si que coincide con los
rasgos del personaje solitario sumergi-
do en su propio mundo. Asi, Batman
haria su primera aparicién en el nime-
ro 27, mayo de 1939, en la revista
Detective Comics.

Poco a poco el personaje fue evolu-
cionando por las cEversas aportaciones
de los ayudantes de Kane. Con Bill
Finger como guionista y Jerry Robin-
son como dibujante nacerian dos clasi-
cos dentro de la batmania: Robin y
Joker. Adentrados en el ano 40, Bat-
man se separaria de la linea de Detecti-
ve Comics para crear su propia serie. A
partir de aqui, Bob Kane dejaria a otros

B ob Kane comenzé su andadura

AN

LOS CINCUENTA
NOS DEL COMIC

dibujantes el disefio de la serie, siempre
bajo su mas estricto control. Desde ese
runto hasta los afios actuales repasar la
arga lista de dibujantes requeriria un
estudio exhaustivo.

LA HISTORIA DE BATMAN

Siete meses después de su lanza-
miento, en el ano 1939, los seguidores
del superhéroe conocerian la fantistica
historia del hombre-murciélago. En
realidad no es ningiin gran secreto;
hoy, casi todo el mundo sabe (al menos
sus seguidores) que Bruce Wayne deci-
di6 combatir el crimen a raiz del
asesinato de sus padres a la salida de un
cine. Una vision que le persigue duran-
te toda su existencia y que le lleva a
situaciones insostenibl);s consigo mis-
mo (ello se deja notar notablemente en
el Batman moderno). Batman, en un
eterno deseo de venganza, ya no entra
dentro de las lineas cFel clasico superhé-
roe, es algo mds. Si lo comparamos con
el Superman proveniente de otro mun-
doo fos héroes radiactivos de la Marvel
nos daremos cuenta de que cualquier
comparacién es nula. Batman se aleja
de todo ello, es un personaje resentido,
solitario, que busca la noche en un afin
de alejarse de todo. Quizi si pensamos
€N Sus COMienzos veamos a un super-
héroe psicodélico, que utiliza la inteli-
gencia en la resolucién de sus casos
contra los villanos de turno; cosa que

qued6 plasmada muy bien en la serie
televisiva de la ABC. Mientras tanto si
nos remitimos a la época actual obser-
vamos a un personaje mas humano,
mas de carne y hueso. Batman cae en
un profundo abismo de desesperacién,
se hace viejo; recuerda el pasado cons-
tantemente y duda de los motivos que
le impulsaron a convertirse en el senor
de la noche. Se siente mis solo que
nunca: aquel primer Robin, Dick
Grayson, se separ6 de él para formar
su propio equipo. Después llegé Jason,
un segundo Robin que muere en las
manos del Joker. Llega un momento en
que Batman se retira, s6lo para apare-
cer diez afios mas tarde, envejecido,
canoso, con un pequefo bigote. Dos
caras le hace volver a una Gothan
moderna (ver Dark Knight) para de-
mostrar que sigue siendo el mismo de
siempre a pesar de su edad.

Lo mismo ocurre con el resto de
personajes que engloba su mundo. El

asado de Dick Grayson (el primer
Robin) estaria marcado por el acciden-
te provocado de unos padres dedicados
al trapecio. Jason (el segundo Robin)
serd acogido por su bene%:c:tor después
de haber llevado una vida turbulenta.
Incluso enemigos como el Joker tienen

ue contar tristes historias; la mujer
ﬂel Joker muere cuando éste comete su
primer delito al mismo tiempo que un
accidente quimico le deja con el rostro
al que estamos habituados a verle. Es
de suponer que éste enloquece (ver La
broma asesina). Con todos estos ele-
mentos el nuevo Batman esti servido.
¢Quién da mais?

28

i —




— i L

DEBOB KANE
AFRANK MILLER

Se ha hecho mencién en varias oca-
siones de las diferencias del Batman de
los primeros tiempos al actual. Sin
embargo, ya se puede hablar de una
resurreccion del mismo en el ano 68,
cuando el gran dibujante Neal Adams
se hace cargo de la serie, al que mis
tarde tomaria el relevo Carmine Infan-
tino. Mas el Batman de nuestra década
toma un matiz diferente con motivo
del cincuentenario de su creacién, don-
de los mis distinguidos dibujantes y

ionistas le dan una nueva dimension

esde diferentes aspectos.

La revision del nuevo Batman hay
que hacerla con el guion de Miller para
Ano Uno con dibujos de David Mazu-
chelli, una obra maestra. Aqui hay que
hacer un inciso, pues son muchoscios
seguidores que afirman que el Batman
de Miller no es tal Batman; casi cierto,
pues las obras de Miller sélo suenan a
€l (como ejemplo baste tomar la época
en que este dio tomé las riendas de
Daredevil, una temporada para este
superhéroe que jamds volveri a repetir-
se). Prosiguiendo en la revisién, lo del
dibujante Brian Bolland junto con el
guionista Alan Moore en La broma
asesina nos planteaba a . antihéroe
violento, comparando obsesiol ¥ RaT
villano y héroe.

Mis, The Cult, del dibujante B s

Wrightson con guién de Jim Star{iist

parece una poesia dedicada a la violerjg
cia con tendencias masoquistas. Quiz}
por ello el guionista Jim Starlin fue
relevado de %a serie por esto mismo
Hay que recordar que Jim Starlin y Jir
Aparo es el ultimo equipo de la seyf3
(ya veremos qué ocurrird a partigfih
ahora).

Por iltimo, como la prosa poética
que Frank Miller supo imponer en su
Senor de la oscuridad, no hay quien
haya alcanzado cotas tan altas. En
todos ellos se ve una nueva diferencia
en sus conceptos. Podemos hablar de
un nuevo Batman enfermo, cansado,
violento, al que algin guionista ha
sumergido en el mundo de las drogas;

Ea.Siverti en Batm-!

hasta habria que hablar de una cierta
homosexualidad, elemento que en oca-
siones han tratado de distorsionar con
las habilidades de los guiones: en el
comic enrrollando a Batman con la
villana Talia y otras, en la serie televisiva
ideando el personaje de una pariente, su
tia, para que no hubiesen sospechas
por la convivencia con Robin, y mis
recientemente en el cine emparejandolo
con la sex symbol Kim Bassinger.
Pero, ¢qué habri de cierto en ello? Mas
cierto es que Batman jamds pasara de
moda, menos ahora que la batmania se
ha vuelto a disparar de nuevo (la iltima
vez fue"@los sesenta, hace veinte afos,
¢habri n¥8batmania en el 2000?). Y si
para nososgt, sus lectores, han pasado
cincuenta aites, para él sélo han pasado
diez, esa es\g cronologia que sigue
actualmente la%gerie. Los vientos te son
favorables, Bat

rante anos he gj'ado engaidn-
(M., Siempre he#”dicho que me
para vengar la
uerte de mis padres... Para luchar
ontra el crimen... Era mentira. En
-ealidad lo hice para dominar mi
miedo.» (Fragmento de The Cult, de
Jim Starlin y Berni Wrightson).

LAWARNERY
BATMAN

unque parezca mentira, debido a la
confusion del piiblico espanol ante la
serie televisiva de la ABC (emitida en
las televisiones autonémicas), Batman no es
la primera vez que se lleva a las pantallas: ya
existieron anteriormente tres series televisi-
vas, dos peliculas dedicadas al mismo, mis
luego un remake con los mismos actores de
la serie televisiva de la ABC, otro film en el
ue se le parodiaba, diversas series de
jibujos animados... Sin embargo, con la
compra de DC Comics por parte de la
Warner Bros, esta dltima debia decidirse
tarde o temprano por el relanzamiento del
personaje; por tanto no ha de extranarnos
el estreno del nuevo film de Tim Burton.,
En comparaciéon hemos de mirar también
en el pasado cuando otra compaiiia cinema-
togritica compré la conocida Marvel; todos
esperaban ver a sus héroes plasmados en la
pantalla, como asi sucedio con uno de los
mis populares del universo marveliano,
Conan. De esa forma, el pro-
yecto de la Warner para Bat-
man se remonta a 1979, aun-
que por diversas causas por
crear un producto ni-
€O para un  merca-_

)
diento de batmania,
anos la creacion del
mismo. El re sultado a la vista es
td. El que merez ca la pena depende
del gran publico. Ya veremos si el mercado
espanol esta preparado para adoptar una
fiebre batmaniitica como la que nos ha
venido encima.

do potencial se-
se retraso diez




Warner Bros para su produccién Ba

tante mala suerte confinado al
humor llano que nunca le habia
gustado demasiado, fue elegido por
National Periodical Publisher (la D.C.
en la actualidad) para crear un perso-
naje capaz de rivalizar con Superman,
con unas caracteristicas y un mundo
propios. Desde 1939, ano de la publica-
cion de la primera historieta del «Senor
de la noche» ha llovido mucho, y en
numerosas ocasiones sus a veces retor-
cidos planteamientos han dado base a
clicuEas gue con mayor O menor
Fortuna han intentado aprovecharse del
personaje.

Este hecho tiene su ldgica, ya que
Batman a su vez es una imitacion de un
viejo serial cuyo protagonista era tam-
bién un hombre disfrazado de murcié-

B ob Kane, un dibujante con bas-

o lo que muchos ven cgg

2 R
as... vk

lago pero de tendencias vampiricas.

Dos seriales poco menos que infuna-
bles y una tercera en la que Batman y
Robin eran encarnados por los dos
actores de television Adam West v
Burt Ward, ademds de una parodia
desafortunada pero contundente son
los anicos precedentes filmicos del

ersonaje de la D.C., que vi6 cémo el
Fenémeno de la batmania remitia irre-
misiblemente al inicio de los setenta
después del abandono del rodaje de la
serie televisiva.

Eran malos tiempos para la antano
poderosa D.C., y lo inevitable tuvo
que ocurrir; Warner y su gran poder
economico compraron la empresa para
encauzarla por caminos mas rentables
y canalizar al maximo el éxito de su
galeria de personajes siguiendo técnicas

es una de las mas grandes
simple fenémeno de masas

NTALLA MRANDE

EJAENVOLVER POR LAS
LAS DELMURCIELAGO

de marketing realmente complejas, s6-
lo asi se expﬁca que un proyecto como
el de llevar de nuevo a Batman al cine
haya tardado cerca de diez anos en
concluirse.

La resurreccion del personaje a tra-
vés de los mas cualificados, artistas del
comic fue ya un primer aviso, un
eslabon mis del complejo proceso in-
dustrial. La violencia y crudeza de
estas Gltimas apariciones de Batman, a

esar de todo su éxito, supusieron a la
fatrga mis de un dolor de cabeza para
los productores del film, Gubern y
Peters, ya que se encontraron ante el
reto de no defraudar a los nuevos
seguidores del personaje creando a la
vez un producto para todos los publi-
cos. Por tanto la primera tarea que
acometieron alld por el ano 1984 fue la
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basqueda de un escritor adecuado para
un guién preliminar, algo dificil por la
gran cantidad de autores por los que el
personaje ha pasado. Lorenzo Semple
Jr., el responsable de los guiones de la
serie de television fue el primero de los
llamados para intentar dar un norte
definitivo y claro al proyecto. No
obstante, los productores pronto se
dieron cuenta de su error ya que
Semple, bastante aficionado a un hu-
mor que raya el absurdo absoluto, no
hizo mds que recrear el ambiente de sus
primeros guiones para la T.V. sin hacer
evolucionar al personaje, ignorando
por completo el estado en que Batman
se encontraba en aquellos momentos,
lejos atin de su espectacular recupera-
cién. Gubern y Peters no tuvieron mas
remedio que olvidarse durante una
temporada y plamhcar mejor los pasos
a seguir, mientras contra viento y
marea sacaban adelante «Las brujas de
Eastwick», una pelicula mas importan-
te de lo que parece en la historia de este
nuevo film sobre Batman.

Su «casting» incluia al inigualable
Jack Nicholson que, seducido por un
personaje que le permitia lucirse en
toda su resplandeciente locura, no pu-
do rechazar la oferta de los producto-
res. Una vez terminada la filmacién de
«Las brujas...», Gubern y Peters tenian
por fin un guién de pre-produccion
que mostrar a su empresa y a Nichol-
son como ideal del Joker, el eterno
enemigo de Batman. Los artifices de
este primer guion fueron Sam Hamm y
Warren Skaaren, dos hombres que lo
transformaron al menos una docena de
veces hasta llegar al definitivo.

La particularidad de estos dos escri-
tores Fue la nueva vision que tenian del
personaje que, siguiendo los patrones
impuestos por las dltimas series en
cémic, supieron aprovechar también
sus caracteristicas primitivas para crear
asi un producto satisfactorio para to-
‘dos los seguidores.

LA PELICULA

En una oscura y mojada calle de
Gotham City, algo asi como una dis-
torsionada Nueva York, una familia
turista es atacada por unos delincuen-
tes en una escena que es el reflejo de la
que marco para siempre la vida de
Bruce Wayne-Batman. Pero el desenla-
ce en esta ocasion es muy distinto: una
silueta fanta-;mag,onga y enorme hace
su aparicion, consiguiendo ahuyentar a
los ladrones que se alejan del lugar
corriendo despavoridos. La leyenda de
Batman ha empezado.

El «Gotham’s Globe», el periddico

de mas tirada de la ciudad, se hace eco

de las apariciones cada vez mas fre-
cuentes de un nuevo héroe que defien-
de a los ciudadanos respetables de los
azotes de la delincuencia, aunque no
todo el mundo esta a favor de las
acciones de Batman.

El Joker, que sabe de la existencia
del personaje a través del periodico no
acaba de tener claro el motivo de su
popularidad, teniendo la seguridad de
que mais tarde 0o mds temprano podra
eliminarle para tomar su lugar en
cuanto a aclamacion popular se refiere,
Nuestro malvado amigo era una perso-
na como cualquier otra, mczclaga con
asuntos un tanto turbios, pero emocio-
nalmente normal. En un desgraciado
accidente provocado por Batman, Jack
Napier, que asi se llama el Joker, se
desfigura y después de una desgraciada
operacion estética acaba por tomar la
forma fisica que conocemos en la
actualidad; la cara blanca, el pelo ver-
de, y su cuerpo transformado en una
imitacion desafortunada de un payaso
nada habilidoso.

Por otra parte, Vicki Vale, una tenaz
y bellisima periodista se interesa por
Batman, con la intencién de descugrir
lo que hay a su alrededor, sintiéndose
atraida a la vez por Bruce Wayne, su
alter ego, un fiEmtr(’)pico millonario
que vive con su mayordomo Alfred en
una gigantesca mansion. Por multitud
de circunstancias que se van sucedien-
do, Vicki Vale va sospechando cada
vez mis fundadamente que Wayne es
el nuevo héroe de los ciudadanos de
Gotham City.

Los problemas empiezan cuando el
Joker se enamora también de Vicki e
intenta raptarla, asustarla, amarla e
incluso desfigurarla para que no se
sienta en inferioridad de LODdlLlOl’lCS,
todo un dmplio abanico de sentimien-
tos que nos pueden dar una idea de la
complejidad psicolégica del personaje.

Pero el ]oﬁer y Batman uenen una
cuenta pendiente que resolver, aunque
ninguno de ellos lo sabe todavia...
«¢Do you ever dance with the devil by
the pale moonlight?»

CORRESPONDENCIAS CON EL COMIC

Si algo se le puede reprochar al film
es que no sigue con toda la fidelidad
deseable el entorno argumental de Bat-
man en las paginas del comic. Se olvida
a Robin, el companero eterno del
héroe, que goza de cantidad de segui-
dores pero que después de un sondeo
entre E)s espectadores potenciales fue
suprimido.

Se nos presenta al Joker como a una
persona equilibrada antes del acciden-




te, cuando en los comics ya es un
perturbado cuando conserva sus carac-
teristicas faciales. Ademis aparece tam-
bién una bella mujer como companera
del Joker, a la que posteriormente
desfigura, cuando todos sabemos que
una de las causas de su fragil sa?ud
mental es el desprecio que siempre han
sentido las mujeres hacia él. De la
misma forma, Vicki Vale se crea tinica-
mente para el film como signo inequi-
voco de los gustos sexuales de Batman,
que ya se habian cuestionado antes de
empezar la filmacién de la pelicula y
l6gicamente los productores no quisie-
ron correr el rniesgo de que algunos
tomaran por homosexuj al eterno
héroe americano. En parte se suprimi6
también a Robin por este motivo, ya
que su vida pricticamente conyugal
excluyendo a toda persona del otro
sexo pudiera haber dado pie al equivo-
co (¢0 no?) que tanto se ha intentado
evitar.

De la misma forma, la Bat-cueva
sufre una transformaciéon absoluta al
convertirse en un lugar oscuro y frio
repleto de pantallas fe television en la
cual se han invertido muchas horas
disenandola, pero que no acaba de
convencer. Los responsables de la crea-
cién de los decorados han afirmado
que el motivo para su cambio de
perspectiva estética fue el intento de

ue se correspondiese con la personali-
3ad auténtica de Bruce Wayne.

La muerte del Joker al final de la
pelicula es también incomprensible si
tenemos en cuenta que aun en la
actualidad es uno de los mas persisten-
tes enemigos de Batman, siendo el
asesino del segundo Robin, Jason. Pero
pasando al lado practico del asunto, si

alguna vez se realiza una secuela del
film, es mas que improbable que Jack
Nicholson se vuelva a contratar por los
altos honorarios que han pasado a
engrosar su cuenta, por lo que la
muerte (prematura) del Joker tiene una
cierta logica.

TIM BURTON

La eleccion del director de la pelicula
era también una labor delicada para el
tindem Guber-Peters, que debian en-
contrar a alguien capaz de coordinar
una gran produccién como Batman,
que tuviese personalidad para dar vida
al film y una cierta experiencia en estas
lides que le respaldara. Desde el primer
momento se consideré a Tim Burton
como el mis idéneo de los directores
actuales americanos para llevar a buen
término tal empresa. Su trabajo para la
pantalla de televisién, Aladdin, era un
acercamiento muy distinto al cuento
tradicional que le di6 a conocer entre la
critica, que aplaudio su trabajo. Luego
llegaria su primer largometraje. Con
Pee-Mee Hermann como protagonista
absoluto e insoportable, cuyo titulo
original es «Pee-Nee’s Big Adventu-
re». Justo antes de iniciar Batman
consigue su primer éxito de importan-
cia con «Beetlejuice», ya para la War-
ner, donde colaboraria por primera vez
con Michael Keaton, el actor que
encarna al hombre murciélago en el
nuevo film.

Como en el caso de Spielberg, sus
primeros trabajos han sido muy hala-
gados por la critica internacional que
veia ya antes del inicio del rodaje de
Batman a Burton como el director
ideal. Lo mis dificil, introducirse en la
enorme maquinaria industrial de las

«majors», ha sido superado ya, vere-
mos cuanto resistiri. Esperemos que
mucho tiempo.

Tim Burton, a pesar de las aparien-
cias, no ha sido el tipico director de
encargo. Los films realizados hasta el
momento son dispares y muy distintos
entre si, con ciertos atisbos de locura
crénica que hacen pensar en una fuerte
personalidad capaz de llevar a buen
puerto los proyectos mas descabella-
dos (y es que con un guién como el de
«Beetlejuice», no se atreve todo el
mundo).

Felicidades pues para el joven reali-
zador que proﬁablemente estd ya pen-
sando en innovaciones para una tedri-
camente mas que posible secuela de
Batman.

LA BANDA SONORA

Aunque la mayoria piense lo contra-
rio, la verdad es que la mayor parte de
la banda sonora original del film Bat-
man no ha sido compuesta por Prince,
sino por un musico muy illjmcional y
tremendamente adaptable a todas las
situaciones y lineas argumentales,
Danny Elfman. El L.P. con la musica
creada por este compositor no ha
aparecido todavia en nuestro pais y es
posible que nunca lo haga, ya que sus
melodias romanticas no parecen ser del
gusto general del publico de Batman, a
pesar de su efectividad en el film.

Las canciones de Prince son muy
enloquecidas, tanto por su forma como
por la forma que tiene el cantante
negro de interpretarlas, realizando
unas imposiciones de voz realmente
sorprend{;ntes.

El primer corte de la banda sonora es
«Batdance», el mas conocido por todo




el mundo por la gran campana publici-
taria que cﬁ:l tema se ha hecho en todas
las emisoras de radio. Sus efectos
utilizando ruidos y gritos extraidos
directamente de la pelicula original son
como minimo sorprendentes, y el que
haya visto la pelicula podri asociar con
facilidad las situaciones que se narran
en la cancién con las jel celuloide.
Mientras se suceden varias melodias
cortas e inconexas entre si podremos
incluso escuchar las voces de los prin-
cipales actores, destacando sobre todas
ellas la del imponente Jack Nicholson
y su risita de Joker. Una pieza, en
definitiva, sugerente pero excesiva-
mente ruidosa.

Otro de los cortes destacables del
L.P. es el perteneciente a «The future»
una sobrecogedora cancién que refleja
con exactitud los pasajes mds angustio-
sos del film, como la lucha en la E?eibriu:a
de componentes quimicos y el poste-
rior accidente de Jack Napier. Una
verdadera delicia auditiva con buenos
arreglos por parte de Prince.

Pero a pesar de la fama de «Bat-
dance» y la calidad de «The future», el
tema que mas se oye en la pelicula
como c}ondo musical e incluso en los
titulos de crédito es una hermosisima y
pegadiza balada, «Scandalous» com-
puesta también por Prince con la ayu-
da, en esta ocasion, de su padre.

La atmésfera casi obsesiva de la
pieza reside los momentos mas roman-
ticos del film y se deja escuchar casi
cada vez que Vicki Vale aparece en
pantalla, asi como en el momento en
que Bruce Wayne intenta contarle a su
enamorada que él es Batman. Sea como
fuere, la verdad es que la gran mayoria
de los espectadores salen del cine
tarareando esta cancién que a pesar de
una cierta falta de matices cautiva por
su sencillez y sentimentalismo extre-
mo.

Con esta obra de Prince pueden
ocurrir varias cosas, la historia se
encargara de juzgarla, pero es mas que
notable la inspiracion que el composi-
tor ha tenido en la mayoria de las

iezas. Claro estd que su altimo ligue,
a despampanante Sheena Easton (que
interpreta también una de las canciones
de la banda sonora), habra influido en
las buenas vibraciones que emana el
disco. Por cierto, que una de las piezas
del altimo larga duracién de la escoce-
sa, «101», producida por Prince, tenia
que haber sido la cancién principal de
Batman. Otra vez sera, Sheena...

¢Y A PARTIR DE AHORA?

Es dificil vaticinar sobre el futuro de
un personaje tan controvertido como

Batman, pero parece claro que tiene la
cominuicﬁld asegurada. El enorme éxi-
to de esta adaptacién cinematogrifica
parece confirmarlo. De ocurrir eso,
podemos encontrarnos con un verda-
dero fenomeno de masas dificilmente
catalogable que, como todo, un dia y
otro remitira para olvidarse. Pero en
esta ocasion ni eso se puede predecir
con toda seguridad...




No, la verdad es que todos eran buenos, con sus mas y sus menos, como todo, pero manteniendo
un nivel de calidad aceptable. Ademas todos ellos han sido producidos por la omnipotente Ocean.
Batman no puede quejarse de los programadores, desde luego...

e\

| primero de los juegos basa-
E dos en Batman, reaEzado en
1986, fue sorprendente por
varios motivos. Para empezar, no tuvo
soporte publicitario de gran enverga-
dura ya que los productores presupu-
steron que un personaje como Batman
no lo necesitaba, v tuvieron razon. El
rograma se vendié a las mil maravi-
ﬁas, pero no sélo por contar con la
presencia del hombre murciélago, sino
por tener una serie de caracteristicas
técnicas unicas.

Programado por John Ritman vy
Bernie Drumoncr, un dio que repetiria
con «Head over Heels», la perspectiva
tridimensional que se nos presentaba
era muy similar a la de los tradicionales
juegos de Ultumate, pero con una
mayor riqueza grafica, tanto en varie-
dad como en resolucion.

La historia en la que se basaba este
primer programa era muy topica, cal-
cada de los comics. El Joker, como
siempre, estaba haciendo de las suyas y
en esta ocasion habia encerrado a
Batman en un complejo laberinto del
que solo podria escapar si activaba de
nuevo a su Bat-movil. Pero para conse-
guirlo tenia que encontrar las piezas
que le faltaban al ingenio, ademis de
varios accesorios propios del personaje
como unas botas que permiten saltar
mas alto, el Bat-cinturén, y otros
«gadgets» mas. Ya podéis imaginaros
por donde iban los tiros.

A pesar de los buenos presagios que
apuntaba este juego, Ocean no realizé
ninguna otra incursion en el personaje
hasta después de casi tres anos, mo-
mento en el que sacaron la licencia para
dos juegos al iniciarse la filmacion de la
pelicula de Tim Burton. El primero de
ellos vi6 la luz a principios de este
mismo ano, aunque desgraciadamente
para los usuarios de MSX este progra-
ma no se conversioné al sistema.

Para este nuevo lanzamiento se cui-
daron muchisimo mas las consonancias
con el personaje de los comics, asi
como la ambientacién grifica, que
recordaba mucho mis a los disenos de

TRES ERAN TRES
LOS JUEGOS DE

ORDENADOR Y...

Bob Kane. Los autores, Special FX,
usaron una técnica mediante la cual las
pantallas se superponian las unas a las
otras como si se tratasen de las vinetas
de una historieta, lo que conseguia
crear en el espectador la ilusion de que
estaba jugando con un comic de ver-
dad

Coincidiendo con el estreno de la
pelicula protagonizada por Michael
Keaton, se edita ahora el tercero de los
juegos relacionados con Batman. Este
sigue con fidelidad el argumento origi-
nal, ya que se programé al mismo
tiempo que la pelicula era filmada,
asistiendo varios miembros del depar-
tamento de programacion al rodaje en
los estudios Pinewood. Se puede ha-
blar de una colaboracién estrecha entre
la productora de la pelicula, Warner, y
la del juego, Ocean.

«Batman (the game of the movie)» es
un juego sencillamente apabullante.
Hay cuatro fases que se cargan separa-
damente, todas Jlas dominadas por
graficos y movimientos sublimes dig-
nos del personaje al que quieren repre-
sentar.

En el primer nivel nos encontramos
en la factoria Amex de productos
quimicos y el objetivo sera encontrar a
Jack Napier para provocar el accidente
que le convierte en Joker. Un tipico
juego de plataformas en el que nos las
veremos con los secuaces ae Napier,
muy habilidosos con sus armas auto-
maticas y dispuestos a dejar la piel para
defender a su malvado jefe.

La segunda fase es absolutamente
distinta a la anterior y en ella conduci-
remos al Bat-mévil por la ciudad,
esquivando a la vez a los coches del
Joker y sus amigos, que ademais estin
dotados de algunas armas que nos
pueden causar muchas molestias. Un
detalle gracioso es que podemos usar
de nuevo el «Bat-boomerang», pero

esta vez para apoyarnos en las esquinas
de la calle para hacer girar al coche con
mayor rapidez. Un portento de anima-
cion y buen humor.

Para los que necesitan de emociones
mas fuertes esta el tercer nivel, en el
que conduciremos al fabuloso avién de
Batman, el Bat-wing. Con unos grafi-
cos parecidos a la fase en scroll hori-
zontal de «Thunderblade», el objetivo
sera evitar el roce con los globos llenos
de gas de la risa del Joker, ademas de
disparar a los cordeles que les unen al

“suelo para salvar a la poblacién de una

muerte segura que se produciria al
hacer explosionar el Joker los susodi-
chos globos. Una vez completado este
nivel, el mas dificil, llegaremos al
altimo v decisivo.

Estamos de vuelta al primer nivel, al
menos en apariencia, va que los grafi-
cos son parecidos y debemos manio-
brar a Batman de la misma forma. Lo
l:l.niCO quf.' ocurre es que no estamos en
una factoria quimica, sino en una
iglesia donde tendremos que encontrar
:ﬁ Joker antes de que escape con el
helicoptero que le espera en el tejado.
La estrategia juega un papel muy im-
portante, ya que encontraremos obje-
tos que tendremos que aprender a usar
sin ?os cuales nunca alcanzaremos el
tejado a tiempo y por lo tanto perdere-
mos la partida después de tantos es-
fuerzos.

Podemos decir, en definitiva, que se
trata del juego mas completo de la serie
y que tiene grandes dosis de adictivi-
daﬂ. Es distraido, que es lo mds impor-
tante y consigue enganchar sin enfure-
cer aly jugador, algo nada comin en
estos dias que corren. Y de hecho, mas
o menos ocurre lo mismo con el filme,
por lo que podemos decir que se ha
realizado una de las adaptaciones mas
fidedignas de la historia del software.
Que se repita.
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> (viene de la pig. 26)

Si dispones de MACROS en tu
ensamblador, puedes usarlos. Por
ejemplo, SAVE en lugar de EXX,
CALL TAPOUT, EXX. Considera
que no se graban ni el modo de
pantalla, ni la configuracién de SPRI-
TES, eso corre de tu cuenta.

IV. LA PANTALLA NO ESTA CARGADA,
:QUIEN LA CARGARA?

Antes de empezar a leer, podéis
intentar recuperar las pantallas cre cin-
ta. Pero, jcurdado! el BIOS nos tiene
preparadas un par de trampas. Una de
ellas es la velocidad de recuperacién:
siempre ha de ser mayor que la de
grabacién; de la otra, mas sutil, nos
ocuparemos mas adelante.

Las rutinas conjugadas de TA-
POON, TAPOUT y TAPOOF son,
naturalmente, TAPION (TAPe Input

cargara la pantalla (D.M.). Cada vez
que el cargador se encuentre con un
programa que no casa con tu nombre,
sonara un BEEP.

He aq]ui el programa recuperador de

la pantalla que anteriormente grabaste
en SCREEN 2:

De nuevo, la variable que uses en el
USR ha de ser entera.

ESTRUCTURA DEL PROGRAMA

Todas las etiquetas han sido ya vistas

—en 120-160, comprueba que el USR
pasa un entero.

—en 170, salvaguarda la pila para el
caso de que se produzca un error.

—en 180-420, lee el HEADER. En
caso de no concordar los datos, busca
otro HEADER dando un pitido.

—en 430-480, prepara BC y HL para
mis adelante y II;e el HEADER corto.

—en 490-580, lee el origen VRAM en

OUT (&HADO), n° de registro y OUT
(&HAT1), valor, si queremos escribir; o
IN A, (&HA2), si queremos leer. Pues
bien, TAPIN supone que no se van a
realizar “actividades subversivas” con
el PSG durante la carga y que esti ya
seleccionado el registor 14 del PSG
(cosa de la que se encarga TAPION,
por otro lago), de manera que si lo
alteramos, debemos otras vez restau-
rarlo para que asi TAPIN lea el regis-
tro 14 y no el 2, por ejemplo. Esa es la
causa del aspecto de las lineas 990-
1040.
—en 1300-1320, el final.

V. DESPEDIDA Y CIERRE

Se pueden realizar, cémo no, mu-
chas mejoras al programa: que salte los
BLOAD’s que no son pantallas, por
ejemplo. Es, ademis, compatible a
nivel MSX1, esto es, no podréis alma-
cenar zonas de la VRAM mas alla de

10 CLEAR 200, &HD2FF: IF PEEK (&HD31D) <> &HC5 THEN ?
CARGADOR.”: A$ = INPUT$ (1): BLOAD “CARGADOR”

20 COLOR 7, 1
30 SCREEN 2
40 KEY 1, “PRUEBA 1.SCR”

50 DEF USR = &HD300: A = USR (0)

60 GOTO 60

“PREPARATE PARA CARGAR EL

ON), en &HE]1, que lee la cabecera,
sea larga o corta, no importa, TAPIN
(&HE4), que lee un byte de la cinta y
lo almacena en A y TAPIOF (TAPe
Input OFf), en &HE?7, que finaliza la
lectura. {Ojo!, como sus hermanas
gemelas, no se molestan en conservar
ningln registro.

Esta tercera parte es el complemento
indispensable de las otras dos y su uso
es semejante, muy ficil. Va recuperan-
do, uno a uno, los bytes de informa-
cion del salvador.

;COMO USARLA?

Como ya hicieras con el grabador,
ensambla/usa el cargador adjunto y
salva en cinta/disco e% c6digo miquina
para el futuro con BSAVE “CARGA-
DOR”, &HD300, & HD3FF. Es con-
veniente que, si te deja tu ensamblador,
bajes la posicién de la pila de manera
semejante a como hace CLEAR, si
tienes unidad de disco. En KEYI
almacena el nombre de la pantalla o usa
KEY1, “” si no te acuerdas. Aqui no es
necesario que cargues la musica o fijes
la velocidad del cassette, el ordenador
lo hara por ti. De hecho, el cargador te
ocupard escasos 256 bytes y no usa
para nada otras zonas de la RAM.

DEF USR=&HD300: A=USR(N)
con N entera;” cargara la pantalla con
un desplazamiento de N. Si no quieres
desplazamiento, haz N=0O. Si la cosa
va Eien, oiras un pitido y, esperando
un tiempo, sonari la musica y se

DE y le suma el desplazamiento, depo-
sitando el contenid% en HL.

—en 590-620, con ayuda del registro
BC (para economizar tiempo), se pre-
para a HL para escribir en el puntero
del VDP.

—en 630-720, se carga en DE el
numero de bytes para pasar a la
VRAM.

—en 730-840, se saltan los bytes que
contienen la direccion de la rutina de
error y, entre medias, se ajusta el
puntero del VDP.

—en 850-1290, se cargan los bytes
como ya se hiciera en el salvador, con
una peculiaridad, la segunda trampa
del BIOS: el BIOS, para leer de la cinta
usa el registro 14 del PSG (si, si, existe).
Como ya sabéis, para acceder a un
registro del PSG hay que hacer un

&H4000. Personalmente, no creo que
ningin poseedor de MSX2 vaya a
grabar 65000 bytes de SCREEN 8 en
cinta, por muy bueno que sea el
acompanamiento musical. En fin, si os
gusta la aventura, encontraréis infor-
macién en MSX-CLUB n° 45, p. 44,
CALL XXIV.

Recibiré cuantas cartas me enviéis
sobre éste u otros temas. Mi direccion
es:

GUILLERMO GONZALEZ
TALAVAN

C.M.U. Fray Luis de Leén
Plaza de Fray Luis de Leén
37008 SALAMANCA

Ronda del Salvador, 77, 3B
10600 PLASENCIA (CACERES)
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PROGRAMA CARGADOR NUMEROD 1:

" |

10 "EEEEEEFEEERFEERRRERERR AR EEEE

20 "% PROGRAMA CARGADOR: L O RO %

30 "% £

40 '+ Por Guillermo Gonzalez. *

GO TERREREEREREFEERRERERERERERERE

80 !

70 CLEAR 200, &HIFFF

80 §=0

90 FOR G=&HDOOD TO &HD138

100 :READ AS

110 sV=VAL{"kH" +AS)

120 :POKE &,V

130 :5=5+y

140 NEXT G

150 READ A:1F SCA THEN PRINT"HAY UN ERR
OR. "

160 END

170 DATA 21,0,CF,22,35,01,E,0,21,39,D1,1
1,0,40,3E,E,12,13,73,03,A0,12,13,D8,A2,7
1,23,12,13,C,79,FE,E, 38, EF ,ED,53,31,D1,2
1,0,0,22,33,01,21,9A,FD,11,58,00,1,5,0,1
A,ED,AL,20,5,13,EA,36,00,C9

180 DATA F3,21,9A,FD,11,2A,D1,1,6,0,ED,B
0,21,58,00,11,9A,F0,1,5,0,ED,BO0,C9,C3,5D
,00,0,0,34,7F,F8,FE,4D,C2,24,D1,21,30,D1

+39,20,8,36,32, D8, AA, EE, 40, 03,44, 21,39, |

1,00,24,3t,D1,FD, 24,31,01,£D, 58

190 DATA 33,D1,13,ED,53,33,D1,6,0,E,0,79
,03,40,08,4A2, BE, 28,C, 00, 71,3,00,77,4,77,
DD, 23,00, 23,4, 23, L, 79, FE, E, 38, £5, 78, 47, 2
8,58,00, 7€, 1,FE, D, 23, 11,4, 3€,0,00,77,3,D
3,A0,D8,A2,D0,77,4,0D, 23

200 DATA DD, 23,E8B,29,3A,8,F4,FE,E,20,1,2
9,78,87, 5F , AF 57, ED, 52, 38,2, 20,8, 21, 1,0,
3E,21,32,84,F8,FD,75,0,FD, 74, 1,0, 70,2, |
1,3,0,00, 19,00, 22,31,D1,11,0,0,ED, 53,33,
01,24,31,01,€D,58, 35,01, €7

210 DATA 30,E,DB,AA,E6,FO,F6,7,03,Ah, IB,
A9,C8B,57,20,1A,21,24,01,11,%,FD,1,5,0,E
b,B0, DB, Ak, 21, AB, FC, B, B7,CB, 7E, 20, 2,CH,
F7,03,A4,0,0,0,0,0,0,32,0,0,0,0,0,0,0,0

220 DATA 32647

FERRRRREE RN RN RN ERFRARRRRRER

¥ PROGRAMA FUENTE: SALVADOR #
FRERRERERRREREERRE BRI R R Y

10 ORG 0DZOO
20 LOAD 0D200H
30 FNKSTR:EQU OFBTFH
40 ORTGINSEQU 0
50 BEEP:EQU OCOH
60 SETRD:EQU 50H
70 VALTYP:EQU OF6B3H
30 DAC:EQU OF7F6H
90 TAPUON:EQU OEAH
100 TAPOOFsEQU  OFOH
110 TAPOLT: EGU OEDH
120 THERR:EQU 13
130 T0ERR:EDU 19
140, ERRORM: EQU 40H
150 ERRORL:EQU GFH
160 BUFFER:EQU 0ADOON
170 SAVER:LD A, (VALTYP)
180 CP 2
190 JR 7,0KAY
200 LD E, THERR
210 JP 406FH
720 OKAY:CALL BEEP
230 OKsLD A,255
240 CALL TAPOON
250 P C, ERROR
260 LD 8,10
270 LD €, 0DOK
280 BOsLD A,C
290 PUSH BC
300 CALL TAPOUT
310 POP BC
320 JP C,ERROR
330 DINZ BO
340 LD HL,FNKSTR
350 LD B,12
360 B2:PUSH BC
370 PUSH HL
380 LD A, (HL)
390 CALL TAPOUT
400 POP HL
410 POP BC
420 JP C,ERROR
430 INC HL
440 DINI B2
450 LD HL,ORIGIN
460 CALL SETRD
470 LD DE, (DAC+2)
480 XOR A
490 EXX
500 CALL TAPODN
510 EXX
520 LD AL
530 CALL OUTPUT
540 LD A, H
550 CALL OUTPUT
560 LD A,E

570 CALL QUTPUT
580 LD A,D

590 CALL DUTPUT
600'LD A,ERRORL
§10 CALL OUTPUT
620 LD A, ERRORH
630 CALL OUTFUT
§40 LD HL,BUFFER
650 WLOOF:LD. A, (HL)
660 LD 8,4

670 EXX

680 CALL TAPOUT
690 EXX

700 JR C,ERROR
710 INC HL

720 B3:LD A, (L)
730 OUT (0AOH),A
740 EXX

750 CALL TAPOUT
760 XX

770 JR C,ERROR
780 INC HL

790 LT A, (HL)
800 0UT (0ALH), A
810 EXX

820 CALL TARDUT
B30 EXX

840 JR C,ERROR
850 INC HL

860 PUSH HL

870: FOF HL

830 DINI B3
830 LD C,(HL)
300 INC HL
910 LD A,C

920 EAX

530 CALL TAPOUT
340 E11

950 JR C,ERROR
960 LD B, (HL)
970 INC HL

980 LD A, 8

3930’ EX

1000 CALL TAPOUT
1010 EXX

1020 JR C,ERROR
1030 B4: IN 4, (98H)
1040 €11

1050 CALL TAPOUT
1060 EXX

1070 JR C,ERROR
1080 DEC DE

1090 LD A,D

1100 0% £

1110 J& 1,007L00
1120 DEC BC

1130 LD A,B

1140 OR C

1150 JR NZ,B4
1160 JR HLOOP

1170 OUTLOD:CALL TAPODOF
1180 CALL BEEP

1190 RET

1200 OUTPUT:EXX

1210 CALL TAPOUT

1220 EXX

1230 RET NC

1240 POP HL

1250 ERROR:CALL TAPOOF
1260 LD E, T0ERR

1270 P 406FH

1280 END




FEEEREERREERRERRRRRRRER R EE
¥ PROGRANA FUENTE: LOR D ‘!
FEEEREEEREERRR AR RER RIS

370 JR NIZ,CONT
380 LD (HL), 50

1170 GOOD:LD (1Y+0),L
1180 LD (IY+1),H

Andlellliad ™

1 1

PROGRAMA CARGADOR: CARGADOR

L d

10 THEREFRRI PR LR AR LR R R R R R0

20 '+ PROGRAMA CARGADOR: CARGADOR +

30 T ¥

40 '+ Por Guillerso Gonzalez., %

SO TEFEREERFERRRREERRRRERERNREARERE

ol !

70 CLEAR 200, ¥HD2FF

30 5=0

90 FOR 6=YHD300 TO %HD3EL

100 :READ AS

110 :V=VAL("kH"+A$)

120 :POKE G,V

130 :5=5+V

14G NEXT G

150 READ AsIF S{A THEN PRINT"HAY UN ERR
0R., "

160 END

170 DATA 3A,63,Fs,fE,2,28,5,1€E,D,C3,6F,4
0,tD,73,E0,03,C0,C0,0,CD,E1,0,04,D4,03,6
AE,DO,CS,C0,E4,0,01,0A,04,03,89,20,E4,
10,F3,21,7F F8,7E,a7,28,10,6,C,D9,CD,E4,
0,09,DA,D4,03,BE,20,CE,23,10

1B0 DATA F2,2A,FB,F7,1,40,3F,D%,CD,E1,0,
09,04,04,03,09,C0,E4,0,D9,35, 7E,5F, D9, CD
E4,0,09,57,19,7C,A0,B1,67,09,C0,E4,0,D9
,38,68,5F,09,C0,E4,0,09,38,63,57,09,CD,E
4,0,09,38,58,70,D3,99,7C,D3,99,09

190 DATA CD,E&4,0,09,38,4€,09,CD,E4,0,D3,
47,E,E,D9,CD,E4,0,D9, 38, 3F,8,D9,CD,E4, 0,
09,38,37,8,03,A0,8,03,A1,79,03, A0, 10, €6,
09,CD,E4,0,D9, 28, 25,4F,D9,CD,E4,0,D9, 38,
1D,47,09,CD,E4,0,09,38,15,D3

200 DATA 98,1B,7A,B3,28,7,B,78 0,ED

B1,20,
13,89, €0, E7,0, 0D, 60, 0, C3, ED, 78, E0, D3, CD;

£7,0,1E, 13,C3, &F, 40,0,0
210 DATA 30514

10 ORG 0DOOOK

20 LOAD 0DOOOH
30 HKEYI:EQU OFDIAH
40 FNKSTR:EQU OFB7FH
50 CAPST:EQU OFCABH
60 PARROT:LD HL,0CFOOH
70 LD (ENDBUF) ,HL
80 LD C,0
90 LD HL,REBS

100 LD DE, 0AOOOH
110 LD A, 14

120 LD (DE),A

130 INC DE

140 L1:LD A,C

150 OUT (0AOH),A
160 LD (DE), A

170 INC DE

180 IN A, (0A2H)
190 LD (HL),A

200 INC HL

210 LD (DE),A

220 INC DE

230 INC C

240 LD A,C

250 CP 14

260 IR C,L1

270 LD (POINT),DE
280 LD HL,0

290 LD (COUNT),HL

300 LD HL,HKEYI
310 LD DE, HOOK

320 LD BC,5

330 LO:LD A, (DE)

340 CPI

350 JR NZ,NOTYET

360 INC DE

370 JP PE,L0

380 RET

390 NOTYET:DI

400 LD HL, HKEYI
410 LD DE,END

420 LD BC,6

430 LDIR

440 LD HL, HOOK

450 LD DE,HKEYI

460 LD BC,5

470 LDIR

480 RET

430 HODK: JP LISTEN

500 NOP

510 NOP

520 LISTEN:LD A, (FNKSTR)

530 CP "N’

540 JP NI,END

550 LD HL,CAPS

560 DEC (HL)

590 IN A, (0AAH)
600 XOR &4

610 DUT (0AAH),A
620 CONT:LD HL,REGS
630 LD 1X, (PDINT)
640 LD IY,(POINT)
650 LD DE, (COUNT)
660 INC DE

670 LD (COUNT),DE
680 LD 8,0

690 LD C,0

700 MLOOP:LD A,C
710 OUT (OAOH),A
720 IN A, (0AZH)
730 CP (HL)

740 JR 1,NEXT
750 LD (1X+3),C
760 LD (IX+4),A
770 LD (HL),A
780 INC IX

790 INC IX

800 INC 8

810 NEXT:INC HL
820 INC C

830 LD A,C

840 CP 14

850 JR C,MLOOP
860 LD A,B

870 AND A

880 JR 1,SANE
890 LD A, (IX+1)
300 CP 13

910 JR 1,ND13
920 INC B

930 LD A,13

940 LD (1X+3),A
950 OUT (0AOH),A
960 IN A, (0A2H)
97. LD (IX+4),A
980 INC IX

990 INC IX

100" NO13:EX DE,HL
1010 ADD HL,HL
1020 LD A, (OF408H)
1030 CP 14

1040 JR NZ,8D1200
1050 ADD HL,HL
1060 BD1200:LD A,B
1070 ADD A, A

1080 LD E,A

1090 XOR A

1100 LD D,A

1110 SBC HL,DE
1120 JR C,WRONG
1130 JR NZ,600D
1140 WRONG:LD HL,!
1150 LD A,
1160 LD (FNKSTR+5),A

1190 LD (IY+2),B
1200 LD DE,3

1210 ADD 1X,DE

1220 LD (POINT), IX
1230 LD DE,0

1240 LD (COUNT),DE
1250 LD HL, (POINT)
1260 LD DE, (ENDBUF)
1270 RST 20H

1280 JR NC,STOP
1290 SAME: IN A, (0AAH)
1300 AND OFOH

1310 OR 7

1320 OUT (0AAH) A
1330 IN A, (0A%H)
1340 BIT 2,A

1350 JR NZ,END

1360 STOP:LD HL,END
1370 LD DE,KKEYI
1380 LD BC,5

1390 LDIR

1400 IN A, (0AAH)
1410 LD HL,CAPST
1420 RES 6,A

1430 BIT 7, (HL)
1440 IR NZ,0K

1450 SET 6,A

1460 OK:0UT (OAAH),A
1470 END:DEFS 6
1480 CAPS:DB 50
1490 POINT:DN 0
1500 COUNT:DW ©
1510 ENDBUF:DN 0
1520 BEFORE:DW 0
1530 REGS:DS 14
1540 END

1550 D
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¥ PROGRAMA FUENTE: CARGADOR #
FEERERRERRRERRERERRERERERRERE

10 ORG 0D300H
20 LOAD 0D300H

30 FNKSTR:EQU OFBTFH
40 BEEP:EQU OCOH

50 VALTYP:EQU OF663H
60 DAC:EQU OF7FGH

70 TAPION:EQU OE1H
80 TAPIOF:EQU OE7H
30 TAPIN:EQU OE4H
100 TMERR:EQU 13

110 I0ERR:ERU 19

120 LOADER:LD A, (VALTYP)
130 CP 2

140 JR 1,0KAY

150 LD E, THERR

160 JP 406FH

170 OKAY:LD (STACK),SP
180 CALL BEEP

190 CALL TAPION

200 JP C,ERROR
210 LD 8,10

220 LD €, GDOH

730 BO:PUSH BC

240 CALL TAPIN

250 POP BC

260 JP C,ERROR

270 CP ¢

280 JR NZ,DKAY

290 DINI B0

300 LD HL,FNKSTR

310 LD A, (HL)

320 AND A

330 JR 1,PART2

340 LD B,12

350 NAME:EXX

360 CALL TAPIN

370 EXX

380 JP C,ERROR

390 CP (HL)

400 JR NI, DKAY

410 INC HL

420 DINI NAME

430 PARTZ:LD HL, (DAC+2)
440 LD BC, 3F40H

450 EXX

460 CALL TAPION

470 EXX

480 JP C,ERROR

430 EX1

500 CALL TAPIN

510 EXX

520 JR C,ERROR

530 LD E,A

540 EXX

550 CALL TAPIN

560 EXX

570 LD D,A
580 ADD HL,DE
590 LD A, H

600 AND B
610 OR €

620 LD H,A

630 EXX

640 CALL TAPIN
650 EXX

660 JR C,ERROR
670 LD E,A

680 £XI

690 CALL TAPIN
700 £XX

710 IR C,ERROR
726 LD D, A

730 EXX

740 CALL TAPIN
750 EXX

760 JR C,ERROR
770 LD A,L

780 OUT (33H),A
790 LD A,H

BOO DUT (99H), A
810 ELX

820 CALL TAPIN
830 EX1

840 JK C,ERROR
850 MLOOP:EXX
860 CALL TAPIN
870 EXX

B80 LD B,A

830 LD C,14
300 BI:EXX

910 CALL TAPIN
920 EXY

930 JR C,ERROR
940 EX AF,AF
950 £XX

960 CALL TAPIN
970 £Xi

980 JR C,ERROR
990 EX AF,AF
1000 OUT (OAOH),A
(010 EX AF,AF
1020 OUT (OATH), A
1030 LD A,C
1040 OUT (OAOH), A
1050 DJINZ 83
1060 EXX
1070 CALL TAPIN
1080- EXX
1030 JR C,ERROR
1100 LD C,A
{110 EXX
1120 CALL TAPIN
1120 EXX
1140 JR C,ERROR
(150 LD B,A
1160 B4:EXY

1170 CALL TAPIN
1180 EXX

1190 JR C,ERROR
1200 OUT (38H),A
1210 DEC DE

1220 LD A,D

1230 OR E

1240 JR 1,00TLOO
1250 DEC BC

1260 LD A,B

1270 OR C

1280 JR NI,B4
1290 JR MLODP
1300 QUTLOO;CALL TAPIOF
1310 CALL BEEP
1320 RET

1330 ERROR:LD SP, (STACK)
1340 CALL TAPIOF
1350 LD E, IDERR
1360 JP 406FH
1570 STACK:DW O
1380 END

([0 Y 3333222233225 323333322223234

20 '+ PROGRAMA CARGADOR: GRABADOR

30 "% i

40 '+ Por Guillermo Gonzdlez. #

S0 TEEEREREEREEREREEERERRRERAERERAE

60 !

70 CLEAR 200,kHIFFF

80 S=0

90 FOR G=kHD200 TO &HD2C8

100 :READ A$

110 :V=VAL("&H"+A%)

120 :POKE G,V

130 :5=5+V

140 NEXT 6

150 READ A:IF S{’A THEN PRINT"HAY UN ERR
DR, "

160 END

170 DATA 3A,63,F6,FE,2,28,5,1E,D,C3,6F,4
0,cb,co,0,3€,FF,CD,EA,0,DA,CL,D2,6,A,E,D
0,79,Cs5,CD,ED,0,C1,DA,CY,D2,10,F5,21,7F,
f8,s,C,C5,ES, 7€,CD,ED, 0,€1,C1,DA,CL,D2,2
3,10,F2,21,0,0,CD,50,0,ED

180 DATA 5B,F8,F7,AF,D5,CD,EA,0,0%,70,C0
,BA,D?,?ﬁ,CD,BA,DZ,?B,CD,BA,DZ,?A,CD,BA,
02,3€,&F,CD,BA,D2,3€,40,CD,BA,D2,21,0,A0
,7€,47,09,CD,ED,0,D9,38,52,23,7E,D3, A0, D
9,CD,ED,0,09,38,47,23,7€,D3,A1,D9,CD

190 DATA ED,0,D9,38,3C,23,E5,E1,10,E6,4E
,23,79,09,CD,ED,0,D9,38,20,46,23,78,09,C
D,Epn,o,n9,38,23,08,98,09,CD,ED,0,D9, 38,1
A,1B,7A,B3,28,7,8,78,B1,20,ED, 18,83, CD,F
o,0,cp,C0,0,C9,09,CD,ED,0,D%,D0

200 DATA £1,CD,F0,0,1E,13,C3,6F,40

210 DATA 27606
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UTILIDADES

Por Ferran Vallejo y Jordi Murgéa

BBS TAMBIEN
PARA MSX

Hace ahora un afo aproxi-
madamente que se present6 en
MSX-CLUB la novedad de la
utilizacién por parte de nues-
tra norma de las BBS’s. Lo que
en un principio fue el hallazgo

e una posibilidad con grandges
perspectivas se convirtio al po-
co tiempo en decepcion y la
mayoria se desanimaron termi-
nando por abandonar la idea.

{QUE PASABA?

uy sencillo, se habia lanzado la
M it}::a sin tener en cuenta la

inexistencia de un buen pro-
grama de comunicaciones para la nor-
ma MSX, lo que supuso a los amigos
que intentaron iniciar la singladura por
el terreno de las BBS’s, que se encon-
traban de pronto “cortados” por no
poder acceder a todas las posibilidades
de utilizacién de las mismas; limitan-
dose todo a ser espectadores, convida-
dos de piedra diria yo, de lo bien que
podian trabajar nuestros hermanos
PC’s en este campo, aumentando asi el
complejo de inferioridad ante la apabu-
llante ventaja que estos tltimos tenian.

iPOR FIN!

La perseverancia y sin duda el entu-
siasmo y fidelidad a la norma MSX de
unos cuantos amigos ha terminado con
este desastroso panorama. De modo

ue en la actualidgd odemos decir con
absoluta rotundidad que, las BBS’s,
estan al alcance de todos con TODAS
sus posibilidades PARA MSX. No
s6lo podemos acceder a ellas sino que

odemos intervenir directamente y uti-
izar todo su potencial.

{QUE HAY QUE HACER?

Primero, y antes de nada, hay que
hacerse con el interface R$232, impres-
cindible para luego acoplar al mismo el
moédem propiamente dicho. Esto no es
facil. El hardware para MSX estd men-
guado, por lo que actualmente encon-
trar un RS232 es harto dificil; existen
todavia en algunas tiendas del ramo.
No desfallezcas en la busqueda.

En cuanto a modelos y marcas ani-
camente CONOCEMOS:

-SVI SPECTAVIDEO -
cartucho;

-SVI SPECTRAVIDEO - 737 C
MODEM también en cartucho y que
ademds de funcionar como interface
RS232 acoplable a un médem, es pro-

737 en

iamente también un médem de 300
auds;
—Philips NMS 1255 - en cartucho,
desconocemos sus prestaciones.
Segundo: adquirir un médem exter-
no. Esto en si es mis sencillo, pues
existen gran cantidad de ellos en el
mercado con variedad de prestaciones,
precios y marcas. La mayoria sirven
para MSX interconectado a través de
un cable a la salida del interface RS232.
Si posees el SVI 737 C MODEM no
hace falta nada mas, lo que ocurre es
ue 300 bauds es una velocidad lenta
je transmision; de modo que es prefe-
rible acoplar el médem externo para
que funcione como minimo a 1200
bauds.

Tercero: el programa de comunica-

ciones. Lo que anteriormente fue el

gran escollo esti ahora muy bien re-
suelto. Sin ningin tipo de problema
nos ofrecemos a remitirlo a quien lo
solicite sin coste alguno. Unicamente
os pedimos, para que no sea una ruina
para nosotros, el que nos mandéis el
disco virgen por correo certificado,
claramente vuestras senas y teléfono.
También, y si asi lo queréis, podéis
contactar antes por teléfono (hacedlo a
horas prudentes), no tendremos nin-
gn inconveniente en facilitar mas in-

tormacion al respecto.
—Ferran Vallejo: C/Borras 53, Saba-
dell (08208) - T. (93) 726 17 71
—Jordi Murgé: C/Partida Butsenit
21, Lérida (25194) - T. (973) 26 48 15

Cuarto: y por ulumo, un teléfono
desde donde llamar (el vuestro) y otros
a quién llamar, aqui los tenéis:

“ACCMSX BBS: (973) 27 48 82 (de
0 a 8 h) - Exclusivo MSX

—HOLA! BBS: (93) 815 40 26 (24 h)
- MSX y PC

_MARC-5 BBS: (93) 231 12 13 (24
h) - MSX y PC

~-MEGABASE: (93) 418 88 23 (24 h)
- MSX y PC

Todas ellas son gratuitas y funcionan
a 300-1200 bauds.

;BBS TAMBIEN PARA MSX!

El resto, juegos, aplicaciones, grifi-
cos e informacién, y lo que es mis
importante, amigos, buenos amigos los
tenéis a vuestro alcance.

Como habréis visto la puerta esta
abierta, cuantos mas pasen a disfrutar
de lo que se encuentra en su interior,
mejor. Una posibilidad mas no vedada
para la norma, para envidia de los
demas sistemas y para regocijo de los
amantes fieles de nuestro estimado

MSX.
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Software

por ENSE.

NEMESIS 1II

(SEGUNDA  PARTE)

Como prometimos aqui estd
la explicacién a las dltimas
etapas de Nemesis III. Pero
antes haremos un breve repaso
a las cuatro primeras fases.

LOS SOLES
S ortear las formaciones de péjaros
no supone, aparentemente, nin-
guna dificultad. Conseguimos rapida-
mente un primer miltiple, aumentan-
do asi el poder de ataque. El Force
Shield viene a continuacion. Completa-
mos luego la nave con una nueva
Option y el Laser; con una cierta
habilidad nos encontramos ante el gran
pajaro (siempre yendo por abajo y
teniendo la precaucién de coger tres

Speeds)...

P RS T T Ll et Ty,

.

SEGUNDA ETAPA

iNo hay tregua! Empezaremos esta
segunda fase ya sobre el planeta. Alli
unas bases nos dispararan; la pantalla
se nos llenarid de cipsulas de energia.
Aqui nos interesard conseguir Photom
missile o alguna de sus variedades.
Habri que tener cuidado con unas
plantas asesinas pues nos pondran, por
momentos, en apuros. Si no las elimi-
namos con rapidez nos debilitaran
disparando al poder protector de nues-
tro escudo. Aqui unos gusanos se
levantarin dejando unos huecos en el

tEFgogs eooar

-

paisaje. Conseguiremos el primer arma
especial donde una gran flor nos dejari
boquiabiertos por momentos. jAten-
cién!, una bola roja impulsada por una
base se situara enmedio del tanel for-
mando unas estrias. Disparando a las
bolas verdes nos abriremos paso; esto
mismo se repetird tres veces. Para
completar la fase los sefiores de Kona-
mi no debian estar al 100 por 100 de
inspiracién puesto que aparte de no
existir mucha resistencia no imperan en
absoluto los graficos.
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TERCERA ETAPA

Esta vez si que nos sale al paso el
tipico comité de bienvenida. La presen-
cia de una espiral en forma de galaxia
nos sorprende, y nos preguntamos
¢para qué habrin puesto eso?. Segui-
mos avanzando hasta recuperar el es-
cudo perdido. Sorpresa!, entre una
lluvia de meteoros nos metemos de
lleno en la fase. Un campo de fuerza
por arriba y por abajo. Con precaucién
nos situaremos enmedio de E)s campos
esquivando disparos y naves enemigas.
Los campos se juntan, y aqui es donde
si no llevamos mis de tres Speeds nos
podremos estrellar contra el paisaje. El
truco estd en mantenerse dentro de un
solo campo, no ir alternativamente de
uno a otro. Superado este primer
tramo debemos ir con cuidado para
que no se coloque ningiin enemigo
enfrente de nosotros. Mis adelante
jcuidado!, unos canones nos dispara-
ran unas salvas que se hincharin hasta
adquirir unas dimensiones considera-
bles. Dispararemos a estos cafones
antes que ellos lo hagan y sobretodo no

1 4
OO a0 e

nos introduciremos en los campos de
fuerza. Ahora es cuando adquiere im-
portancia el ir con Speeds. Situémonos
en la parte inferior de la pantalla y
dejémonos llevar...

CUARTA ETAPA

De vuelta al pasado. Retrocedemos
en el tiempo dando un repaso a toda la
saga de Nemesis y Salamander. En esta
fase podremos conseguir un arma espe-
cial ubicada en la entrada de una de las
naves.

‘as M PN OO i saak

FASE 5: ISLA EI))E PASCUA : y
“E staba yo todavia aturdido

después del viaje hacia el
pasado y acordindome de lo

mucho que tuvo que sufrir James
Burton para liberar :1 planeta Nemesis
de la tirania del malvado Doctor Ve-
nom (muerto gracias a James): lo cual
me daba fuerzas para continuar esta
dura aventura en la que el fracaso no
entraba en mis planes. Cuando de
pronto, una formacién de naves enemi-
gas se lanzaban hacia mi por la parte
inferior de mi Vixen, no tuve dificultad
en destruirlas ya que seguian todas el
mismo rumbo; sélo tuve que esperar
que se pusieran delante de mi campo de
tro. De pronto empezaron a aparecer
por la parte superior y por delante.
Por fin llegué sin demasiados apuros
al siguiente planeta, unas enormes ca-
bezas de piedra me empezaron a lanzar
por su boca unos mortiferos anillos. Y
era en ese momento cuando tuve que
aprovechar para darles una buena ra-
cién de liser. Pero tenia que estar
atento a las dichosas baterias de tierra

-
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te, la primera parte del mapa que me
ayudaria a encontrar a James. Por fin
llegué a la parte mis protegida del
planeta, en el cual ad‘zmés de los
canones que seguian disparando sin
cesar y de las caras que también se-
uian escupiendo aros, tenia la grata
siversién (i)e matar unas bases de las
cuales aparecia un liser que se extendia
por todo el espacio entorpeciendo peli-
rosamente mi camino. Para destruir-
ﬁ\s me tuve que acercar mucho a ellas y
disparar con toda mi rabia...

Cuando consegui salir al espacio
abierto pude contemplar con horror al
guardian del planeta que esperaba mi
salida. Tenia el mismo aspecto que las
caras del planeta pero mucho mis
grande y mejor preparado para el
combate, ya que de su boca esta ve” no
salian aros sino réplicas en pequeiic de
su propia apariencia. Para gestrulrla
usé el mismo procedimiento que con
sus congéneres, una buena racion de
protones a la boca, cada vez mis
descubiertos y vulnerables sus meca-
nismos...”
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que no dejaban de disparar. De nuevo
me encontré en el espacio abierto, pero
de nuevo me volvi a encontrar con las
enormes caras; aunque esta vez con el
aliciente de unas cuantas formaciones
atacaindome por delante. La mayor
sorpfesa fue el ver como cuando no se
destruia una de las cabezas, éstas daban
la vuelta localizando mi nueva posi-
cién. Estaba muy atento ya que “Gau-
die” me habia informado de que entre
dos de las cabezas podia haber escondi-
da un arma; y lo que es mas importan-

FASE 6: PLANET DRAGON

“...Me salieron al paso unas forma-
ciones, que esta vez fueron menor en
cuantia que en anteriores ocasiones, lo
que significaba poder conseguir menos
capsulas de energia.

La verdadera (:Fificuitad de este pla-
neta estribaba en los innumerables e
inesquivables dardos que eran lanzados
hacia mi, pero gracias a la gran veloci-
dad de mi nave, pude dejar atras este
primer intento de los dragonianos de
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hacer fracasar la mision. Aunque el
especticulo que ofrecia el paisaje era
indescriptible. De nuevo ‘Gaudie’ me
volvié a prevenir de que, en los aguje-
ros que tras destruir un criter queda-
ban, podia estar una nueva arma.
iCuando de pronto aparecieron los dos
primeros crateres! Sin apenas dejarles
tiempo de advertir mi presencia, acti-
vando el Photon Missile y Up Laser los
pude destruir al mismo tiempo. Cuan-
do parecia que el planeta no tenia
salid};, se empezaron a abrir y cerrar las
paredes que me impedian elypaso, y si




me hizo falta habilidad para sortear los
dardos, mis la necesite para pasar por
el estrecho pasillo que dejaban y poder
esquivar los dichosos pinchos. Des-
pués de desintegrar un par mis de
criteres y unos cientos de pinchos,
aparecieron delante de mi unas inmen-
sas islas que lanzaban lava, pero ficil-
mente destructibles. Aunque no asi el
siguiente grupo que desprendia un tipo
de lava que se hacia indestructible al
contacto con la superficie, haciendo
una barrera a mi paso y a todo esto
unos cuantos pinchos. Por fin aparecié
la causa de tantos dardos, un inmenso
dragon que por su boca escupia cientos
de estos. No tuve mas que dispararle
sin cesar a su punto mas vulnerable
pero peligroso: la boca.

Una vez fuera del planeta me espera-
ba cualquier cosa, aunque esta vez, por
muy impresionante que fueran los
cuatro brazos del monstruo, sélo tuve
que esperar a que cerrara los brazos
para que su nicleo quedara desprotegi-

»

do
FASE 7: PLANET STONE

“...Las formaciones de bienvenida
esta vez eran muchas y ficiles de
destruir, lo cual significaba que tendria
suficientes cdpsulas para tener en la
reserva un escudo de fuerza, tan nece-
sario en este planeta, segiin me informé
‘Gaudie’, asi como de la localizacién de
una arma especial ademis del segundo
mapa...

...Una vez dentro del planeta me di

.
4
t,

cuenta que ‘Gaudie’ no exageraba.
Bacterion se aseguré de que si conse-
guia llegar con vida hasta aqui ésta
uera mi tumba. Pero no sa%ia con
quién se las estaba jugando. Verdadera-
mente estaba la cosa complicada. Las
bacterias disparaban mis proyectiles
que nunca. Los bacteriones afinaban la
punteria al maximo. Me veia casi perdi-
do cuando habilmente me pude refu-
giar detrds de unas rocas, asi, de pronto
una parte del techo se vino hacia mi a
una velocidad endemoniada. El orde-
nador de abordo no iba desencamina-
do; efectivamente aqui encontré la
segunda parte del mapa después de
mucho disparar contra una pared vy
efectuar unas habiles maniobras. No
poca sorpresa tuve cuando, siguiendo
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CONCURSO DE PROGRAMAS

sxclub

de PROGRAMAS

BASES

1. Podran participar todos nuestros

lectores, cualquiera que sea su
edad.

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

ulgadas.

l:I" os los programas deberin lle-

var la caritula adjunta, o bien

fotocopia de la misma.

4. Cada lector puede enviar tantos
programas como desee.

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

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

7. Todos los programas deben incluir
las corresponcﬁentes 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-
cién.

PREMIOS

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

FALLO Y

9. El Departamento de Programacién

de MSX-Club de Programas hard | 11. Las decisiones del jurado serin
la seleccion de aquellos programas inapelables.

de entre los recibidos, segin su | 12. Los programas no se devolveran,
calidad y su estructuracién. salvo en ocasiones excepcionales.

10. Los programas seleccionados apa- | 13. El plazo de entrega de los progra-

mas finalizara el dia 31 de diciem-
bre de 1989.

recerin publicados en la revista
MSX-Club de Programas.
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INSERTAR A MODO DE ETIQUETA EN LA CASSETTE

Remitir a:

de PROGRAMASY - M PROGRAMA
Roca i Batlle, 10-12, bajos 08023 Barcelona

AL




la tictica de refugiarme detris de las
rocas vi que éstas se empezaban a
juntar impidiéndome el paso. Tuve que
pasar riapido entre ellas. De la superfi-
cie surgian bases y mas bases y algiin
que otro ser extrano por la retaguardia
sin muy buenas intenciones. De repen-
te cuando los botones de disparo de mi
nave etaban al rojo vivo y pensaba que
mas dificultades eran imposibles, de
golpe digo, un bloque de tierra a
mucha velocidad se abalanzé hacia mi
y Otro y otro mas...

...Mis nervios estaban a punto de
estallar, esta vez si que no hagl'a salida.
La pared de roca de delante mio era
indestructible, pensé que este era el fin.
Quedé unos segundos a la expectativa
preparado para todo, con los dedos en
tensién empunando el disparador. Por
fin la calma se volvié batalla, tres
inmensos tubos a una velocidad ex-
traordinaria aparecieron y desaparecie-
ron dejando un rastro de balas, todas
con un tnico objetivo: yo. La forma en
que destrui los malditos tubos fue
gracias al Uplaser, ya que situindome
entre dos de ellos, ersuperior dejaba de
ser un problema. Me quedaba mis
espacio para maniobrar mi nave. Una
vez destruidos el planeta se empezé a
desintegrar...”

FASE 8

“...Cada vez veia mis cerca el éxito
de la mision. Mi Vixen seguia bien
equipado y mi moral era mas alta que
nunca. Noté como mi nave era congu-
cida por una fuerza extrana hacia un
mundo azul. El comité de recepcién

aso a formar parte del polvo intereste-
Ear ya que, como de una forma mecini-
ca, presionaba el disparador liberando
todo el poder destructivo de mi peque-
fa pero poderosa nave. La cosa, debo
reconocerlo, empezaba a gustarme.

Por fin tomé contacto con el planeta.
Un tejido rojo me cerraba completa-
mente el paso. Disparé. “;Fantasitco!”
—exclamé-, mis lasers eran suficiente-
mente potentes como para perforar la
red. Precavido atravesé esta primera
dificultad por los huecos que habia
logrado abrir. De pronto y como de la
nada aparecieron ante mi unas criaturas
cambiantes de formas que parecian
multiplicase. Su vitalidad parecia crecer
cuando mis lasers les atravesavan. Pero
una tris otra fueron sucumbiendo por
la obra y gracia de los miltiples impac-
tos que recibian sobre su anatomia.
Uno de estos disparos fue, providen-
cialmente, a impactar sobre un recodo
que tenia la superficie del planeta y
observé como este recodo volaba por
los aires quedando abierto un tinel.
Sin pensarlo dos veces me meti en él.
iNo me lo podia creer!. Alli se encon-

| .
JAF: FEGRO I 3990
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traba la tercera y dltma parte del
mapa. Lo cogi y lo inserté en el
orcﬁrnador. Este me permitiria ahora
ensamblarlo y guiarme de una forma
segura hacia m1 objetivo: rescatar a
James. Me tuve que dar verdadera prisa

ara abandonar el agujero, ya que los
Eactericmes habian getectado mi pre-
sencia y se disponian a atacarme. Segui
avanzando. Unas plantas enormes su-
bian y bajaban por el estrecho pasillo.
¢Coémo las pasaria?, pensé por unos
momentos, pero descubri ripidamente
que disparandoles no al tallo sino sobre
el mismo cuerpo de vegetal, estos
detenian su recorrido. ‘Gaudie’ me
informé de nuevo que, entre las plan-
tas, habia energia suficiente para equi-
par mi vixen con un nuevo poder
mortifero. {Horror!, la cueva se estre-
chaba y reducido era el espacio que
quedaba para poder pasar.

Parecié como si ef) planeta se me
echase encima. Una cantidad innume-
rable de particulas eran atraidas hacia
mi nave como si ésta ejerciese una
fuerza magnética sobre ellas. Destrui
muchas deteniendo sus fatidicas inten-
ciones, pero fui alcanzado en diversas
ocasiones produciendo graves desper-
fectos en mi escudo protector. Final-
mente lo perdi.

Las plantas volvieron a hacer acto de
presencia pero esta vez escoltadas por
unas bases que propulsaban cazas.
Obtuve gran cantidad de energia afi-
nando la punteria y lanzindome de una
manera casi suicida sobre éstas. Mis
bases, mis cazas, mis disparos. Como
una exhalacién atravesé, esta zona
dejando sélo destruccién y muerte

aoai J.Qquﬂ":g

detris de mi. S6lo me quedaba un paso
mds. Un paso importante pero arries-

ado. El tanel quedé totalmente cu-
Eierto por unas bolas muy luminosas

ue liberaban una energia parecida a la
ghispa que provocan dos electrodos
muy juntos. Tracé un recorrido. Si
avanzaba en linea recta refugiindome
en los espacios libres que habia entre
bola y bola y procurando vigilar bien
mi retaguardia podria salir con vida.
Asi lo hice. Fue un éxito. Me encontré
nuevamente en el espacio exterior dis-
puesto a enfrentarme contra el guar-
didn del planeta.

Era un monstruo horrible. Tenia un
ojo que movia sélo para localizarme y
que escondia en cuanto conocia mi
posicién, por esta razén y a rovechan-
do al maximo la maniobrabilidad de mi
Vixen, podria esquivar una enorme
pinza que salia de? cuerpo del ser. Su
ojo precisamente era su punto vulnera-
ble, asi que me armé de paciencia
esperando la oportunidad de hacer
blanco sobre él...
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SUSCRIBETE A

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

nimeros pagando solo 10

BOLETIN DE SUSCRIPCION MSX CLUB DE PROGRAMAS

r_ _N;nEcT apeﬂgys

Ciudad
D. Postal

D cribirme por doce nimeros a la revista MSX CLUB DE PROGRAMAS a partir del nimero
qf:seeg;;g'.aréiti:uangu ralc'); al portador barrado a: C/. Roca i Batlle, 10-12 - 08023 Barceloria

Tarifas: Espafa por correo normal Pras. 3.750,—~
Europa por correo aéreo Pras 6.500,~
América por correo aéreo USAS 62,~

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




FASE 9

“...Delante mio una enorme fortale-
za de color verde, con una pequena
puerta que se abria y cerraba constan-
temente, me hizo palidecer.; Realmente
me apetecia meterme ahi dentro?. Pero
claro yo acepté esta aventura y ademis
estaba la seguridad de Nemesis en
juego y la vida de James, asi que sin
rcnsérmelo esperé el momento en que
a puerta estuvo abierta y me meti
dentro pensando en que tan sélo seria
fachada.

En la primera sala me di cuenta que
estaba equivocado, era una verdadera
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fortaleza. El comité de bienvenida no
pudo ser més agradable, un incontable
nimero de baterias arriba y abajo
disparando sin cesar; esperé a cLue la
sigulente compuerta estuviese abierta
penetrando en la siguiente sala; aqui las
cosas se complicaron un poco mas, ya
que unas bases en tierra lanzaban unos
proyectiles que seguian el rastro de mi
nave. No tuve mds remedio que desha-
cerme de ellos. También h:jjian unas
cuantas torres moviles que lanzaban
unos liser, aunque éstas no tuvieron
dificultad ya que tan solo entrar en la
sala las destrui.

La tercera camara tardaba demasiado
en abrirse, y ya era tarde para echarse
atras: cuando en el dltimo momento se
abrié di gracias de llevar el escudo de
fuerza, pues apenas se podia distinguir
nada a causa de la multitud de proyec-
tiles enemigos qu~ liab an, aunque con
una hébil mar iobra todo solucionado.
El camino se es*reché mas y mas, unas
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cintas transportadoras arrastraban las
bacterias hacia mi, parecian salir de la
nada. Me acerqué lo miximo posible a
la siguiente puerta, que era el origen de
la cinta, disparando misiles sin parar.
Asi, destruyendo todas las bases que
salian, esperé hasta el dltimo momento
para cruza. 'a compuerta, ya que en el
otro lado habian otras dos cintas en
direccion contraria. Usé el mismo sis-
tema, me pegué a la puerta que ahora
quedaba a mis espaldas, de esta forma
las destruia tal y como iban saliendo.
De repente partes del suelo y techo de
la fortaleza empezaron a venir hacia mi
a una velocidad increible.

Parecia no tener fin esta pesadilla,
todo lo que tenia delante mio eran
pasillos repletos de bacterias enemigas;
después de unas cuantas hibiles manio-
bras con mi Vixen tuve que escoger
entre dos caminos, aunque tampoco
importaba demasiado; cuando de nue-
vo se juntaban los caminos era para
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seguir por un estrecho pasillo guarda-
do por tres puertas; pero como siem-
pre mi fiel ‘Gaudie’, me advirtié de la
presencia de un sensor a mis espaldas
en el hueco que quedaba cuando se
juntan los dos caminos. Una vez reco-
gido, segui adelante apareciendo en
una enorme sala vacia, cuando de
repente, empecé a escuchar aquel ruido
metdlico tan atroz. No supé hacia
dénde mirar. Pensé que se trataba de
mi imaginacién, pero de nuevo me
equivoqué. Un enorme robot con seis
piernas que ocupaba toda la altura de la
sala avanzaba hacia mi desde mis espal-
das, era indestructible, por lo que tuve
que hacerle cuatro pasagas antes de que
marchara; lo cual se complicaba mis
por pequenos bichos que iban salien-
do. Una vez marché el robot, sali de
aquella fortaleza. Ahora me esperaba
lo que fuera. En el espacio ‘Gaudie’
empezo a juntar los mapas para poder
localizar a Bacterién...”
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UN LIBRO PENSADO
PARA TODOS LOS QUE
QUIEREN INICIARSE

DE VERDAD EN LA
PROGRAMACION BASIC

Construccién de programas. El po-
tente editor todo pantalla. Constan-
tes numéricas. Series, tablas y ca-
denas. Grabacién 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.

JAVIER GUERRERO

JUAN CARLOS GONZALEZ

ian
tres voces

organizar tus propios programas de gestion,...

LOS SECRETOS DEL

Y ADEMAS PROGRAMAS
DE EJEMPLO

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

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.
L | e R e RNy ¢ e T O bR CIUEAE & B0 s s i CP. 4. i

cualquier otro cargo.

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

“...La misién llegaba a su fin. Estaba
dentro de la nave nodriza. La calma era
tensa. Detecté a lo lejos una inmensa
cabeza, cerebro de todas las oscuras
acciones de Bacterion. A medida que
me acercaba iba estudiando la manera
de abrirme paso. La efigie era demasia-
do grande como para destruirla. La
solucion estaria en los filamentos que la
energecitaban. Pero me confié dema-
siado, inmerso en mis planes de ataque,
cuando un potente rayo salié de su
boca dirigiéndose hacia mi. Lo esquivé

empecé a disparar sin ningin tipo de
genevo!encia. El primer cordén salté,
el segundo... estaba justo encima de la
cabeza y ésta seguia escupiendo rayos
y discos, pero sus empenos en destruir-
me eran ya inutiles. Salté el tercer
filamento. Todo habia terminado. La
misién habia sido un éxito.

Recapacité. Estaba orgulloso pero a
la vez me encontraba sélo. Me di6
animos la idea de rescatar a James y
pronto volveria a mi tiempo para
celebrar la victoria sobre Bacterién y la
permanencia en la Galaxia del sistema
NEMESIS. Pero primero tenia que
regresar...”

GAMES MASTER:

Uso de Games Master con Némesis
II: en primer lugar nos podemos
olvidar de la unidad de disco ya que no
es vilida ninguna opcién sobre ésta.
No lo intentéis ya que se os quedari el
ordenador colgado, teniendo que hacer
un reset, y si esto os pasa en una de las
ltimas fases pues imaginate. En cuan-
to a las opciones de vidas, podéis

FLET'S GET

OUT OF HERE.J

disponer de hasta 99; el uso de la
impresora es totalmente normal asi
como la velocidad del juego. En cuanto
a las fases, tan sélo podremos acceder a
la 1-2-3-4-5-6-7, aunque la verdad lo
mds aconsejable es empezar desde la
primera ya que asi podremos disponer
de todas las armas especiales, y las tres
partes del mapa. En cuanto a grabar
partes del juego en cassette lo mejor es
salvarlo (GAME DATA) en una de las
pantallas de armas especiales, o bien
cuando salga la computadora, ya que
de esta manera sélo tendremos que
salvar el primer bloque. Veréis que en
la pantalla nada sale como tendria que
salir pero no os preocupéis ya que
cuando volviis al juego todo estari tal
y como lo dejamos; de esta manera os
ahorraréis mucho tiempo.

CONSEJOS FINALES

Mapas: las tres fartes del mapa se
encuentran en las fases cinco, siete y
ocho. En la fase cinco en el iltimo
sector, el de los laser, entre dos de las
cabezas, por lo cual tendréis que pro-
barlos todos. En la siete siempre estd
en el mismo lugar, sélo tendréis que
abriros un agujero en la pared; por
cierto si os matan ahi y no lo habéis
cogido olvidaros de él, ya que empeza-
réis justo delante. Aqui la dnica dificul-
tad es la cantidad de disparos enemigos
que hay, asi que daros prisa. En la fase
ocho se encuentra el dltimo trozo, el
cual lo conseguiremos cuando veamos
unos enemigos de color verde que
lanzan otros de color blanco. Dispa-
rando en la parte superior o inferior del
decorado veréis que se abre un agujero:
maniobrando un poco ya lo tenéis.

Es muy importante tener las tres
artes def, mapa al finalizar la novena
ase, ya que de no tenerlas volveriamos
a la fase en la que no hemos cogido el
mapa. Por supuesto cuando la acabe-
mos no tendréis que pasarlas todas otra
vez.

FWE MAY NOT
BUT YOO

HAVE GOT LARS
WON’' T ESCAPE. DIE*d

En la novena etapa (color verde) se
nos dara un sensor con el cual todos los
objetos escondidos (mapas, armas es-
peciales...) se nos harian visibles me-
diante una mancha azul y blanca. Esta
maravilla de la electrénica espacial la
podremos conseguir en la parte final
antes de entrar en la cimara del robot.
S6lo hay un estrecho camino por el
centro, con tres puertas abriéndose y
cerrindose. Poco antes de meteros en
el pasillo, a vuestra espalda, veréis un
hueco: ahi esti el sensor. Es importante
cogerlo para poder localizar en la
iltima fase el escudo de fuerza con el
cual concluir felizmente la aventura,

En la décima etapa podremos conse-
guir el escudo de fuerza, el cual no serd
muy dificil de finalizar si tenemos el
“sensor” (fase nueve), la utilidad del
escudo es la siguiente. Al finalizar el
juego y haber rescatado al joven James
Burton, lo llevaremos a Nemesis, pero
claro nosotros tendremos que regresar
a nuestro tiempo actual, ano 6809.
Todo no podia ser tan bonito y facil,
asi que los senores de Konami han
hecho dos finales: si llevamos el escudo
al regresar a nuestro tiempo seremos
atacados por el ya inmortal Doctor
Venom (pronto hasta le cogeremos
carifio), pero gracias al escudo podre-
mos regresar sin mas problemas y ver
el detalle final del juego, FIN. En caso
de no disponer del escudo nuestra
mision nos habri costado una vida, y
sin poder hacer nada para defendernos
observaremos como el simpatico de
Venon se nos rie ante nuestras narices.
Y la altima anotacion en la hoja de los
eventos “6809 David Burton sali6 en la
nave ‘Vixen’ a repeler a Bacterién... y
no volvié”.
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INSERTAR
EN EL ARTICULO

A MODO DE CUESTIONARIO

TITULO DEL ARTICULO

------------------------------------------------------------------
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AUTOR (NOMBRE Y

DOS APELLIDOS)
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N P POBLACION
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BREVE RESUMEN

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

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

..........................................................................
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--------------------------------------------------------------------------

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

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

Remitir a:

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

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

sxciub

BASES

3

. El tema con el que iri relacionado
el articulo deberd tratar sobre la
informatica. El contenido es libre,
sin embargo, debera ir relaciona-
do, especi%icameme, con el estan-
dar MSX.

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

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

. Los articulos se escribirin meca-

nografiados, a doble espacio, y con
una extension minima de cuatro
folios.

Los articulos tendrin que ser origi-
nales y no podran haber aparecido
publicados en cualquier medio de
informacién.

No existe fecha limite para el plazo
de entrega de originales.
Manhattan Transfer hari una se-
leccién previa de todos los articu-
los a publicar en cada nimero de la
revista.

PREMIOS

8.

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

. Manhattan Transfer premiard en

metalico al articulo ganador del
concurso —el mas votado por los
lectores.

FALLOY
JURADO

10.

11.

12.

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

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

No se mantendri correspondencia
ni se devolverin originales.
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Programa —POI’ Manuel Mujica_

ALE HOP!

Este programa realizado en
Basic nos muestra la pantalla
de presentacion de un vi-
deojuego muy conocido por
todos.

52

10 'BEEBEEBEEEBEEBEEBEEEEREEEEERE

20 'B ALE HOF! B
30 'R Fara MSX—-CLUE B
40 "B Manuel Mujica Eugenio B

S50 ‘BEEBBEBEBEBEBREBREBEEBBEBER

60

70 ‘=——— TENIQUE SOFTWARE ——-—-—

80 -

90 COLOR 1,4,1:SCREEN 2

100 CIRCLE(120,100),90,,,,1.3

110 CIRCLE(120,100),75,,3.3,6.15,1.
45:CIRCLE(120,100),55,,3.5,5.9, .55
120 CIRCLE(120,105),20,,2.5,.8,.85

130 CIRCLE(90,73),40,,,3.36,1.6:CIR
CLE(150,73) ,40,,6.1,3.15,1.6

140 CIRCLE(100,73),5,,44+1.3:CIRCLE(
140,73) 40y y431.3

150 DRAW"bmS2,93ue2r2ur2u2r2uriu2ri
U2r7u2r7d2réd2rid2r 3d2r2d2r2dZ2r2d2r
d2" :DRAW"bm188,93uh212ul2u2l2ul3uzl
4u2l7u217d216d214d213d212d212d212d2
1d2"

160 DRAW"bmM104,94r 2u2r2u2r2u2r2u2r?2
u3druB8" :DRAW"bm135,9241ul2u212u212u2l
2u3luB”




170 DRAW"bm110,54h2h213ul3ul3ul3dl?
d292d3g2d3g2d3g2d31d31d21d21d2" : DRA
W"'bm129, 54e2e2r3ur3ur3ur3dr2d2f2d3f
2d3f2d3f2d3rd3rd2rd2rd2"

180 -
190 °
200
210 PAINT(0,0),1: PAINT(120,140),1:F
AINT(100,73), 1:PAINT (140, 73) 1

220 ¢
230
240 ¢
230 ‘DRAW"bm109,170cS51u2lu2lu2lulu
21u21u3lu3lu2ruru2ruru2ruru2ru2rur
7d2r2d2r2d2r2u2r2u2r2u2r7rd2rdrdrdr
d2rdrd2rd31d1d31d31d31d31d31d412u?1
22d2¢

260 DRAW"bm10&6,130c15d3rd3r26u3rusl
dl27ul™

270 DRAW"bmM109,174c15u2ru3r20d3rd3l
4d113ulsg"

280 PAINT(108,132),15: PAINT(111,170
415
290 !
300 -
310 ¢
320 CIRCLE(30,20),10, 4,,,1:PAINT(30
1 20) ,4

330 CIRCLE(SO,?O),B,E,,,1.4=PAINT(3
0,90),3

240 CIRCLE(S0,165),7,9,,,1.2:PAINT(
90,165),9

150 CIRCLE(lD 130),8,12,,,1:PAINT(1
0,130),12

360 CIRCLE(212,35),6,2,,,1.4:PAINT(

Rellenos BEE R E B BEBRBRERB

Lengua y dientes B E BE B B B

Circulos BB BBBEEERBRRER

Test de llStadOS B e e

210152 420 - 58
drnon el 220 - 58 ' 430 - B4
SOUER RS 230 - 58 440 - 54
SO+ 88 240 - S8 450 - 99
40 - 58 250 - 58 460 -219
S0 - 958 260 -180 470 - s58
60 - 58 270 =26 480 - 58
70 - 398 280 —139 490 - S8
A el 290 - 58 500 - 85
90~ 96 300 - 58 510 -199
110 -162 320 -172 530 -219
120 - 98 330 - 74 540 - 58
130 -212 340 -172 550 - 58
140 =103 350 -108 560 - 58
150 =231 360 -198 570 - 72
160 =226 370 - 13 580 -221
170 - 64 380 -101 ‘
1510, - 50 400 - 58 TOTAL =
200 - 58 410 - S8 5739

212,35),2
370 CIRCLE(200,110),7,8,,,1.5:PAINT
(200,110),8

380 CIRCLE(220,180), 9,
(220,180),5

390 CIRCLE(lBD,lO),8,10,,,.8:PAINT(
180,10),10

400

410
420
4730
440
4350
1
4560
470
480
490
500 OPEN"grp:" AS#1:COLOR 15

510 FOR X=1 TO 2

520 PSET(22+X,60),1:PRINT#1,"Ale":P
SET(195+X,60) ,1:PRINT#L1, "Hop!'"

S30 NEXT X

540

- o {0 J A
960
970 DRAW"bm1b65,186s4u7f2e2d7br2uldds
r2u4d4ribr2u3bu3ulbd3dB8udbr2ulbulul
bd3d4br2ud4r2bd4l2r2br2u4r2d4l12ridbri
2bd213u2d4u2l12u2d4u2117blsglion

580 GOTO 580

Seasl.4:PAINT

Sombreados BE E EBEBEBERBEBE
FOR X=73 TO 75
CIRCLE(X,115),10,1,1.64,
CIRCLE(240-X,115),10,1,
NEXTX

Letras E B B E EEBEREBHE

Firma EBBEBEBBEBEEBE

TRABAJO EN EL EXTRANJERO

Quiere usted cambiar de vida?

Busca usted trabajo en el extranjero?
Aqui tiene el libro que necesita.
Encontrard usted alli todas las informaciones sobre
casi 1.000 empresas y agencias de colocaciones.
Le ofrecemos este libro indispensable para el que
busca trabajc. Se encuentran alli todas las informa-
ciones, desde la solicitud de empleo hasta el contrato
de trabajo, pasando por informes sobre los permisos
de trabajo, Ic; visados, el clima, el nivel de los salarios
y las condiciones de vivienda en Europa, en los Estados
Unidos, en Canada, en las Antillas y en Asia Oriental.
Si le interesa esta perspectiva, pida por es.rito nuestro
folleto gratuito que le proporcionarad informaciones
mas detalladas.
Precise usted sus preferencias:

[0 Folleto gratuito

[OJ Libro "TRABAJO EN EL EXTRANJERO"

- precio 3.000 Ptas

Si le interesa el folleto, le rogamos adjunte a su carta
un sobre con su nombre y direccién y que contiene un
cupdn de franqueo internacional.
Nuestra direccion:
SH BOKFORLAG AB Box 2014
S5-135 02 Tyreso: Suecia
Atencion! No somos una agencia de colocaciones!
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ENSAMBLADOR

Por Eduardo Martinezm

LA PILA

Este mes os ofrecemos un
estudio de la pila tanto en
programas Basic como en en-
samilador, y el uso que pode-
mos hacer de la misma.

LA PILA: ESTUDIO Y USO ADECUADO
escripcién: zona de memoria
D RAM designada previamente
para almacenar datos y direc-
ciones temporales de 16 bits; se carac-
teriza por la estructura denominada
LIFO, que significa que el dltimo en
entrar es el primero en salir. Esta zona
a medida que va guardando datos
crece, y si su crecimiento es decrecien-
te, significa que si hemos situado la pila
en la direcion &HBO0O, cada vez que
efectue una operacién, restari dos po-
siciones (&HCFFE); es como si la pila
estuviera colgando del techo, en la
posicion &HB000. La pila cuando
conectamos el ordenador estd determi-
nada su posicién por la ROM, ésta la

podemos conocer por la posicién mis
alta de la pila STKTOP (&HF674).

IMPORTANCIA DE LA SITUACION DE LA
PILA CON PROGRAMAS BASIC

La situacién de la pila indicada por la
ROM es conocida por el BASIC, lo
que implica que ésta supuestamente no
se puede mover si ha de funcionar
conjuntamente con un programa Basic.

Desde BASIC podemos situar la pila
en otro lugar a través de las instruccio-
nes CLEAR cad. car., posicién mis
alta de la memoria y MAXFILES=n°
de ficheros.

Cuando efectuamos por ejemplo
CLEAR200,&HB000 colocaremos la
pila en &HAD20, dado por STKTOP
(&HF674). Asi mismo tenemos que
tener en cuenta que MAXFILES estd
siempre a maxfiles=1, necesario para el
cassette lo cual absorbe 267 bytes mis.

Las situaciones de la pila maximas
fueron vistas en el articulo anterior que
eran dadas por HIMEN(&HFC4A),
comienzos de la RAM DE SISTEMA
Y DISCO, esto es vilido también para
cuando sélo existe un programa de

C.M.

LA INSTRUCCION DEFUSR =Direcc. de ejecu-
cion

La instruccién DEFUSR=&Hnnnn
designa la direccién de comienzo de las
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rutinas de C.M. La rutina que desea-
mos ejecutar no podra poseer ninguna
inst. LD SP, &Hnnnn ya que produci-
ra la pérdida del programa de Basic y el
de CM.

MOVIMIENTO DE LA PILA DESDE
PROGRAMAS EN CM. :

El movimiento de la pila se efectiia a
través de la instruccién de C.M. LD
SP, &Hnnnn donde nnnn=posic. me-
moria RAM. Se ha de tener en cuenta
que para introducir esta instruccién se
cumplira:

1. No ha de estar dentro de una
subrutina.

2. No estard la posicion de la pila
cerca del final, o dentro del programa
(puede estando controlada).

3. Invadiendo la RAM DE SISTE-
MA O DE DISCO.

4. Al colocar esta instruccién, ten-
dremos la certeza de que la PILA
ESTA LIMPIA (no hay ninguna direc-
cién, por ejemplo, guardada por un
CALL, o un dato).

ACLARACION DEL SIGNIFICADO DEL
NEMONICO $P

SP contiene siempre el resultado de
la dltima operacién efectuada y las

operaciones efectuadas sobre ésta, no
atectan al puntero.

(SP) supone que el valor que contie-
ne es una direccién de la RAM, su-
puesto controlado por el programa.

INSTRUCCIONES QUE AFECTAN AL
PUNTERO DE LA PILA

Estas pueden destruir un programa
si no son utilizadas adecuaci:nmente.

LD SP, nn que ya hemos visto,
coloca el puntero aio techo de la pila).
Suele colocarse al principio de los
programas.

PUSH rr, que guarda un dato o
direccién produce un decremento (cre-
ce hacia abajo) de la pila.

POP rr, extrae un c[gto o direccién
incrementando el puntero.

Ambas siempre irin a la par, para
mantener una proporcién.

A nivel de sistema las sig. instruccio-
nes efectiian automaiticamente PUSH y
POP:

CALL nn-CALL C,nn. Llama a una
subrutina, guardando la direccién en la
pila (decrementada).

RET-RET c. Vuelve al punto de
llamada, extrayéndola de la pila (incre-
menta). Son otras instr. que han de
complementarse siempre.

nn=Direccién de RAM. rr = regis-

tros AF, BD, DE, HL. c=condicién
para efectuar el salto, también utilizada
para los saltos HR y JP: Z se ejecutara
si es cero. NZ efectuari si no es cero.
FLAG utilizando Z. C efectia opera-
cién si excede. NC efectia s1 no
excede. FLAG qtil. C PO se efect. si es
n° IMPAR, PE si es PAR. FLAG
utilizando P/V. P si es positivo, N si es
negativo. FLAG utilizando S.

EJEMPLOS DE APLICACION DE INST. QUE

MODIFICAN LA PILA

PUSH HL PUSHHL
PUSH DE POP DE, es igual a LD DE,HL
PUSH BC

PUSH AF LD HL,&HC000
Programa que altera estos PUSHHL
registros  RET, esta rutina hace que nos diri-
POP AF jamos a la direc. & HC000
POP BC

POP DE

POP HL

RET, si es una subrutina

Sobre PUSH AF, esta instr. afecta al FLAG,
hemos de tener en cuenta que el estado del FLAG
s conservard, por lo que si éste se consulta al salir
de una subrutina, si lo guardamos al hacer POP
AF el cambio pasari inadvertido.
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TRUCOS Y POKES Por ]J. C. Roldan

Los interesados en participar en

esta secci(l':n pueden enviar sus tru- JOSE((I:%%%I&)R ULz
Secion Todice ¥ pokes MAZE OF GALIOUS

Roca i Batlle, 10-12, bajos

08023 Barcelona
Todos los trucos publicados en
este apartado recibirdn un videojue-
go comercial a vuelta de correo.

He encontrado un nuevo truco para
el Maze of Galious. Si estiis faltos de
energia y queréis recuperaros facilmen-
te podéis ir a un lugar situado una
pantalla arriba y dos a Fa izquierda de la
pantalla de comienzo, en el que hay
muchas burbujas inofensivas flotando.

nREnN * FORMATYT 1ON (4

le pasas la pelota al jugador del centro

MARC BAIXERAS que estari solo, y chutas arriba ya que LOW HROD I ¥X == —
(BARCELONA) el portero estara abajo. Y sera gol. El % Fre e ]
MACH DAY II truco es seguro para el nivel uno. No se @

ha comprobado con los otros niveles.

*En el Dunk Shot para encestar mas
facilmente los triples hay que tirarlos
desde la linea de 6,25, pero al fondo
pues hay mayor probabilidad. Después
para encestar los tiros libres se ha de
esperar que el jugador bote la pelota un
rato y entonces tirar. Por dltimo, para
hacer que la miquina pierda mis pelo-
tas hay que dejar que Ylegue a la mitad
de la zona, colocarte enmedio. El
contrario tirard, permitiendo en el fallo

normal que puedas coger un rebote
seguro.

Si quieres marcar un gol en el Match
Day II desde fuera del area sélo has de
chutar cuando estés sobre la linea del
rea y con fuerza 3. Gol seguro.

El truco consiste en lo siguiente:

Situaos en el centro de la pantalla
mirando hacia la derecha y no hagiis
ninguna accién por unos segundos. Al
cabo de este tiempo las burbujas se
reuniran ripidamente en un punto de la
pantalla y apareceri un HADA ROJA
que empezari a volar por la pantalla, Si
la cogéis veréis como ;SUBE LA
ENERGIA AL MAXIMO! Esto se

S CARLOS BARRETO

LA LAGUNA (TENERIFE) | puede realizar con cualquiera de los |

JAVIER ODENA STRIP POKER dos personajes y cuantas veces querdis
(BARCELONA) En este juego si queremos desvestir a [l <01 s6lo salir y volver a lo anterior-
MACH DAY II, las protagonistas poco a poco tenemos SLZ?;iig;Ch;ntELsngo ef:;‘;?; 3 C((:)(:lrf
DS?IECSE}]{{(‘)T L MAZE OFGA LIUS, con la cual

ocurre todo lo contrario.

Una vez cargado el juego elegir a la
chica. Cuando esté en pantalla se[ieccio-
namos el recuadro BET, pulsamos
espacio y cuando aparezca RAISE,
volveremos a pulsar la barra espaciado-

*Para poder ganar en el Mach Day 11
estos son algunos trucos:

—Cuando estés pegado delante del
portero contrario avanza un poco sin

JUAN CARLOS IBANEZ ANGULO

chuftar’ (€] porters 5b. % deis AT apostaqdo 30, dindole al espacio sin (BURGOS)
zar), y desppués chuta a la d:erecha dei | P20 Asi veremos como le ganamos BARBARIAN

en todas las apuestas y ambas acabarin

portero, el gol es seguro. desnudas.

-Si llevas un contrario detris, deja
que te persiga sin dejar que se coloquen
a un lado, para adelante; asi tu cuerpo
no le dejara pasar y podris llegar solo
delante del portero utilizando el truco
anterior,

—También se puede chutar a la altura
de la cabeza del portero entre el palo y
el mismo portero; entonces aparta la
cabeza.

—Cuando esta por la banda cerca del
area pequefia, chuta con fuerza dos;
entrari el gol por encima del portero.

*Cuando en el Soccer la miquina
saca del centro le robas la pelota, vas
4 rapidamente hacia la banda de abajo y
avanzas hasta que se acerca el defensa, §

Para conseguir inmunidad total en
este juego deberemos pulsar las teclas:
F, D, C, N, M, U, O.

Y para que desaparezcan en cual-
quier momento nuestros horribles ene-
migos pulsaremos la memoria F1, pero

Ml unicamente si hemos tecleado con an-
“| ™ telacion las teclas armba citadas para
™ inmunidad.




ENRIQUE JIMENEZ RAYA
(GRANADA)
RASTAN SAGA

Co6mo matar a los diablos de Rastan
Saga sin despeinarse.

Mundo 1: Graton.

Apareceri a la izquierda de la panta-
lla, no te muevas, espera a que él se
acerque. Cuando se quede quieto de-
lante de ti avanza un paso, retrocede
hacia la izquierda todo lo que puedas y
agichate. Graton empezara a d‘;r saltos

a atacar, pero tu nivel de vida no
ﬁajari. Después solo tienes que mover
la espada.

Mundo 2: Slay.

La primera vez que te lo encuentres
procura tener como arma el martillo,
entonces sigue los pasos anteriores,
quédate quieto y cuando él no se
mueva ataca jsin avanzar!

La segunda es mucho mis facil,
espera a que se quede quieto y avanza
poco a poco Rando golpes con la
espada cada vez. Cuando suene con-
forme le estis dando no avances mas y
ataca hasta que muera.

Mundo 3: Shumuplaygaius.

Apareceras a la izquierda, no te
muevas y pon a Rastan de cara a él. Te
lanzari una bola de fuego que esquiva-
ras agachandote, luego €l se acercari y
no se moverd. Pulsa entonces derecha y
cuando estés andando pulsa GRAPH y
en el aire SPACE. Conforme vayas
atacando le irds dando y el diablo ira
retrocediendo. Si el diablo se acerca
mucho a la parte derecha lo perderas.
Asi que retrocede cada dos golpes
aproximadamente.

Mundo 4: Laios.

Para €l no hay ningin truco especifi-
co, pero no te costara trabajo matarlo
ya que no es muy poderoso.

Mundo 5: Hundra.

Ve hacia la izquierda hasta que no
puedas avanzar mis y cada vez que se
acerque levanta la espada. Con este
método tardaras mucﬁo, aunque no
pierdes energia. Puedes también saltar
sobre él con fa espada hacia abajo y una

vez en el suelo levantarla. Tardaris
menos en matarlo pero te quitara
mucha energia.

JUAN C. ENRIQUE
BURRIANA (CASTELLON)
FIRE STAR

Aqui tenéis unos cuantos pokes para

el Fire Star de OMK:

POKE &H9959,0
POKE &H995A,0
POKE &H995B,0

vidas infinitas

POKE &HB8896,0 nimero de vidas
POKE &HB8945,0
POKE &H8946,0
POKE &H8947,0

invulnerable

POKE &H893C,0
POKE &H893E,0
POKE &H893D,0

juego mas dificil

GUILLEM COLOMER REY
CALELLA (BARCELONA)
VAMPIRE KILLER,
MAZE OF GALIOUS,
KING'S VALLEY Il

*En el Vampire Killer para poneros
99 vidas con el Game Master basta
indicar en el MODIFY PLAYER
NUMBER que queremos 00 vidas.
Para empezar por una pantalla reco-
miendo fa 7

Sobre el mismo una vez nos haya-
mos cargado a un supermonstruo
(vampiro, medusa, momias...) no debe-
mos coger la bola que nos revitaliza,
sino que, si poseemos el reloj de arena
(os lo recomiendo) cuando suene la
melodia paramos el tiempo y, antes de
que se acabe, saldremos en la siguiente
pantalla aunque los enemigos no se
moveran. Antes de llegar a% siguiente
supermonstruo deberemos volver a co-
ger el reloj de arena. Si, en cualquier
momento (los enemigos se estaran
quietos) paramos el tiempo, cuando se
acabe, todo volvera a la normalidad.

*Un par de truquitos para los adic-
tos al cartucho Maze of Galious:

Para que no desaparezcan las escale-
ras cuando bajamos bastara con saltar
de ellas, es decir, cuando estemos en el
taltimo escalén girar a Popolon o Afro-
dita hacia la c%crecha. Solo funciona
cuando bajamos.

~4

Todos los muros que se cierran
desaparecen al entrar en cualquier
mundo.

Un truco importante referente a los
c6digos estd basado en este ejemplo:

5RRF 9R3M UR4F 423G

VH6F VR3F UR3F UR3F

UY3M OIWI 0851 6

5RRF indica el nimero de flechas
que tenemos. Si variamos el orden (por
ejemplo ponemos R5RF) nos saldrin
letras y ntimeros en el indicador, y al
coger mas flechas, es muy posible que
nos den 999.

9R3M, igual que en el anterior pero
con las monedas.

URA4F, como siempre con las llaves.

UY3M son las armas que llevamos;
no es aconsejable variar.

OIWI son los objetos que posee-
mos; se puede sustituir casi siempre
por CYLI, y con éste nos daran casi
todos los objetos menos el vaso.

Los demas cédigos no es aconsejable
variarlos.

*Unos consejos para King’s Valley
II... Si tenemos argtm roblema en
algun nivel determinado lo que pode-
mos hacer es copiarlo sobre papef; con
el Game Master es posible hacer un
volcado de pantallas (la opcion EDIT
nos serviri para copiar).

También os puedo decir que si no os
va bien que algunos puentes se desva-
nezcan ﬂeberemos cruzarlos saltando
(imposible con tGtiles 0 armas). Para las
escaleras que se van, en la mayoria si
nos lanzamos a media escalera es muy
probable que no desaparezcan.

Para terminar deciros que en la

iramide 20, que consta de dos panta-
ﬁas dispuestas verticalmente en la 7,
hafy una mini-pirdmide en la pantalla
inferior, también como en la 7. Para
acceder a ella deberemos colocarnos en
la columna de la izquierda de la panta-
lla inferior y, una vez alli, saﬁamos
hacia esa misma direccién (izquierda)
apareciendo en la mini-pirimide. Esta
vez se trata del PUZZLE STAGE.

También en la pirimide 52 que
consta de dos pantallas puestas hori-
zontalmente hay otra mini-piramide
escondiendo el PUZZLE STAGE. Pa-
ra acceder a ella deberemos tirarnos

or el hueco de la derecha, y cuando
ﬁeguemos al suelo saltamos. Nos apa-
recerd una mini-piramide. En las mini-
pirimides que hay en el puzzle, si lo
completamos, nos darin 37 vidas; es
aconsejable que si disponemos de 62
vidas no entraremos en dichas pirami- §g
des o no completaremos los puzzles,
pues en suma el marcador se convierte

a 0.
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ticipar en esta seccion,

b

cion a:

Los interesados en par-

ueden enviar sus descu-
rimientos en programa-

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

Roca i Battle, 10-12, bajos

08023 Barcelona

UTILIDAD PARA EL
PROGRAMA AACKO
DRAW & PAINT

Este truco puede ser de gran utilidad
ara los poseedores del programa Aac-
Eo Draw & Paint. Se trata de aprove-
char las pantallas de diseno creadas en
la carga de vuestros programas preferi-
dos. Los pasos a seguir son:

1. Después de haber realizado la
pantalla que deseéis la grabais en cinta
o disco.

2. Seguidamente volvéis al Basic. Si
con un lector de cabecera viésemos la
informacién sobre la pantalla grabada
nos daria las siguientes direcciones:
inicio.— 0000H final.— 37FF.

3. Logicamente cargindolas como
un bloque BLOAD normal no podria-
mos hacer nada, debido a que es zona
de la ROM donde se “ubicaria”. Para
evitar esto debemos cargar el bloque
desplazindolo a la zona de la RAM.
Por ejemplo: BLOAD “CAS:”,
&H8800 (en disco BLOAD “nom-
bre”, & H8800) llevaria la pantalla crea-
da con el Draw & Paint a partir de la
direccién 8800H. La podriamos grabar
como BSAVE “nombre”, &HS8800,
&HBFFF.

Bueno, ya tenemos la Fantalla para

poder recuperarla desde el Basic. Pero,
¢cémo hacer para visualizarla en panta-
lla? Para ell‘:) hay que teclear este
programa antes de cargarla.

10 CLS: SCREEN 2: COLOR ,,1
’escoge el color de borde que prefieras

20 FOR I=&HC000 TO &HCO00C:
READ A$: POKE I, VAL
(“&H”+A$): NEXT: DEFUSR
&HC000
30 DATA 21, 00, 88, 11, 00, 00, 01, 00,
40, CD, 5C, 00, C9
40 BLOAD “nombre”: A=USR(0):
A$=INPUT$(1): END
Si lo ejecutdis cargari la pantalla
grabada, la mostrari y esperari a que se
pulse una tecla.
Juan José Troyano Bravo
Ronda (Mailaga)

SR R
ERRATA

En el nimero 53, en esta misma
seccién, bajo el titulo ELIMINAR
ENTRADAS DE DATOS, dije que la
direccién de la rutina es 156 o bien
&H9C, cuando en realidad es &H156
o bien 342.

Desde luego en ensamblador tam-
bién podria utilizarse la llamada a
&H9C, ya que pone a 1 el flag Z si el
buffer del teclado esti vacio, pero no
seria correcto, ya que su principal
misién es mostrar en pantalla las fun-
ciones de las teclas F1 a F10.

Pido disculpas a los lectores.

Juan Manuel Puerto Martin
(Salamanca)

RUIDO DE
METRALLETA

Con este programa y una impresora
Plotter simulamos el ruido de una
metralleta al pulsar el botén de disparo
3 del joystick, y el de una explosion al
pulsar el botén 1 del mismo.

10 ’LOS SONIDOS DE LA GUE-
RRA

20°

30 "PARA LA SECCION DE

40 "TRUCOS DEL PROGRAMA-

DOR

50’

60 SCREEN 1: KEY OFF

70 PRINT “LOS SONIDOS DE LA
GUERRA”

80 IF STRIG (3) THEN 110

90 IF STRIG (1) THEN 130
100 GOTO 80
110 COLOR ,,15: LPRINT “,*;: CO-
LOR ,4
120 GOTO 80
130 BEEP: SOUND 8,12: FOR 1=70
TO 150 STEP .2: SOUND o, I:
NEXT
140 FOR I= TO 5: COLOR 5, 5, 5:
NEXT: SOUND 0,0: SOUND 1,5:
SOUND 2, 0: SOUND 3, 13:
SOUND 4,25: SOUND 5, 15:
SOUND 6, 30: SOUND 7,0:
SOUND 8, 16: SOUND 9,16:
SOUND 10, 16: SOUND 11,0:
SOUND 12, 5: SOUND 1, 30:
SOUND 12, 56: SOUND 13, 0
150 COLOR 15, 4, 4
160 GOTO 80

Los usuarios que no dispongan de
joystick pueden cambiar las lineas 80 y
90 por éstas:

80 IF STRIG (0)'THEN 110

90 IF STRIG (0)=1 THEN 130

Con lo que al pulsar la barra espacia-
dora sonari la metralleta y pulsando el
cursor hacia arriba una explosién.

Oscar Urra Cuairan
Bardena (Zaragoza)
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STAR RUNNER. Conviériete en el audar piiota in

ferestelar y hucha a muerte, a travis del hiperespacio,

conira las delensas del trano Daurus. Dos pantallas
dificultad. PYP_1.000 plas
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