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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 : e
MEMORIA 512 Kb. Y DISCO DE 3.5 " 720 KB. r U I\IS\Z
TOMA TV. CON TARJETA CGA. \

TRES SLOTS DE EXPANSION. | ,

INTERFACES SERIE , PARALELO Y MSDOS 3.2 } ()()()() P ts.
b) Un ordenador PHILIPS NMS TC100
PC COMPATIBLE XT TURBO (477 Y 10 MHz.) = g
MEMORIA DE 512 Kb. AMPLIABLE A &40 K;. 1 U I\I S\Z
UNIDAD DE DISCO DE 3.5 ". (DISCO DURO OPCIONAL). \

TARJETA DE VIDEO HERCULES, CGA Y PLANTRONICS.

TECLADO Y MONITOR EN FOSFORO VERDE INCLUIDOS. 400 00 Pt.’i.

INTERFACES SERIE , PARALELO. Y MSDOS 3.3

Z2- Cambiarlo por un AMIGA S00 tan
solo te cuesta tu iSRG ERIOXOI0I0NN NHS

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 46003. (Spain).




Editorial

LA CAJA DE

LAS SORPRESAS

Desde hace algunos meses venimos observando una nueva frontera para el MSX. i, si, los
distribuidores de productos MSX éstan tomando diversas iniciativas que pronto daran sus
resultados. Creemos que el asentado usuario del sistema merecia una dedicacion que algunos
parecian haber olvidado. En cuanto a esta temporada se refiere la compania de software de
videojuegos mas importante a nivel nacional ya esta distribuyendo cartuchos Konami. Por otro
lado, otro importante distribuidor se ocupa de la importacion de cartuchos de grandes sellos
japoneses. Aunque es Manhattan Transfer laque ha dado el aldabonazo definitivo en la
importacién de los mejores cartuchos de las mejores firmas, valga la redundancia (sirva un
avance de ello en el anuncio de nuestra contraportada). Pero aqui no acaba todo. No solamente
de juegos se nutre el MSX, y para corroborar este dicho algiin que otro distribuidor nos
asombra con una nueva serie de programas de utilidades. Entre lo mds reciente podemos
destacar un convertidor de MSX en MSX2, un expandidor de slots, y el creciente rumor de la
llegada del Panasonic MSX2 Plus; aunque, otra vez de nuevo, os tenemos reservadas unas
cuantas sorpresas en materia de importacion de programas de utilidad. Con todo este
panorama nos agrada informar del nuevo rumbo que est tomando el sistema que, desde luego,
ni mucho menos esta aparcado como algunos intentan hacernos creer.

Para terminar, en este ejemplar de MSX-Club, aparte del nuevo formato del pliego central, os
ofrecemos también un gran contenido: desde novedades de software, trucos para combinacio-
nes entre la creacion de graficos... De lo mejor para el mejor lector, fiel 2 MSX-Club.

MANHATTAN TRANSEFER, S.A.




ANDOROGYNUS. Dos
MegaRoms en tu MSX2 de la
mano de Telenet. Arcade de

habilidad en varios niveles.
P.V.P. 5.500 Ptas.

IKARI. Dos MegaRoms pa-
ra MSX2. Juego bélico para
dos jugadores simultdneos.
P.V.P. 5.500' Ptas.
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ARKANOID II. La segunda
parte de un gran éxito. De
Nidecom para MSX2. Con la

compra del mismo se regala un
joystick. P.V.P. 5.500 Ptas.

o

TESTAMENT. Arcade de
habilidad de Basho House.
P.V.P. 5.500 Ptas.

RASTAN SAGA. Dos Me-
gaRoms salvajes. Espada y
brujeria en este juego de
Taito para MSX2. P.V.P.
5.500 Ptas.

Konam

KING'S VALLEY 2. El in-
creible juego de Konami.
P.V.P. 5.500 Ptas.

Pooay BO=NTLA29% =4

SUPER RAMBO. Reposi-
cién del cartucho de MSX2
de Pack-in-video, basado en
las series del personaje filmi-
co. P.V.P. 5.500 Ptas.

SALAMANDER. Este fue
el tercer juego de la saga de
Nemesis. P.V.P. 5.500 Ptas.

Si quieres recibir por correo certificado estos cartuchos recorta o copia este boletin y envialo hoy mismo:

Nombre y apellidos:
Direccién completa:

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

.......................................................................... D S

Ciudaded — oy moin - SIE il sle = 80 2w s ghiia g Bae e ie T el el ek A Proviteia: -l s e

CP: i andd Tel:

Para ello adjunto tal6n a nombre de Manhattan Transfer, S.A. por las cantidades arriba mencionadas, més 100 ptas. por

gastos de envio. Expedicién de la mercancia minimo 7 dfas desde la recepcién del talén.

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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Sale el dia 15 de cada mes

P.V.P. 375 Ptas. (Inc. IVA y sobretasa aérea Canarias)

J EDITORIAL

La caja de las sorpresas.

Con las novedades y el resultado
de nuestro sorteo de verano.

6 MONITOR AL DIA

OPINION

Un lector nos manifiesta su opi-

nién a favor del mercado pirata,
haciendo mencién de realidades que
nos afectan a todos.

DEL HARD AL SOFT

Enfrentados pigina con pigina,

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

TABLON DE
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.

12 BRAINSTORM

Willy Miragall nos vuelve a sor-
prender en esta interesante sec-
cién.

BIT-BIT

...y a jugar. Prueba lo dltimo de

este mes: Defcom 1, Ke rulen los
petas, Michel Fiitbol, Mambo y Corsa-
rios.

COMO CREAR
GRAFICOS
INSTANTANEOS
EN MSX
Del concurso de articulos periodisticos
David Herrera Baena nos presenta un
interesante informe para crear grificos
instantineos en cédigo maquina. Muy

interesante, incluso para los que no
disponen de conocimientos.

COLECCIONABLE

DEL JAPON

Marcos Fajardo nos adentra en las
posibles combinaciones entre cartu-
chos Konami “sin necesidad del segun-
do cartucho”. Pere Bafio, como siem-

pre, nos deleita con mis fichas de
juegos japoneses.

MODO DE
COMPRENSION DE

LOS FICHEROS MSX
Extraido del programa de Jordi Murgé

y Ferrin Vallejo este articulo nos
demuestra las posibilidades de la com-
prension de ficheros, muy apta para las
dreas de BBS.

VIDEOCAMARA

3 LISTADOS
PRINCESS OF THE NIGHT

TRUCOS DEL
PROGRAMADOR

Apartado sobre trucos de progra-
macion abierto a la participacién de
todos.

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

6 TRUCOS Y POKES

gos.

48 ENSAMBLADOR

Instrucciones de movimiento y
bisqueda de bloques. Un nuevo
capitulo del curso de ensamblador.




MO

2. § €m es
el di
SOR I E 3. }Ect)rBeep (ltsd:lsco de m
n emori
4. DOS comand oria. 52
COm . 0. 2 lé\sFAEL pie
que O se PU 55 oldsﬂNAmNA JIMENEZ
lnlc]ai:ontenla ede ap[ec' :g ?#%m?ﬁm&{\ggtmo BAR
no es (sum en cad iar la pal 3 ORGEN};%GON?} LO. VARELA RONELONA
£s and au abr » JAUE GOMEZ N NAVARA.
T otra ola na d a 0 MANUE! s o NDiZ A RUNA
tod ambién que MquZ]uma Pale sus & &";‘U%:'s'c%”%.sfﬂ,‘?&m MI MLA*?:NCA
E AO toé los al::lulm e abl’as) & AVIDR-]H-;ALMTU ADONOZ SVERA, LAN ktsll-mci MANCA
n (o] n I o RUCANTE
o s d o o8 €Hos cipantes e a relacién i ONGE OTERG FDE: N e BARCELC
MSX q sorteo gocmbre gracias pOr“ este sort de | & GaE CoNzAL FDEZ DEL CAST BARCELONA
u t 1 € EZ LLO ELO!
:;,“meros"d“%c.m%' o 1 R e | § s A A L
es e nu os en po 4 A UROZ ;0 Y LA FUE Ehncﬂo A
est € jun estrar los 5 WMM ?; NTONIO BSANCHEZ i LEIDA NA
€ ac 10° ¥ evista asado g TRAR ALBERTO AN AN ALMERIA z D b SOMARD ¥ e M #4
€ U
qu onte niam ’ S 7 AN'IT)CMO TO FERN N, BAR MM“S R RIANO BURG RCIA
€ cimi oS esde 8 1SID ) Aj mMAN'D AMZAL(AIWNA 7 MON UIZ BU! VILCH ERA MURCIA
nu acertas ento e anunc el 9 VICENT VICENTTE oA ANDEE ~ AFTUBIAS » beb JUAGONZA,TZ)S Ex BALEARES
& gslros i Crce)nl flas d:ftre tod(::nldo N ALVAKO ciwé*lgﬁ ERONHUELVA 4 :EG%’;% rrﬁ‘n"g"{i.\mcéﬁgnﬂo E-Eﬁ-:‘gs
tuvo glitic mnic 0s it DAviD S ALl . L ALVARO | O ELMO ARCIA SA ENC,
di enter d lugar eos’ acOmlones de it P %“E?u“&"w: . coxbom A Sicog Awuam%;ﬁxl UBLAS SALAMANCA
ir e B n | ecim 4 NANDO SANC MARRER PN i (BANEZ A cEon
bl comadalona A cadenia iemo | & o A o Ve BB HANUE BT 2 SncuLomAGos
. JARDO PEZ AS GOS
ecl ercia osa 1sC i RAFAEL GARZO YOLED EARRIDO \'f“"ui\a A it BLA cmm““cgu"‘
e l de esta Mari, | i Eigan e B i e e s A
lad gpoapdhecs 1 cadent de x GURE MOLINA € NAVAKKA 8 ENKIQUE REDA VIDASOLO A RO).
o art a na IOLINA MAR’ v NRI ARAN, VID. IGUEL RIO|
a a enca de a1 S gy T MARTINGZ ALEN 8 PRI MAR LVIDASOLO Ao
muchos l';nal'gen % anadora. lggada de z MANUEL ’{,’ch&'guom CASTELLON » {&E N;JEEL-I}%N&I\EO GUIPUZCOA
nuestro an sido e este or ot D, IPARLD L MUJKCA- EUGENIO OSBARCELONA 9 IR A RECHE MANA RDO  ALAY.
fu pa los gran ro o RAPAE Lol BARCELONA % PN b D i NAG Ao
otro ol bené?cmado“"“tactad;esalo 5 "é:e“,..?s%ﬁam‘““m° e |3 e p o
0 1 r S 2 io LT P EZ ALMi AEL LES A
sortcobscqulocladOS co que ade P % u"EsD 'u:cmang",m"'S"c’s VIZEATA x ANTONIO RSt ROLDA JARN
o fu En f n al mas 0 S MiGUsL “mﬁunc“ ALENCIA a7 NTONIO JESUS T T
i e i L, o gin qu P AR sme MR P R iy
mio di steriorme alls degE]%j.nadOr d ‘i " fﬁ‘?s“gmmoo BENITE ‘ENZDE;EG”?-“O._A g et A%Hmnﬁ%m“a%ﬁg GQGRANA
cid irecta nte arcel € ¥ AN BERN, oL AN LA LArooRuR b L - 6 ARG VALENGIA.
n m rec { GE! ALDI VI A CORUR A 102 LOS o MAI
- Ve ente og ona 3 A e EZ B D SCOens RUN. NG s MELLADO DRID
rabue sde est de n i6 su pre- v DAVIS E ﬂcu#am%“m VA._E,%‘C"K‘: o4 [OsEP A A ACOSTA CARGY MARGNLSO
A na as line uestra re- 3 RAUL Riﬂd.xpg FABRE BARCE 105 MNINDELLANEDGMCMC“M BmLEON
tod qui ex g fwesions, caho- »  HDROEX {05k IR S O éa“.’.“:?f%g"“u.s%ucrll’a“.,fu BARCELON
oo ponemos las aenho- | hﬁﬁt‘omnﬁﬁ”ﬁmzﬁéﬁﬁk = %L'f,é’wé%%mu”%?,,?g&"* Ao
0 3 LO! I IAZ A C
glificos: niciones o solucione “ JOAN Q‘w'm TIMENEE '{Cg"mmn“m i Aiﬁg{;ﬁﬁ?ﬁﬁﬁ”ﬁn B&S:ri.:_%ﬂﬁ
sidtar o6 bs % osé'kffg’:'\g‘\;fo" Loza BARGELONA AN Fo LOPES. FNTOR S CONINA
0s 47 pALMUZLMo N BRIZ o BARCELO A 14 FRANC GR_ECDA C'Mc“ SM. T
4 VICTOR IRA I’ER%NA(‘_ASI'LLLA HUELVA NA 115 HERMEISCOI ll‘:No BA[_M MADR[D
o GU'LLE&GULLO IZ CAB. NOBMCH{) 116 AN MAALBI:'J. OLLA GLE'TEROS ALHEK[?A
2 A 345 MLAN B SO, h Mico AU SN ANDIA * VALENC
ALFO ( ' mhféxgom‘a‘é‘ﬁ,\cas?%z'im ZRAGOZN e JAGME SO Eaﬁm%ﬁvmm‘“"cu
NSO I Inf RODMGU%EENO o M;(:ELON s :go LNP-GE Y % M HERNAND! vkwNClA
Tfn ,28 50006 omlat- Vm;kmNA |1: mag\m.\ NZALEZVELA EZ v"g:gi
0./ Fax 9 ZARA 1Ca ) T 12 Amcl_;‘c"gm ONTALBAN NCD BARCELON
76 GOZA 2, ANTONKO A MARQUEL 0 Chae A
209060 il SA CRESP BAR
oy — 5 O Ea BAACELONA
NE ﬁ; WT SAA(I;'B ARRAC! !Q_AE,\N A
veao PMA20. Convierte 12 imﬁ%ﬂmmﬁ‘omi BARCELoN
2 NEZ O S CELO! A
VC 10 AUDIO or SRR ) o 2 2 RN B s oSN
M -2 TE ISUAL DER 1 canales, 3 VIER GAR E LA CONCEP, NTA CRUZ TENERIFE
Mg D.O SGHNICN- R%ARTFII'JGA"'“W.:.IMSX -2 bhhjlsx -Basic o OR1 QUERGL IR RENA B RCa A
2 PﬂdgE Version FER E. O.don 4 ol mente Music, o ANTONI NE MUSOLLY GRANAD,
MSX ENC com 64 35 NTON . LOM £ SRANADA
258 2+ Se SIONA m E mw' mb VOCes... 136 GUSTAV GOM:‘% BUJAN GONA ‘MCE{-gNA
Ko USER A mlﬁirlmml enaiacor eeps 12.000 B oS § fEROnc G s Oy
UNID: R RAM m“‘ 2 28. 38 MAH P‘IE‘NIT'N O OCH V'M’ENCI.A
oy INTERNA." baio conirole b eyt b WARo RURTC OhiGvo  MADwiD
Kit doble DE D! encargo la - e A MUN MADRID
MODE! cara ISCO di los Hard , Rom 141 F-croms mwpo oz~ BAR
M POR NM 3.5' 720 xpansion recta. modologhk. 4 o IRE o MR s e
IMPRE TA S-8235 Kb. todos Solicita Mg s 143 NIGO '[:LONSO RUS ARGAS WCEL%*
RA SORAS .nLISOBR""Moo OFERT MSX m‘w”m oy 148 HECTO ALONSO REGERA BARCELONA
ADTON M MSX o EME-SAO UA ESPEC -2 (Consu informacién .... 32.000 148 o AL CHEZ &A\j}t‘:ﬁmﬁ:
APT louse) adaptadas 300/ nidad IAL NA' Ita mode! 147 ANTONIO TES RES VER wzclj-\u
ADAPTADOR RF-ViL (M 120072 5.25'1 VIDAD o) desde. 148 A ESUS HERN GER VID YA
Mas mmn': VIDEO .1 B.OOQMb c‘ooohapsr : (2 MEGAS Completa... .. 22,00 1% %“'Jﬁuu% co'gc: AL BALEARES
\ Tmh Verde .. 10.000 AM giz onexion a RS 2 e 38 0 151 MAYLKC.)AMARTINO CO].I TTEHNANDEZ SRR ADA
Activo de opciones 14, PLIAC 4 a RS 232-C) 000 151 XAVIEN MARTIN ManT LLA BARGEEONA
m,,u::mm de 000 CHIP ION 64 Lasae 232-0)..... 34.90 182 MIGUE MERINO BERMUD T
Com im TURI ) ) 0 m L ANG 'zqummlg RARCRLONA
portacién M BOD ol 27 TEL ANGH CEL
de 2 ma m,,m ONITOR 4 KD 48'500 158 Wonfonmhgiﬁm,q Las VEHY
'mmd'lnido"' £ o egond perifirico e 48.000 Y el
n de repar entr m ricos, genera (Ah ) . 12.000 158 Amn GON?.AMI:.)O E,S((Z:l!}l'o VALEN ONA
bajo e aclones 2 Mnﬁu de . | Sol mn .. 6.000 139 'G]_r:-;x_nE B AT APherTe
. m 2 ordom gy g 5 55. o G e EXTE LOPEZ MADRID
pesar de ucio) prar za, filtros, ouanio a 000 161 JAN NAVARR kel MADMID
en de n con MAYAREY 0
Pnonldomhdo qm para MS)?. problemas Por ﬂim mm | s ]% Onocs’Anu.ﬁ\”,,‘,' l D""-Gmomm,\u
e L S MSX-2, y el oongl“lhdld b o b QRO O ADMEXIA
MSX E éricos. nes plio mmsx %s cuests ftan total e O e Ve B BARCE
NET (Comnica D'-k?““': o ordenado e o Coestn proguntar B RECHE WAAZD B
unicaciones, especialistas 60 N DE o RIA
f, wmm pcs ::: P ANUE]- ‘?EISO JIME BARCELON
<5 dhkm MSX, mm":‘“ e cheeip L MU oA MENDEZ A
20 Incref A 1GUEL ABE MALA
)40 Mogas). C-Con bies ofer ¥ Binesais S
, MSX LSls, )' c-Oon!l y PC. o e e Tumd\s :ﬁ@wp;:
pher (Ascl), i IRUANG MR BARCELo
17 ANSELMO FELIP ACHA KTINEZ YUG e Np
177 JUAN JOSE T S ORI,
L] CALVING £ £ ZARAGOZA
179 MARCOS Al O ESQ CIUD. ZA
oy oAl O ALEIANL G T AD REAL
JUAN ANT MAR) By e
ANTONIO M ATEEA LACORUNA
MONTES g:‘ VL?Z((‘_:AO"U“M
NCHEZSE' V'ILLT\ A A




JESUS GLEZ RATO ASTURIAS
AN ANTONIO MOYA BERNAL ALMERIA

LIPE RUEDA MURO ALMERIA
FRANCISCO CHECA CRESPO JAEN
SEBASTIAN GO RANADA

AN CARLOS ALONSO MEDINA GRANADA
OSE MARTIN G 0 N

NIO IBANEZ CASTILLO LAGA
MAX ATTAR FEINGOLD HUELVA

N Pl

ROBERTO BERMUDEZ RODRIGUEZ ALAVA
FRANCISCO MOLANO VILLAESCUSAVALENCIA
RUBEN SERRAOILLA AMARILLA  MURCIA
GONZALO SOLER PEREZ VALENCIA
JOSE MANUEL SANCHEZ ALVAREZ GRANADA

AN ANTONIO SANTOS RAMIREZ BARCELONA
ESUS ANGEL LANZA SALCINES CANTABRIA

AN ANTONIO CABOT MIR BALEARES
UIS MARIA ARNAZ GRANDA ASTURIAS
GABINO GARRIDO IGLESIAS BURGOS
GERMAN DIAS FUENTES BARCELONA
JUAN JOSE GIL ORTEGA MALAGA
JUAN JOSE MERINO AMAYA BARCELONA
SERGIO SALAMANCA SALAVERRY LA CORUNA
JOSE MESA DEL MORAL {(AAEN
ANTONIO IBANEZ CASTILLO LAGA
JOSE RAFAEL LUQUE GIRALDEZ MALAGA
AGUSTIN DANIEL LOPEZ LUNA  MALAGA
DANIEL BELIZON JIMENEZ CADIZ
JUAN ALBERTO MILAN FIGUEREDOALMERIA

NDO PUEYOS DURAN GRANADA
DAVID HERRERA BAENA GRANADA
PABLO MARTIN RAMA ALMERIA
DAVID GUTIERREZ RUBIO CORDOBA
JOSE IGNACIO RUIZ RUIZ CORDOBA

ANTONIO FRANCISCO LORENTE ALMERIA
{JAAN ANGEL PEREZ ARJONA JI'ACEF

FAEL LLAMAS ROLDAN EDO
GABRIEL GONZALEZ VILORIO SALAMANCA
LUIS ALBERTO PEREZ PEREZ VALLADOLID

OSE ANTONIO BAYON RODRIGUEZVALLADOLID
LAS TORREGROSA GARCIA LEON

ALICIA MARTIN FOLLEDO MADRID
{‘%:N JOSE GARCIA RIPOLL MADRID
NCISCO MARIN FERNANDEZ MADRID

ALBERTO CHAMORRO FERNANDEZLEON
JAVIER MIRANDA MARTINEZ MADRID
DANIEL GUTIERREZ MORENO MADRID
DAVID GARCIA DE DIONISIO CIUDAD REAL
CARLOS MANUEL CALIZ COLETO MADRID

ENRIQUE RUBIO PEREZ MADRID
LUCIANO SANTIAGO JUAREZ MADRID
JAVIER PUCHE MADRID
MARC AURELI LLEIXA TARRAGONA
ISABEL REDONDO MARQUEZ TARRAGONA
XAVIER TORRES MONCUSI TARRAGONA
MIGUEL SANCHEZ GRAU TARRAGONA
CRISTINA PIRIZ RODA BARCELONA

JOAN VERDAGUER COROMINAS BARCELONA
ANTONIO MARTINEZ FUERTES MURCIA

PAUL ARNEW] BARCELONA
FRANCISCO J.MARTINEZ CASTRO BARCELONA

ANGEL NEVADO BARCELONA
GUILLERMO MILLAN BRIZ BARCELONA
REMIGIO CRUZ LAZARO BARCELONA
XAVIER BLASCO DIEGO BARCELONA

OSEP M. TARAZONA VENTURA  BARCELONA

NUEL RAMOS CARBALLAR BARCELONA
[UAN PASCUAL BERLANGA ALBACETE
NCISCO A COSTAS OTERO PONTEVEDRA
RAFAEL LOPEZ VALERIO SEVILLA
ORGE PASCUAL PEREZ CASTELLON
NRIQUE C, O GARCIA ZAMO!
JUAN MANUEL SANCHEZ VALENCIA

ANTONIO FRANCISCO LORENTE ALMERIA
JORGE MARTIN IBARRA SALAMANCA
ANA CASTELO GARCIA ALMERIA
AN&OSE MARTINEZ CERQUEIRA PONTEVEDRA
INMACULADA GARCIA MI VALENCIA
JUAN MODESTO DEL RIO SIEIRA LA CORUNA
EFRAIM SANCHEZ GIL MORENTE MADRID
JESUS GONZALEZ RATO ASTURIAS
MARIANO WIS GIL BARCELONA
MIGUEL ANGEL MANZANARES BARCELONA
MARIA SALCEDO CORREA
EMILIO GARCIA MARTINEZ
ORDI ICART CALVET
}OSE ANGEL ACOSTA ROS T
ANGELES ROCHER RAMON GERONA
EDUARD SANCHEZ BIEJE
SERGIO CIUTAT CRESI
FRANCISCO SORIANO SUANES GERONA

FRANCESC REYES RODERO BARCELONA
ANGEL GARCIA CARRILLO BARCELONA
JORGE LOPEZ GARCIA BARCELONA

PABLO ROSANES
FRANCISCO ALONSO DIEZ VIZCAYA

MIGUEL ANGEL LINARES BONET VALENCIA
FRANCISCO ESCRIG CASANOVA  CASTELLON
GABINO GARRIDO IGLESIAS BURGOS
DANIEL ESTRADA DEL CAMPO
FRANCISCO JAVIER WIS GIL
ORGE IBA! GONZALEZ ZARA(
OSE MANUEL RUIZ GIRALDEZ MALAGA
AVIER AGUSTIN ARMIJO COMERONASTURIAS
ANTONIO BURGUERA BURGUERA BALEARES

REMIGIO CRUZ LAZARO BARCELONA
DANIEL FUEGO ASTURIAS
ALFONSO CAJA MARTINEZ MURCIA
FRANCISCO 1 VILARROYA CATALA VALENCIA
FERNANDO CELA DIAZ LUGO

FRANCISCO VALERO MONTENEGROBARCELONA
JOSEP LAINEZ | SALVADOR LEIDA
NCARNA BERMEJO MONTALBAN BARCELONA
JOSE MENENDEZ TINEZ ASTUR

JOSE MANUEL PEREZ BRAVO GIRONA

AN JOSE GALERA RODRIGUEZ MADRID
IORDI NAVARRO CORTIELLA BARCELONA
SERGIO ALVAREZ ALCAIDE ASTURIAS
F JAVIER MALUENDA CAMACHO ZARAGOZA
EUSEBIO JIMENEZ MALAGA SEVILLA
MARIA CRUZ FIGUEREDO SOLER ALMERIA
{_(gSE MIGUEL MOLINA CASTELLANOBARCELONA

LIX DIEGO MARTINEZ VALVERDETENERIFE
OSE LUIS ALONSO MARTINEZ VIZCAYA
BARCELONA
BARCELONA
P DAVID MELLADO MARTIN LEON
ALEJANDRO ROMERO FUENTES SALAMANCA
GERMAN DIAZ FUENTES BARCELONA

“MANIFIESTO
PIRATA”

ara empezar debo aclarar que soy lo que llamdis un PIRATA. Si me he

decidido a escribir esta carta, no ha sido por el mero afin de verla

publicada en ninguna parte, sino que he creido oportuno que alguien
manifestara una opinién distinta a la vuestra. En concreto con respecto a todo lo
referente a la actitud pseudo-maniitica e ilégica que habéis venido manteniendo
hacia un importante grupo —se quiera reconocer o0 no— en el mundo del MSX: los

iratas.
En primer lugar me gustaria puntualizar que no me estoy refiriendo al tipico
“soplagaitas” que se dedica a vender los programas que otros le han pasado, sin
mis. De estos ya hay muchos —demasiad%s—. Por el contrario hablo de aquéllos
que se molestan en traer al mercado nacional —-muerto ya hace tiempo- continuas
novedades internacionales; aquéllos que se dedican a ajustar y mapear (;qué tal
Martos?) dichos programas, y por tltimo, {Ien general, a todos aquéllos que
aportan algo nuevo y creativo a este mundillo: versiones para disco, que en
ocasiones son mejores que las originales, copiones, adaptaciones de programas a
L{IISXZ, ampliaciones hardware (a lo LASP, of course) ...Si ademis cobramos por
ello, mejor.
Pero de una vez, quitémonos las mascaras, porque el baile de disfraces acabé hace
mucho. Acabé con las incongruentes campaiias publicitarias de SONY y
PHILIPS, con el nulo soporte que vienen prestando al MSX, y por tltimo
acabaron con nuestra paciencia. De no haber sido por nosotros ~los piratas— el
MSX habria desaparecido definitivamente hace tiempo; sin software de calidad -y
el europeo es BASURA MONOCOLOR- nadie hubiera seguido manteniendo
su MSX ante el avance de otras marcas y modelos. En cierto modo, creo que se
estd dando el caso contrario: personalmente, dispongo también de un AMIGA y
varios “colegas” tienen ATARI. Sin embargo, cuando nos reunimos no utilizamos
la “acci6n a 16 bits” como afirmaba la campana publicitaria de una conocida
marca, sino que disfrutamos de Megaroms y demis. ¢ Por qué sera?.
Creo que ésta es la verdad: compaiiias como Dinamic, Topo, Opera (que bajo
habéis caido, chicos), e incluso Iber, en su modestia, estin estafando a todo aquél
ue es lo suficientemente incauto como para comprar sus productos. Cémo

ﬂamar si no a la dltima ultramegahiperbasura intergalictica FX-6654 carga, si
todas son a 2 colores, sin sonido ni sprites. Sefiores, ni ATARI ni AMIGA, en
MSX disponemos del mejor emulador que existe en el Universo: el de Spectrum.
Por todo lo anteriormente expuesto, considero, que ya que ellos nos dan gato por
liebre paralitica, nosotros debemos estafarles, copiar sus programas —no sé si
llamarlos asi- sin ningiin reparo ni complejo, y si no se deciden a mejorar, quizis
se encuentren con que misteriosamente sus ventas caen en picado.

Por Pau D’Aci
(Castellén)




IDEL HARD

por Willy Miragall

TOSHIBA (A]

¢Podrian publicar un ma-
pa de la instruccion OUT?
Félix Espina Artos
Gijon (Asturias)

No soy amigo de incluir
largas listas en esta seccion;
pero son muchas las cartas
que, como la tuya, nos piden
informacion acerca de los
puertos de entrada y salida
de los MSX.

Como ya sabréis, los MSX
disponen de un conjunto de
puertos de entrada/salida
que le permiten comunicarse
con el exterior. El teclado, se
lee a través de puertos, el
joystick se lee a través de
puertos. También gracias a
puertos se realiza la escritura
en pantalla. Son, por tanto,
parte fundamental en la ar-
quitectura de los MSX y, en
general, de la mayoria de
ordenadores que utilizan el
Z-80.

Incluimos a continuacion
la lista de puertos de entra-
da/salida estindar para los
MSX. Los datos que apare-
cen a continuacién han sido
obtenidos directamente de la
| norma MSX-2, a la que
deben atenerse todos los fa-
bricantes. Sin embargo, esta
misma norma recomienda
utilizar los puertos lo menos
posible (ya que el cambio de
un puerto por algin fabri-
cante produciria la total in-
compatibilidad del softwa-
re), y usar siempre que sea
posible las rutinas de entra-

das/salida de la ROM.
Hemos de avisaros que la
tabla que refrodua'mas a
continuacion ha sido extrai-
da directamente de la norma
MSX, pese a que ni nosotros
mismos se{amos qué son al-
gunos de los puertos que en
esta lista se indican. Obser-
varéis también que los dise-
nadores de la norma han
actuado con cierta ligereza
al dar nombres a los puertos,
que nosotros nos hemos limi-
tado a traducir. Finalmente
queremos haceros notar que
ciertos puertos se wutilizan
#nicamente por determina-
das mdquinas. Claro ejem-
plo de ello es el set de
caracteres japonés kanji, uti-
lizado por TOSHIBA en
algunos de sus modelos.

Puerto

&HO00 al &H3F - Lib-es
para hard realizado por el
usuario.

&H40 al &H7F — Reserva-
das para uso futuro.
&H80 al &HB87 - Control
del interfaz RS-232C:
&HS80 — Datos para el 8251
&HS81 - Estado/érdenes
para el 8251

&HS82 — Lectura  estado/
Mdscara de interrupciones
&H83 - No utilizado

&H84 - 8253
&HS85 - 8253
&H86 — 8253
&HS87 — 8253

&H88 al 8HEB — Puerto de

acceso al VDP en la placa de

conversion de MSX-1 en

MSX-2. Se recomienda que

los programas que m:cezan

directamente al VDP verifi-

Zuen sobre qué puertos de-
en actuar leyendo los bytes

6y 7 de la ROM principal
(MAIN-ROM).

&H8C al &H8D — Médem

&HSE al &HS8F — Reserva-

das para uso futuro

&H90 al &H9I1 - Puertos de

impresora

&H90 — bit 0, strobe (escri-

tura)

— bit 1, status (lectura)

&H9I1 - datos hacia la im-

presora

&H92 al &H97 — Reserva-

dos para uso futuro

&H98 al &HIB — Puerto de

acceso al VDP original de los

MSX

&H98 — Acceso a la VRAM

&H99 - Acceso a los regis-

tros del VDP

&H9A - Acceso a los regis-

tros de paleta (escritura)

&HI9B — Registro puntero

(escritura)

&9C al &HIF - Reservados

para uso futuro

&HAO al &8HA4 - Genera-

dor de sonido (PSG)

&HAO - Direccion

&HAI1 - Lectura de datos

&HA2 - Escritura de datos

&HA4 al 8HA7 — Reserva-

dos para uso futuro

&HAB al &HAB - Puerto

paralelo (8255)

&HA8 — Puerto A

&HA9 — Puerto B

&HAA - Puerto C

&HAB - Programacion del

modo de szajo

&HAC al &HAF - MSX

Engine

&HBO al &HB3 - Expan-

sion de memoria (especifica-

ciones SONY)

&HB4 al &HBS5 - Reloj con

baterias

&HB4 - Direccion

&HBS5 — Datos

&HB6 al &HDb7 — Reserva-

dos para uso futuro

&HB8 al &HBB - Lipiz

optico (especificaciones SA-

NYO)

&HBC al &HBF — Control

de VHD (especificaciones

JvG)

&HCO al &HCI - MSX
Audio

&HC2 al &HC7 — Reserva-
dos para uso futuro
&HC8 al &HCF - Interface
MSX

&HDO al &HD7 — Contro-
lador de disquettes

&HDS8 al &HDY - kanji
ROM (especificaciones
TOSHIBA)

&HDA al &HDB - Para
futuras  ampliaciones del
kanyji.

&HDC al &HF4 - Reserva-
dos para uso futuro

&HF5 — Control del sistema
(los bits a 1 permiten activar
determinados dispositivos).
bit 0 — kanji ROM

bit 1 - Reservado para kanji
bit 2 — MSX-Audio

bit 3 — Sobreimpresion de
video

bit 4 — MSX interface

bit 5 - RS- 232C

bit 6 — Lapiz éptico

bit 7 — Reloj con baterias
(s6lo MSX-2)

&HF6 — Entrada/salida Bus
de color

&HF7 — Control de Audio/
Video

bit 0 — Audio R

bit 1 — Audio L

bit 2 — Seleccion de entrada
de video

bit 3 — Deteccién de entrada
de video

bit 4 — Control Audio/Video
bit 5 — Control Ym

bit 6 — Inverso del bit 4 del
registro 9 del VDP

bit 7 — Inverso del bit 5 del
registro 9 del VDP

&HF8 al &HFB — Reserva-
dos para uso futuro
&HFC al &HFF - Mapea-
dor de memoria

Nota aclaratoria: se ha
utilizado indistintamente la
palabra puerto para indicar
tanto los puertos hardware
(como los implementados
por el 8255) como los puertos
software (en realidad direc-
ciones del espacio de entra-
das/salidas). El motivo de
esta ambivalencia es evitar
complejas explicaciones que
poco interesan al programa-
dor-usuario de ambos tipos
de puertos.

8




por Carlos Mesa

---AL SOFT]

1. ¢Existe la version MSX
del juego Captain Blood?
¢Es buena la version?

2. ;Tiene vuestra revista
hermana Mega Joystick sec-
cion de nimeros atrasados?

3. ¢Ha sacado Dinamic la
tercera parte del Army Mo-
ves?

Luis Ordax
Masclache (Canarias)

1. En su debido dia Zafiro
edito el juego en su version
MSX. No hay duda de que
era una conversion a partir
de la version Spectrum, pro-
gramado integramente por
el equipo nacional de esta
compania. Lo siento, te serd
mas dificil encontrarlo ahora
debido al cierre de la divi-
sion de software de Zafiro.
Tal vez, como restos de stock
encuentres alguna cosa por
ahi.

2. Nuestra revista herma-
na Mega Joystick jamas ha
poseido seccion de numeros
atrasados debido a que, cada
cierto tiempo, se publica una
reedicion en formato encua-
dernado de tres numeros de
la misma. De todas formas si
te interesan numeros sueltos
prueba a pedirlos a nuestro
departamento de suscripcio-
nes.

3. Me imagino que una
vez terminado el juego de
Navy Moves verias el men-
saje que te reclamaba para
Antartic Moves. Se esta tra-
bajando en este proyecto pe-
70 como ocurvio de una parte
a otra tendras que tener
paciencia.

Tenéis idea o podéis con-
seguirme las instrucciones
en espanol del juego Shalom
o Knightmare 3, ya que
dicho juego estd importado
a Espana en caracteres kanji
(Japonés). Este juego es muy
bueno en graficos, como
todos los de Konami, pero
presenta una pequefa con-
tradiccion, ya que en la pri-
mera parte tienes de hacer
preguntas a la gente del
poblado (preguntas y res-
puestas estdn en japonés).
J. Olivés
(Barcelona)

Esto se veia venir. Como
ti son muchos los fandticos
de Konami que durante mu-
cho tiempo Lm estado insis-
tiendo en una importacion
de los titulos que faltaban de
Konami. Durante mucho
tiempo también se ha estado
discutiendo sobre la posibili-
dad de importacion por par-
te de los distribuidores. Y el
porqué ya lo has visto: exis-
ten algunos cartuchos que
estan creados unica y exclu-
stvamente para aquel pais.
Ten en cuenta que Konami,
cuando quiere 3z'stri!m£r por
Europa, ya se preocupa de
traducirlos en cuanto a juego
e instrucciones (un caso que
conocemos: Gradius y Ne-
mesis, que son lo mismo pero
en diferentes idiomas). Este
no es el caso que nos ocupa,
pero, por insistencia, aqui
estan los tan ansiados cartu-
chos, importados en este caso
por Discovery. Puedes sen-
tirte agraciado de ser de los

Pocos usuarios europeos que
poseen la tercera parte del
Knightmare. Llegados a esta
conclusion, un poco brusca
pero real, he de decirte que
habras de conformarte con
lo que tienes, pues creo que
rmgie puede ayudarte de
momento. Y digo de mo-
mento porque un grupo
nuestro de colaboradores
(estudiantes de esta lengua)
estda traduciendo la intro-
duccion del juego. Hay mads
datos curiosos dentro del
mismo. Te puedo hablar

ue, en lo que de momento
Zan encontrado, aparecen de
vez en cuando anuncios de
la propia compania y otros
que no lo son. Esto despista al
Jugador que cree estar ante
una pantalla del juego. Con
el tiempo verds los resulta-
dos. Ten calma.

Desearia que me enviasen
informacién de c6mo se tra-
baja con el MSX en Logo, si
es cargando con algin car-
tucho que se tenga prepara-
do para usar este lenguaje o
no.

Pedro Claudio Medrano
Parla (Madrid)

Desde Iluego la pregunta
tiene una respuesta mas que
obvia: evidentemente que
necesitas un interpretador de
este lenguaje. Que me ven-
gan a la mente recuerdo el
cartucho Logo de Idealogic,
el Mini-Logo (cass.) y el
MSX-Logo (cart.) de Phi-
lips. Togos ellos costaban
alrededor de las 10.000 ptas.
incluyendo libros. El len-
guaje Logo, muy utilizado a
nivel de aprendizaje de esco-
lares, tuvo sus raices en la
programacion de inteligen-
cia artificial. Hoy en dia
parece que se wutiliza mas
como primer lenguaje de es-
tudios informadticos, debido
a que por su sencillez (con
pequenas instrucciones de
izquierda, derecha, sube,
etc. podemos hacer figuras)
es muy facil de manejar.

Prueba a ver si en Son
encuentras el cartucho dz
Idealogic, ya que lo distri-
buian ellos.

Me gustaria que me indi-
caseis si alguno de estos
juegos esta disponible en
disco de tres pulgadas y
media para MSX de segun-
da generacion: Operation
Wolf, Nemesis, Gonzalez,
Wells & Fargo, Rock’n ro-
ller.

Israel Lopez
(Barcelona)

Veras, de los juegos que
me mencionas, lo que con-
cierne a Topo jamas se ha
pasado a disco de 3 1/2 y
menos para MSX2, sus razo-
nes tendran. En cuanto a
Opera si que, en su debido
momento, editaron software
para MSX2. Titulos tan
buenos como Livingstone
supongo pasaron a los anales
de la fiston'a del MSX2. Sin
embargo ahora, segun nos
comentaron, por causas co-
merciales han dejado de edi-
tar software lﬂara esta mad-
quina. Por el contrario sus
programas para MSX apare-

cen tanto en formato cassette
como en disco. Por ultimo
Nemesis (original de Kona-
mi en carman) como no sea
pirateado para ordenadores
Philips o Sony... En cuanto a
Operation Wolf, aparte de
la  wversion realizada por
New Frontiers para MSX,
arculan  wvarias  versiones
mds. En japén,for ejemplo,
Taito dispone de un cartu-
cho MSX2 que es una goza-
da por su parecido con el
arcade oniginal.
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talén nominativo al portador barrado por un importe de 1.000 ptas. para una sola insercion, indicando esta modalidad en el sobre.

VENDO cartucho de disefio grifi-
co MILLER GRAPH (MSX 1-2) a
muy buen precio, o bien lo cambio
{or un buen cartucho de MSX-1.
lamar al (93) 246 04 51 y pregunta
por Ramén. Si no estoy deja tu
teléfono. CP1.
VENDO impresora Philips NMS
1431 MSX, pricticamente nueva
por 40.000 ptas. Gabriel. Tel. (91)
666 01 45, CP]I; I
VENDO o cambio los programas
Tuareg y After Burner. Llamar a
Erlanz :f (94) 672 28 56 o escribir a
Fernando Miguelez. Oketa, 2-2°B
01400 Llodio. Alava. CP1.
SI TIENES Kung-Fii Master o Star
Force te lo cambio por Nonamed
original. También te doy veinte
juegos de los mejores, como: After
The War, Renegade III, Dragon
Ninja, etc. (originales) a cambio de
2 0 d; c.;tos cagcuchos: Usas,
emesis I o II, F-1 Spirit, P: i
Adventure, Maze of Eaﬁoum
mander, o algiin otro que esté bien.
Javi. (93) 801 01 36. CP1.

eDESEARIA contactar con usua-

rios de MSX-1 y MSX-2 para
intercambiar todo tipo de progra-
mas originales en cinta. Trucos,
pokes, etc. David Rodriguez. (93)
335 66 25. CP1.

ATENCION nuevo club que edita
un boletin con noticias sobre el
mercado informitico. Noticias so-
bre PC, MSX, Spectrum y otros
sistemas. Félix Gallego. Galcerin
de Pinos, 15 2° 4* 43480 Vilaseca.

T: na. CP1.

SUPER OFERTA: Organo Casio
+ el aparato espia de SVI Parabolic
Ear que permite escuchar desde
lejos + dos revistas MSX-Club +
los juegos Pinball y El Misterio del
Nilo, por dos cartuchos que estén
entre éstos (Nemesis 2, F-1 Spinit,
Nemesis 3, Games Master, Fan-
tasm Soldier, The Maze of Galious,
Golvellius). Pablo Rosanes. (93)
245 22 74. CP1.

COMPRO teclado musical Philips
del Music Creator u otro con salida
MIDI. Preguntar por Victor en el
(986) 84 ng. Cualquier parte de

Espana 1
V{;FDO ampliacién de memoria
de 64K Philips en perfecto estado
r 10.000 ptas. Interesados escri-
ir a Gabriel Caffarena. Diorama
D 3° 4%, Arroyo de la Miel. Milaga.
O llamar al (952) 44 74 22. CP1.
VENDO ordenador MSX-2 Phi-
lips NMS 8220 con 192K RAM y
gK ROM, dos unic_lads de é:a.rg.}-
o con a interno de di-
bujo Desmz colores y gran
resolucién. Pedro Redondo (93)
349 71 89. CP1.
COMPRO o cambio por juegos en
cinta (originales) el cartucho de
MSX1 Eggerland Mistery 2. Precio
a convenir. Miguel Angel Montes.
(981) 23 21 78. CP1.

VENDO ordenador Philips NMS
8250 (MSX2) con teclado, unidad
de disco 3,5, monitor fésforo ver-
de, amplio software. 90.000 pras.
negociables. También vendo libros,
revistas, amplio software original
en discos, cartuchos y cintas. Pre-
cio a convenir. Para el MSX2. (96)
348 13 17, comidas y cenas. Pepe
Jornet. CP1.

CAMBIO juegos MSX en cinta,
iltimas novedades. También vendo
ordenador Sony MSX2 sin unidad
de disco, gran cantidad de progra-
mas. Por la médica cantidad de
25.000 ptas. Ordenador en perfec-
tisimo estado. Interesados contac-
tar con José Hernindez Mayor.
Fulgencio Mifiano, 38. 30500 Moli-
na de Segura. Murcia. Prometo
contestar. CP1.

VENDO ordenador MSX-2 Mit-
subishi ML-G3 (con unidad de
disco 3 1/2 720K) + monitor Phi-
lips BM-7552 + impresora + cas-
sette doble velocidad + buenos y
variados programas + manuales,
libros y revistas. Todo por 80.000
ptas. (96) 379 67 34. Emilio Feo.
Carpio. CP1.

VE ordenador MSX VG
8020 80K + un joystick + unos 20
juegos originales + revistas MSX-
Extra (desde ano 1987 hasta abril
89) + cartucho + manuales +cable
monitor y cassette. Todo en cajas
originales desde unas 35.000 ptas.
negociables. Llamar de lunes a
viernes de 13,45 a 14,15 y de 20,30
a 22,30. (93) 869 91 99. Preguntar

r Carlos. CP1.

NDO ordenador Philips VG-
8235 + juego en disco. También
cambio software original en disco.
Me interesan Rastan Saga y Golve-
llius 2. También me interesa com-
prar médem para MSX. Llamar o
escribir a Victor Salanova. (96) 586
38 47. CP1.

VENDO Hit-Bit 75P Sony BOK
+ televisor B/N 16” SABA +
juegos + Bitcorder high-speed So-
ny + varias revistas + dos libros de
Logo + embalaje y manuales origi-
nal + cables, conexiones. 70.000
tas. discutibles. (986) 20 41 80.
uis Solla. Horas comida. CP1.
DESEO contactar con otros orde-
nadores que tengan médem telef6-
nico y también para intercambio de
programa sin dnimo de lucro. Inte-
resados llamar al teléfono 23 98 08
de Santander. Miguel Angel Ojeda.
CPI.
VENDO ordenador Sony MSX2
(256K) + unidad de discos Sony de
doble simple/doble cara (con inter-
face) + ratén Sony MOS-1 + dos
cartuchos de Konami USAS y
Green Beret y mis de diez discos
repletos de juegos MSX2. Todo en
perfecto estado (septiembre 1988) y
sélo por 105.000 ptas. Ademis
regalo un montén de revistas del

sistema. Aprovecha esta magnifica

ocasién. Interesados llamar al (93)

371 84 84 de 21,30 a 23,20 h.

g:gches) y preguntar por Antonio.
1.

VENDO ordenador Philips MSX-
64 K + datacassette + juegos en
cinta (entre ellos Spirits, Fernando
Martin, Showjumper, James Bond
007, etc.) + dos joysticks + cables
+ un libro sobre MSX y dos sobre
Basic + Turbo Pack con 50 progra-
mas. Todo en perfecto estado y con
poce uso, por 78.000 ptas. Llamar
al (93) 664 10 39 y preguntar por
Mari Carmen. CP1.

VENDO ordenador MSX-Phiips
VG8020 80 K + juegos + cartu-
chos + lectograbadora + libros y
revistas. Por 35.000 ptas. Sélo Bar-
celona. Dani (93) 437 10 22. CP1.
VENDO o or Sony MSX
(48 K) modelo HB101P + amplia-
cién de memoria Sony a 80 R +
cassete Philips data-recorder + cas-
settes de iueglos. Todo en perfecto
estado y solo por 35.000 ptas.
Ademis regalo cables de conexién
TV y cassette y un montén de
revistas del sistema. Interesados
llamar de lunes a viernes al (93) 371
84 84 de 9,302 11,30 hde la no‘ihe
y p tar por Antonio. Esplu-
es de Llobprzgat. CP1.

© VENDO ordenador Atari 520 ST

de 512 K en perfecto estado. Con
ratén, joystick, embalaje original,
ibros, revistas, manuales, emula-
dor de PC, base de datos, procesa-
dor de textos, hoja de cilculo,
disenadores grificos con 4.096 co-
lores y 30 juegos en elegir. Todo
por 50.000 ptas. También cambia-
ria por ordenador Philips NMS
8280 MSX2 o NMS 8245 MSX2
(con unidad de disco de doble cara)
u otro MSX2 de 256K de RAM,
128 K de VRAM y unidad de disco
de doble cara perfecto estado. Lla-
mar de 32 5 y de 7 a 10 h. Dejar
recado y teléfono si no estoy.
Daniel ({udérrez. (91) 699 72 83.
CP1.

CLUB SUPERSOFT MSX. Si
quieres estar al dia de todo lo del
MSX escribe. Intercambiamos tru-
cos, pokes y mapas. Y ademis cada
mes el comentario del juego que
mis impacte. Todo gratis. Escribe a
Club Supersoft MS%E Calle Rufo,
60, 17220 Sant Feliu de Guixols.
Girona. CP1.

VENDO juegos originales impor-
tados del Japon. Oscar Lépez Pé-
rez. Alberche, 136, 1° A. 45007
Toledo. CP1.

MUSIC CREATOR ;Tienes las
instrucciones? Te las pagaré bien.
También contacto con usuarios de
Music Module y/o Music Creator
para intercambio de melodias, sam-
plings y programas MSX2 de todo
tipo. Jorge (§:cro Fernindez. (958)
23 19 05, CP1.

CAMBIO cartucho Vampire Killer
(MSX2) por uno de los siguientes:
Usas, Metal Gear, Kings 5.:11 7
Ninja Kun. Llamar a Miguel al
(987) 24 04 50. CP1.
VENDO ampliacién de memoria
de 64K, 128K, 256K y 512K. Tam-
bién vendo grabador para
EPROM. (91) 433 57 57. Preguntar
por Paloma de 20 a 23 h. CP1.
VENDO ordenador MSX-SVI y
regalo més de 50 juegos, un cassette
Dynadata, 30 revistas de MSX, un
ilczrsltick uick-Shot II. Animate y

amame al teléfono (988) 52 36 46.
Antonio Javier Atruenzo. CP1.
CAMBIO juegos y utilidades ;»ara
impresora, en disco MSX y MSX2.
También vendo joystick Quick-
Shot 1 (600 ptas.) y QuickShot II
turbo (1.000 ptas.) en perfecto esta-
do. Llamar a David %eodn’guez al
(93) 319 91 33. CP1.
VENDO ordenador MSX SVI-728
con todos sus cables, juegos, cartu-
chos, libros y joystick. Todo por
50.000 ptas. Interesados llamar al
(93) 86 19 49. CP1.
URGENTEMENTE necesito car-
tucho ML-MAP. Estoy dispuesto a
pagar bien por él. Llamar al (965)
65 18 42 y preguntar por Luis
Felipe Lépez. CP1.
VENDO o cambio por unidad de
disco 30 novedades (originales)
Multimiller, cuatro cmucgl:s de
Konami y 6 de Sony mis uno de
Xain. Casserte Philips. Escribir a
Vicente Blanco Noya. Paralela a
Honduras, 4, 4° A. 15011. La
Corufia. CP1.
COMPRO cartucho médem de
Spectravideo SVI-737 o bien uni-
dad de disco. Precio a convenir.
Llamar a Carlos Garcia Marbén.
(952) 82 59 33. CP1.

ordenador MSX Sony

HB-10P de 80K de memoria, con
cables. Todo en perfecto estado.
Con la compra de este ordenador
regalo: Juegos MSX (originales),
libros de Basic, un cartucho, joys-
tick y revistas. Precio negociable.
Llamar a Manolo Ramos (93) 397
83 94. CP1.
SI QUIERES un MSX ésta es tu
oferta: Vendo MSX Philips VG
8020 + grabadora con doble velo-
cidad + dos manuales + un libro
de MSX + revistas + 20 juegos
originales (After Burner, Navy
Moves, Abadia del Crimen, Pac-
mania...) + tres cartuchos (dos de
Konami y uno especial) + progra-
mas + un pack especial .+ dos
joysticks de ::fdo + cable para la

evision. Todo por 30.000 ptas.,
teniendo en cuenta que el ordena-
dor es seminuevo y que el precio
real de todo junto es de mis de
70.000 ptas. (96) 361 60 98. Pregun-
té!l; por Quico, Comidas y noches.
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baudios, da igual que no sea exclu-
sivamente para MSX. También
compro RS$232. Me interesan ade-
mis los programas Disk Station 2,
Golvellius 2, Boxing Pro y Shalom.
Escribir a Victor Manuel Salanova
Segado. Avda. Europa, 13. Edificio
Cobablanca 22, 2° 1%, 03500 Beni-
dorm. Alicante. CP1.
VENDO cartucho Mega-ROM
Batman de Pack in video, con
instrucciones en castellano, por
3.000 ptas. O bien lo cambiaria por
otro Mega-ROM. Mi motivo de
venta/cambio es por tenerlo dos
veces. Interesados llamar al (986)
50 27 99 y preguntar por Gus. En
caso de estar ausente dejad vuestro
nim. de teléfono, indicando el
prefijo y el nombre del interesado.
CP1.
URGENTE necesito original (o
copia) del disco MUSIC-CREA-
TOR. Llamar al (922) 61 92 91.
Preguntar por Juan. Desde las tres
de la tarde. CP1.
{TE GUSTARIA formar parte de
TROGLOSOFT, nuestro club de
programadores en cédigo miqui-
na? Buscamos gente que desee
compartir sus conocimientos al res-
ecto. Ta puedes ser el primero.
lama o escribe a José Ignacio
Ruiz. (957) 47 29 95. CP1.
CAMBIO Rastan Saga, Crazy
Cars y cinco cintas: Miner Machi-
ne, Zoot, Desperado, Metrépolis y
Trivial Pursuit. Por Maze of Ga-
lious y Metal Gear. Interesados
llamar fines de semana. (968) 25 85
58. Preguntar por Juan Pedro.
CP1.
GRAN OFERTA ordenador Sa-
nyo MPC-64 + juegos + joystick
+ diez revistas MSX-Club. 25.000
ptas. Urgente, corre prisa. Si inte-
resa escribir a Joaquin Moles. Av-
da. Santa Coloma, 17, bajos D.
Santa Coloma de Gramanet. Barce-
lona. Con sélo gente de Barcelona
comarca. CP1.
MODEM. Contacto con usuarios
de MSX2 con médem para inter-
cambio de teléfonos, programas,
experiencias... ¢ A qué esperas para
llamarnos?. Jorge Otero. (985) 23
19 05. tardes de 6,30 a 10 h. CP1.
OFREZCO veinte juegos en cinta
a cambio de alguno dcﬁos siguien-
tes programas originales MUSIC
STUDIO, ELE ONIGRAF o
GRAPHIC MASTER. También
cambio juegos (unos veinte aproxi-
madamente) por el joystick JS-70
de Sony. Poseo juegos de las pri-
meras marcas (KONAMI, DINA-
MIC...) Enviar teléfono a Juan
Carlos Morillo. Avda. Vidal 1 Ba-
rraquer, 61 1° 4* 43205 Reus. Tarra-
gona. CP1.
ESCUCHA busco usuarios del
Apple IIE 6 IIC. escribir a José
Antonio Mongeot Calero. Mora-
gues, 9. Soller. Mallorca. O llamar
al (971) 63 08 67 a partir de las 21
horas. CP1.
MUY URGENTE vendo Sony
HB-55P, contrarreembolso, 38 jue-
gos cinta, libros, dos joysticks, dos
cartuchos (Chess, Alibaba), éxitos
Dinamic, ampliacién de memoria y
conexiones. 45.000 ptas. Lunes a
viernes de 18 a 19 horas, (927) 3213
19. Preguntar por Manuel. CP1.
VENDOQ Rescate Atlanuda, Dus-
tin, Mask Two, The Heist, Califor-

nia Games, Fruit Machine. Por 700
ptas. cada uno o por 4.500 todos.
El que me los compre todos le
regalo un coche del ano 1900,
realizado en metal. Llamad al (93)
870 63 59 y preguntar por Manolo
Valverde Marti. CP1.
ME LLAMO Miguel Angel Muriel
y he fundado un club “People with
system” y quisiera que os hiciéseis
socios, Escribidme a Chirla, 8.
Punta Umbria. 21100 Huelva.
CP1.

©SOY un usuario de MSX2 y busco
contactos para intercambio de jue-
gos, trucos, informacién, etc. sobre
el MSX y preferentemente sobre el
MSX2 en diskette. Soy recién ini-
ciado pero ya con conocimientos.
Llamar antes de las 9 al (971) 63 21
46. Marcos Rosales. Buscadme que
no muerdo. CP1.
COMPRO Music Creator + tecla-
do Philips para MSX y también
soft para computadora Yamaha
CX5MII. Preguntar por Luis Mar-
tin de 15 a 16,30 horas. (93) 490 48
35, Preferentemente de Barcelona.
CP1.
VENDO, compro, cambio juegos
en cinta para MSX. Buenas ofertas
en ventas. Llimame y hablaremos
tranquilamente. Vendo consola
Philips G7400 con dos joysticks y
con dos cartuchos con cuatro jue-
gos. Precio a convenir. Compraria
Plotter Sony en buen estado y no
muy cara. Comunicate conmigo
llamando al tel. (93) 804 67 77.
Antonio Diestro. CP1.
SI TE INTERESA los grificos de
ordenador (de gestion de CAD/
CAM), la animacién por ordena-
dor (bi/tridimensional) o la simula-
cién de modelos como por ejemplo
colisién de galaxias o simulacién de
movimientos tectonicos, escribeme
para intercambiar ideas, programas
y bibliografia al respecto. Antonio
Cano Sola. Tenenfe, 10, 2° A.
Aguadulce. 04720 Almeria. CP1.

NDO cassette Sanyo DR201

(incluida teclas Phase, Monitor,
Alternator) para no tener proble-
mas de carga. También se venden
juegos cassettes MSX, libro carga-
dor programas (incluidos pokes),
revistas MSX, y transformador pa-
ra MSX (toma de tierra). Buenos
precios. Sinceridad. Saldris ganan-
do. (957) 26 85 81, Cérdoba. CP1.
CAMBIO cartucho Hyper rally
por Game master, o cualquiera con
chip de sonido. Interesados llamar
al (977) 22 66 38. Oscar Salgado.
Tarragona. CP2. ‘
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. CP2.

CAMBIO adaptador SVI-RF/VI-
DEOQ (convierte el euroconector a
AUDIO/VIDEO y REF, til para
MSX2 sin conector de antena), y
las cintas originales Boom!, Tua-
reg, Meaning of life, Out run, Ale
hop!, Star wars, Oil’s Well y Pack
Erbe 88. Lo cambio todo por
cualquier impresora de 80 colum-
nas (pagaré la diferencia). Escribir a
Oscar Alonso. Avda. de Madrid, 3,
2°, 31520 Cascante (Navarra). CP2.

Especial
usuarios.

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

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

para nuevos

BASES

1.° Podran 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.° No se admitirin aque-
llos programas plagia-
dos o editados por
otras publicaciones.

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

PREMIOS

5. MSX CLUB premiara
aquellos  programas
publicados con 2.000

ts.

6. PMSX CLUB se reserva
el derecho de abonar
los premios en metali-
co 0 su equivalente en
software, haciéndolos
efectivos a los 15 dias
de publicados.

FALLO Y
JURADO

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

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

Por una vez en la vida vamos
a romper la forma habitual de
esta seccion, que acostumbra a
daros mas de un quebradero de
cabeza. En esta ocasion hemos
decidido ofreceros un pequeiio
glosario del MSX ya que segui-
mos recibiendo muchas consul-
tas del tipo ;qué es un...?, ;para
qué sirve?.

lo largo de este pequeiio glosario
Ahemos intentado huir de defini-
ciones de diccionario y dar una
pequeiia pero clara explicacion del
significado de cada término. Espera-
mos que este pequeno compendio os
sea de la maxima utilidad.
iAh!, por cierto. En la dltima entre-
a de este glosario incluiremos todas
Es consultas sobre el tema que nos
querdis enviar. Asi que esperamos
vuestras cartas...

I

Acumulador: Se conoce con este
nombre al registro A del Z-80, encar-
gado de todas las operaciones matema-
ticas y especialmente indicado para
cualquier tipo de operacién con datos
de 8 bits (ver también Registro).

Aleatorios (nimeros): Se dice que
un nimero es aleatorio si no se puede
predecir su valor. En informitica se
utilizan para simular cualquier situa-
cién en la que en la vida real intervenga
el azar (desde lanzar unos dados, hasta
anilisis estadisticos). Hay que hacer
notar que el ordenador no puede gene-
rar verdaderos niimeros aleatorios que
se obtienen con la instruccién RND,
son el resultado de una férmula cuyos
resultados se comportan de forma casi
aleatoria.

Alfanumérico: Dicese de cualquier
dato que contiene informacién alfabé-
tica y/o numérica. Por extensién, lla-
mamos alfanumérico a cualquier dato,
campo, variable, etc. cuyo valor se
puede expresar como una combinacién
de caracteres y simbolos.

Algoritmo: Dice el diccionario:
conjunto explicito de reglas para resol-
ver un problema en un nimero finito
de pasos (no se utiliza el nombre de
algoritmo sino el de procedimiento si
no podemos demostrar que el proceso

se pueda realizar en un nimero finito
de datos). Tras esta definicién oscura y
poco clara, diremos que un algoritmo
es una serie de instrucciones cuyo
seguimiento lleva a la resolucién de un
determinado problema. Las recetas de
cocina son por tanto algoritmos, al
igual que lo son los programas en
BASIC, en Pascal o en Cobol. Existen
lenguajes algoritmicos que nos permi-
ten expresar de forma general el fun-
cionamiento de programas complejos.
ASCII: Acrostico de American
Standard Code for Information Inter-
change, es un c6digo segiin el cual cada
caracter alfanumérico se asocia con un
nimero binario inteligible por el orde-
nador. La creacién de este estindar
supuso un importante avance en el
intercambio de informacién entre or-
denadores de marcas distintas.
Asincrona (comunicacién): Se en-
tiende por comunicacién asincrona
aquella en que emisor y receptor no se
hallan sincronizados al principio de la
transmisién de informacién. Los datos
pueden, por tanto, llegarle al receptor
en cualquier momento. Ejemplos de
este tipo de transmisiones son la RS-
232C y la lectura de programas de la
cinta. Se utiliza este término en contra-
posicién al de comunicacién sincrona

(ver también Sincrona).
Assembler: (ver Ensamblador).

(N

Baudio: Unidad de medida de la
velocidad de transmisién de datos bi-
narios. Un baudio equivale a un bit
cada segundo. El cassette de los MSX,
por ejemplo, graba normalmente a
1200 baudios, es decir, 1200 bits cada
segundo; pese a que puede hacerlo
también a 2400 baudios.

Binario: Qué sélo dispone de dos
posibles alternativas. Se conoce como
codigo binario dentro del mundo in-
formatico al formado Gnicamente por
Ceros y unos.

BCD: Binario codificado en deci-
mal. El BCD es un método para
almacenar nimeros en la memoria del
ordenador. Los nimeros decimales
que nosotros solemos utilizar se tradu-
cen al binario en la memoria del
ordenador. Existen miltiples formas
de representar los nimeros con cédigo
binario. Entre las mis utilizadas se
encuentran en binario natural, el com-
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plemento a dos y el BCD, consistente
en convertir cada cifra decimal en 4 bits
binarios. Por ejemplo, el nimero
9.876.543.210 seria 1001 1000 0111
0110 0101 0100 0011 0010 0001 000Q.

BIOS: Basic Input/Output System.
El BIOS de los MSX consiste en una
serie de subrutinas programadas en
ensamblador que permiten al progra-
mador de lenguaje ensamblador acce-
der comodamente a las partes mis
reconditas de la miquina. Basta, por
ejemplo, una sola llamada a la BIOS
(RST &H18) para escribir un caricter
en pantalla, cosa que directamente en
ensamblador requeriria mais de una
veintena de instrucciones.

Bit: El bit es la unidad basica de
informacién, no sélo en informatica,
sino en cualquier otra ciencia. De
hecho la palabra bit parece datar de
principios de siglo, antes de la apari-
cién de los ordenadores. En el contexto
informatico denominamos bit a una
sola informacién binaria, que puede
tomar los valores 0 6 1. La memoria de
los ordenadores esti compuesta por
miles de bits; pero también llamamos
bits a las senales que viajan por el
interior de la miquina, pese a no estar
memorizadas en ningin lugar.

Bits de parada: En comunicaciones
asincronas (232C, cassette, ...) se deno-
mina bit de parada (o stop bit) al

TIEMPO minimo que debe transcurrir
entre un dato y el siguiente. En algunos
casos no es necesario que exista tal bit,
el emisor deja de enviar datos durante
el espacio de un tiempo equivalente a
transmitir uno o mas bits de parada
(por eso puede haber un bit y medio de
parada) para dar tiempo al receptor a
interpretar lo que acaba de recibir.

BNF: Backus-Naur Form, aunque
algunos autores la indiquen como Bac-
kup Normal Form. El BNF es un
lenguaje (los informaticos tedricos nos
corregirian y dirian que es una grama-
tica y no un lenguaje) que nos permite
expresar lenguajes. Es el método mas
utilizado para expresar la sintaxis, la
forma, que deben tener los lenguajes de
programacion.

Booleano: Dicese de lo relacionado
con el lgebra de Boole. En realidad se
dice que un dato o una variable son
boleanos si sélo tienen dos valores
légicos. También existen operadores
booleanos (AND, OR, NOT, EQV,
IMPR, XOR, ...) que son aquellos que

ermiten realizar operaciones entre va-
ores booleanos.

BPS: Bits por segundo. Pese a que
muchos utilizan indistintamente bau-
dios y BPS, los mis puristas utilizan el
primero para indicar el nimero de bits
por segundo que pueden llegar a atra-
vesar un medio en un segundo, mien-

tras que se reserva BPS para indicar el
nimero de bits reales y utiles que se
han transmitido.

BUS: Se denomina BUS en un
ordenador al conjunto de cables que
distribuyen las senales de datos, con-
trol y estado de la miquina a través de
todos sus componentes esenciales. A
diferencia de una red de carreteras, que
se divide en otras mds pequefias, el bus
de un ordenador personal suele ser
tnico (no asi en grandes ordenadores)
y a €l deben acccﬁer todos los elemen-
tos del ordenador: CPU, memoria,
puertos de E/S...

Byte: Hasta hace bastante poco la
palabra byte se utilizaba para indicar la
unidad minima de informacién con
que podia trabajar la CPU de un
ordenador. En los MSX, por ejemplo,
aunque existan bits, la CPU sélo puede
utilizarlos en grupos de 8. Parece
haberse extendido la idea de que un
byte son 8 bits, pese a e en ac]gunos
textos todavia se encuentiai bytes de
4, 6 o incluso 16 bits. En estos momen-
tos se utiliza la palabra WORD (pala-
bra) para indicar el nimero de bits con
que trabaja un ordenador; pero tam-
bién se utiliza WORD para indicar un
grupo de 16 bits... Salimos de un lio
para meternos en otro...
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CAD: Computer Aided Design (Di-
seno Asistido por Ordenador). Se co-
noce con el nombre de CAD al
conjunto de técnicas y programas que
ayudan a los disenadores en la realiza-
c16n de sus creaciones. Se trata general-
mente de programas de dibujo lineal
que incorporan capacidades de calculo.
Gracias a este tipo de programas los
disefiadores pueden generar prototipos
conociendo muchas de sus caracteristi-
cas fisicas antes de que lleguen a
construirse.

Cadena de caracteres: también lla-
mada string, una cadena de caracteres
es un conjunto ordenado pues de eso,
de caracteres. El lenguaje BASIC dis-
pone de un tipo especial de variables
que pueden contener estas cadenas.
Por ejemplo, A$=“HOLA A TO-
DOS”.

Centronics: Se trata de una norma-
tiva para la comunicacién en paralelo
entre ordenadores, o entre ordenado-
res y periféricos. La comunicacién es
paralela porque se transmiten 8 bits
simultineamente entre el emisor y el
receptor. Este estindar, aunque en
principio se pensé para ser bidireccio-
nal y poder utilizarse para comunicar
ordenadores, se ha visto limitado en la
mayoria de los casos a la conexién de
impresoras a los ordenadores.

Chip: Un chip es un circuito elec-
tronico microscopico que se fabrica
con unas costosisimas técnicas. El chip,
debido a su fragilidad y su pequeno
tamafio, se encapsula en un bloque de
plistico del que salen una serie de
patillas (pins) que permiten que el
circulo que contiene se comunique con
el exterior. Pese a que estamos acos-
tumbrados a pensar en un chip como

en un encapsulado rectangular con
patillas a los lados, existen muchos
tipos de ellos, con funciones y aplica-
ciones cada dia mis heterogéneas.
Cédigo maquina: El c6digo maqui-
na es el inico lenguaje que es capaz de
entender cualquier CPU. El cédigo
mdiquina es un lenguaje especifico para
cada miquina y, en algunos ordenado-
res experimentales, llega a ser un len-
guaje de alto nivel como LISP o
PROLOG. En el caso de los MSX y
del Z80, el cédigo miquina es un
conjunto de instrucciones binarias que
ocupan un minimo de un byte cada
una. Cada uno de los bytes que com-
ponen el bit debe interpretarse para
entender exactamente el significado de
cada instruccién. Debido a que este
lenguaje es pricticamente inaccesible a
los humanos debido a su complejidad
a la facilidad de cometer errores con él,
normalmente se programa en lenguaje
ensamblador, un lenguaje mucho mis
sencillo y que puede traducirse a c6di-
go méquina con la ayuda de un progra-
ma ensamblador como el RSC de
Manhattan Transfer (siempre esta bien
hacer un poco de propaganda...).
Compilador: Un compilador es un
programa que traduce un programa de
un lenguaje a otro. Normalmente los
compiladores se disefian para traducir
lenguajes de alto nivel (BASIC, PAS-
CAL, FORTRAN...) a cédigo miqui-
na; pese a jue también hay compilado-
res que traducen entre lenguajes de alto
nivel (un compilador de RATFOR,
por ejemplo, produce programas en
FORTRAN y no en cédigo miquina,
mientras que muchos compiladores de
C no generan cédigo maquina, sino
lenguaje ensamblador). Los compila-
dores son herramientas extremada-
mente ltiles; pero su disefo aiin cuenta
con graves deficiencias que hace que el
codigo generado normalmente sea mu-

cho peor del que generaria un buen
programador humano.

Complemento a dos: El comple-
mento a dos es una de las maltiples
formas que existen de representar ni-
meros enteros en forma binaria. Este es
el método que utiliza internamente el
Z80 para representar este tipo de ni-
meros.

CP/M: El CP/M es un sistema
operativo de disco que ha contado con
numerosas versiones para casi todos
los ordenadores de 8 bits que cuentan
con unidades de disco. La tarea del
CP/M es la de gestionar las unidades
de disco y la carga y ejecucién de
programas de forma que el usuario no
tenga que entrar en detalles técnicos
acerca de en qué zonas del disco se
almacena la informacién, cémo se acce-
de a ella, etc.

CRT: Cathodic Ray Tube. El tubo
de rayos catddicos es el elemento
fundamental de la prictica totalidad de
pantallas existentes en la actualidad. Se
trata de un tubo que emite electrones a
alta velocidad (rayos catédicos) que, al
chocar contra una pantalla producen
un destello de luz. Hoy en dia se esti
empezando a sustituir en muchas apli-
caciones por pantallas de plasma o de
cristal liquido, pese a que en ambos
casos la calidad de las mismas es mucho
menor a la de los clisicos tubos de
vacio.

Cursor: El cursor es una sefal
luminosa que aparece en la pantalla y
que nos indica el lugar en el que debe
aparecer el préximo caricter que se
envie a la pantalla. El cursor es un
medio para que el usuario sepa en qué
lugar va a aparecer aqluello ue teclea.

Hoy en dia el uso de la palabra cursor *

se ha generalizado y se nombra con ella
a muchos periféricos que permiten al
usuario marcar datos de una forma
visual.
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INDICE BIT-BIT

(1) DEFCOM 1

(2

-IBER-

FREDDY
HARDEST EN
MANHATTAN

SUR
-DINAMIC-

KE RULEN LOS
PETAS

-IBER-

MAMBO
-POSITIVE-

MICHEL FUTBOL
MASTER

-DINAMIC-

CORSARIOS
~OPERA-

Por Jesis Manuel Montané

f cuyetiea e Jos

(1) DEFCOM 1

IBER
Distribuidor: MCM
Formato: cassette

L os chicos de Iber, después de un

retiro no sabemos si exactamente
intencionado, han vuelto a la carga con
varios programas con un denominador
comin: la profesionalidad, aunque
también una pavorosa falta de imagina-
cién que tiene su maximo exponente en
este Defcom 1.

El afo es el 1992 (y es que por lo
visto todc va a ocurrir en esta fecha).
El planeta se estremece... por gozar de
una paz nada habitual, conseguida a
través de los acuerdos firmados por las
grandes potencias armamentisticas.

Pero jah! no estamos en un mundo
perfecto, ni mucho menos, y la ya
olvidada amenaza del exterior, léase
extraterrestre para mais sefias, es una
realidad. El ataque ha empezado, y la
mayoria de las grandes ciudades se
encuentran amenazadas por los cazas
enemigos. ¢ Adivinis lo que tenéis que
hacer ahora?

¢Adiviniis que sélo vosotros podéis
salvar nuestro encantador planeta
azul?

¢Adiviniis que sois los mejores pilo-
tos de la galaxia?

¢ Adivinais que sélo vosotros podéis
manejar el fantistico helicptero
BLACK-THUNDER, dotado del ar-
mamento mis sofisticado?

Seguro que si.

¢ Asi pues, queda algo mis por ver?
Pues si, nos quedan graficos monocro-
mos, ya sabéis, negro sobre amarillo,
un scroll vertical caricter a caricter de
lo mis pobretén y una total y sincera
falta de originalidad. Naturalmente, es
de justicia, aunque no divina, recono-
cer que los programadores son exper-
tos y el juego no tiene ninglin gﬂlo
descomunal, aunque el sonido (si se le
puede llamar asi) es mas que insuficien-
te.

Si Iber encamina sus pasos hacia esta
linea de profesionalidacf y encima con-
siguen dar con un concepto original o
simpitico se van a quedar con todos
nosotros. Tendremos que esperar al
anunciado TOI ACID GAME.

DEFCOM 1

PRIMERA IMPRESION:

Lo de siempre.

SEGUNDA IMPRESION:

Bueno, pero es divertido. Voy a jugar
otra vez.

TERCERA IMPRESION:

No esti mal, no estd mal...




(2) FREDDY
HARDEST EN

MANHATTAN SUR

DINAMIC
Distribuidor: DROSOFT

Formato: cassette

" R ecorddis a nuestro viejo ami-
¢ o Freddy Hardest, el playboy
mis playboy de las galaxias conocidas
y por conocer?

Seguro que si. En su primera aventu-
ra, editada por Dinamic hace ya casi
dos afios después de muchos retrasos,
Hardest se estrellaba en un pequefio
planetoide y su misién era escapar de
él. Claro que el lugar estaba re lgto de
repugnantes monstruos hamgrientos
de carne humana y, por si fuera poco,
la tGnica nave en funcionamiento se
encontraba en el interior de una gigan-
tesca y laberintica base extraterrestre.
Un planteamiento muy sencillo, pero
tratado de una forma muy simpatica

racias a la direccion artistica del genial
sibujante Ventura.

El éxito fue apoteésico, y la presen-
tacion de la primera parte de aquél
juego (recordemos que se trataba de
uno de esos maravillosos FX Doble
Carga...), recordando las de los films
de cierta conocidisima productora ci-
nematogrifica, era simplemente hila-
rante.

Pero, claro, las cosas han cambiado
mucho desde entonces, sobre todo
para Dinamic, y este Freddy Hardest
en Manhattan Sur deja mucho que
desear en comparacién a la primera

parte, aunque no estd del todo mal.

Y es que cuando Freddy logré huir
de la base enemiga, gracias a unas
cuantas horas de juego, empezaron sus
verdaderos problemas. Cientos y cien-
tos de cazas enemigos de KALDAR

iniciaron su persecucién, la tinica esca-
patoria era encontrar una estacién es-
pacio-temporal y programar una se-
cuencia aleatoria para no ser seguido,
casi nada...

Exactamente, casi nada para un hé-
roe de la talla de Hardest, pero lo que
no podia imaginarse es que iria a parar
al Manhattan Sur de 1989, un lugar
lleno de peligrosos maleantes, ratas
rabiosas y “renegados” varios, aten-
cién al dato...

Si, atencién, porque en cuanto
hayiis cargado el juego os abordari la
mayor de las dudas. ;Es esto Freddy
Hardest en Manhattan Sur o la tetragé-
sima secuela de Renegade? Buena pre-
gunta, de dificil contestacién ademis...

El escenario callejero es el mismo,
los enemigos se mueven con mayor
fluidez y estain mucho mis trabajados a
nivel grifico pero siguen siendo los
caracteristicos de Renegade, por si
fuera poco nuestro querigo Freddy ha
cambiado de vestuario y parece un
calco de Renegade; en rubio como es
l6gico... aunque no deja de parecerse al
héroe callejero nimero uno.

Logicamente, el desarrollo del juego
es también el mismo que el de cual-
quiera de los juegos de Renegade,
aunque la dificu{tad sea mayor si cabe.
Scroll correcto, pixel a pixel, grificos
con sus toques de colcr y una realiza-
cién en general correcta que hacen de
la primera secuela de Freddy Hardest
un producto respetable pero profunda-
mente aburrido por su repeticiéon de
tOpicos.

FREDDY HARDEST

EN MANHATTAN SUR

PRIMERA IMPRESION: Es él, es
Freddy...

SEGUNDA IMPRESION: Me parece
que se han equivocado de juego.
TERCERA IMPRESION: Olvidalo
Carlos, esto no es Renegade pero en el
fondo igual tienes razén... {Es que es
clavadito!.

() KE RULEN

LOS PETAS

IBER
Distribuidor: MCM
Formato: Cassette

as aventuras conversacionales,

después de tantos anos de letar-
go, parecen haber resucitado definiti-
vamente y no existe editor que no se
plantee la produccién de algin juego
de este estlo.

Los motivos son relativamente cla-
ros, ya que la barrera idiomitica de
antano se ha superado, de hecho el
éxito se debe a que los conversaciona-
les nos llegan por fin en castellano, y
ademids en su mayoria de produccién
nacional.

Ahora bien, los timidos intentos por
parte de productoras como Dinamic
con Megacorp o Carvalho dieron unos
sustanciososr%eneficios impensables e
imprevistos por tratarse de juegos que
podriamos calificar como relativamen-
te serios. Logicamente, el paso siguien-
te fue convertir esa linea narrativa
formal en moderadamente jocosa; lo
malo es que el humor es un arte muy
dificil, y en ocasiones las cosas pueden
salirse de madre en favor de una

resumiblemente asegurada comercia-
{Jidad.

Un’ejemplo claro de este dltimo caso
es el juego de Iber que nos ocupa, Ke
Rulen los Petas, una historia planteada
de forma apocalipticamente esponti-
nea, dotada ademis de unas notas
humoristicas poco acertadas.

No sabemos en que afio nos encon-
tramos, pero el caso es que parece una
fecha préxima al fin de(}a humanidad;
la sociedad se encuentra dominada por
una misteriosa agrupacién clandestina
en la antigiiedad, los Petas (pues
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vaya...), que se inspiran en los nazis y
que tienen peligrosas tendencias sado-
masoquistas para con sus presos politi-
cos.

La accién empieza cuando dos cole-
gas llegan a Bangkok después de una
temporada alejados de la ciudad, y sus
nombres no pueden ser mis pintores-
cos: Andrés Kasho Mulo y Mikel
Jakson (ja, ja, ja, que gracia...) El
primero es un adicto a las drogas duras
desde los siete anos y el segundo un
criminal peligroso Yersegui o por la
policia secreta, los llamados Korps.

Los grificos que posee el juego estin
francamente bien realizados y ambien-
tan perfectamente las situaciones, sin
interferir para nada en la velocidad de
respuesta del ordenador, que cuenta
con un parser limitado pero eficaz. La
posibilidad de poder elegir entre cual-
quiera de los dos personajes en cual-
quier momento del desarrollo le da al
programa una cierta variedad, muy de
agradecer.

Pero Fabiin Escalante, el autor del
juego, deberia haberse frenado un poco
y ahorrarse las muchas paridas (como
él diria) que aparecen en las descripcio-
nes, por no hablar de los mensajes del
ordenador, como “Pégale un lechazo al
teclado”, y demis tonterias que no
hacen sino romper la ambientacién de
una historia que tiene muy poco de
festivo.

Una verdadera listima...

KE RULEN LOS PETAS

PRIMERA IMPRESION: KK.
SEGUNDA IMPRESION: KK.
TERCERA IMPRESION: KK (No se
puede decir que no nos pongamos a
tono con el juego...)

(4) MAMBO

POSITIVE
Distribuidor: DROSOFT

Formato: cassette
M ambo, deformacién bastante
afortunada de nuestro conocido

Rambo, es uno de los primeros juegos

que Positive ha creado para nuestro
sistema, aunque sus autores tengan ya
bastante experiencia en el mundo de la
informitica.

Gracias a la distribucién de DroSoft,
con la que no se contaba en un
principio, Positive esti llegando a to-
dos los puntos de Espaia, por lo que
su trabajo empieza a ser conocido yla
calidad de sus juegos es ya apreciada
por una gran mayoria hasta ahora
adicta a otras prmﬁnctoras nacionales
como Dinamic o Made in Spain.

El programa es ciertamente atractivo
desde el primer momento, la pantalla
de carga es realmente espectacular y
ademis la excelente presentacion de las
dos cassettes nos permite entretener-
nos leyendo las complicadas historias
de nuestro comando.

La llamada “Misién Amazonas”
consiste en la destrucciéon de unas
peligrosas cabezas nucleares que ame-
nazan con destruir la selva, la t{inica
posibilidad estriba en orientar estos
misiles hacia el espacio exterior y
hacerlos estallar alli. En tus manos esti
el conseguirlo, y te podemos garantizar
que no es nada facil.

Una vez dentro del campamento,
lugar donde se inicia la batalla por los
musiles, lo primero que deberemos
hacer sera acorralar a los cuatro capita-
nes, arrebatindoles a cada uno de ellos
su tarjeta codificada. Simultineamente,
es necesario encontrar dos conmutado-
res de seguridad con distintas funcio-
nes que garantizaran el éxito de nuestra
empresa. Luego, una vez hayamos
encontrado la sala de los misiles, sélo
nos restara salir con vida de la base.

Los hermanos Vives han incluido
una gran cantidad de variantes sobre
este mds que conocido tema, recorde-
mos a Sabotéur, dotando al juego de
mucha accién pero también de la estra-
tegia imprescindible, un equilibrio per-
fecto dificilmente alcanzable.

La parte grifica estd sorprendente-
mente relacionada con la del mitico
Army Moves, ya que los decorados de
la base enemiga son muy parecidos a
los del juego de Dinamic, aunque son
notablemente mis coloristas y detalla-
dos. La animacién de los personajes,

or otra parte, adolece de una cierta
ﬁentitud producida por la gran cantidad
de secuencias que la forman, cosa que

no le resta atractivo a la estética general
del programa.

Varias cosas a lamentar, que no por
habituales dejan de ser tristes: la ver-
sion MSX se ha realizado tomando
directamente la de Sf)ectrum, sin apro-

vechar para nada las cualidades del
ordenador japonés, con la correspon-
diente mezcla de atributos. Y no olvi-
demos que la musica brilla por su
ausencia; con un poco de suerte podre-
mos escuchar los disparos de nuestros
€nemigos, pero poco mas.

A pesar de todo, se trata de un
videojuego de calidad, con un argu-
mento interesante y las correspondien-
tes dosis de accién.

MAMBO

PRIMERA IMPRESION: Que ganas
tengo de matar unos cuantos...
SEGUNDA IMPRESION:
Rrrrraaaaattttettttthhhhhhhaaaaattt-
haaaaaa.

TERCERA IMPRESION: ;... Y aho-
ra qué?

(5) MICHEL FUTBOL

MASTER

DINAMIC
Distribuidor: DROSOFT
Formato: cassette

D espués de un tiempo de silencio
en lo que respecta a los simulado-
res deportivos, Dinamic vuelve al te-
rreno que les trajo el reconocimiento
internacional (discutible) con Fernan-
do Martin Basket Master, uno de los
mayores éxitos de la historia en nues-
tro pais. Mis que nada, gracias a una
habilidosa campana publicitaria, todo
hay que decirlo...

Fernando Martin tenia muchas defi-
ciencias, por encima de todo no era
jugable, y la gran dificultad que marca-
ba el contrincante que manejaba el
ordenador era simplemente exasperan-
te.

¢Ahora bien, ha logrado Dinamic
superar estas inconveniencias con su
flamante Michel Futbol Master?

Pues la verdad es que si, y en los
tiempos que corren no es normal que
esta compania se preocupe demasiado
por la jugabilidad de sus programas,
pero Michel Futbol Master es... {DI-

VERTIDO!

|
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Cuanto tiempo sin usar esta maravi-
llosa palabra...

El juego se divide en dos cargas
distintas, siendo la primera un comple-
to programa de entrenamiento con
cinco pruebas de habilidad, mientras
que la segunda representa un apasio-
nante campeonato futbolistico.

Las Superskills son variadas y sus
grificos son muy detallados, asi como
gigantescos en algunas ocasiones. La
primera prueba, el dribbling es ficil de
superar pero nos prepara para lo que va
a seguir en el dominio del balén,
presentada en un perfecto scroll verti-
cal. El control de balén con cabeza y
piernas es la segunda prueba, especta-
cular por contar con unos grificos
gigantes en lo que al jugador se refiere
y una animacién encomiable.

Las otras tres pruebas, aunque igual-
mente adictivas mantienen una cierta
discrecion a nivel grifico y se limitan a
imitar el dribbling manteniendo la
misma perspectiva a excepcion de la
quinta y tltima, lanzamiento de penal-
ty, en la que volvemos a encontrarnos
con personajes de gran tamaiio.

La segunda carga es mucho mis
topica y habitual en los juegos de
tematica futbolistica, consistiendo en
un partido desarrollado en scroll verti-
cal a vista de pdjaro, muy parecido al
de Emilio Butragueiio aunque notable-
mente mejorado. Estas mejoras se han
realizado mis que nada a nivel grifico
y de ambientacién, siendo el juego tan
adictivo como era de esperar con sus
caracteristicas inherentes.

Asi las cosas, felicidades sinceras a
Dinamic, que deberia seguir en esta
linea, no tener tanta prisa en sacar
nuevos titulos y olvidarse de subpro-
ductos como Rescate Atlintida, Bestial

Warrior o After the War. Desde estas
ﬁégmas les animamos a que asi lo
agan.

MICHEL FUTBOL MASTER

PRIMERA IMPRESION: Butrague-
fio 3 (el 2 ya ha llegado, pero eso es
arena de otro cosmf..)

SEGUNDA IMPRESION: Realmen-
te bueno.

TERCERA IMPRESION: Por cierto,
¢os habéis fijado en que este mes
absolutamente todos los juegos co-
mentados son productos nacionales?
Ya iba siendo hora, buena sefal...

(6) CORSARIOS

OPERA
Distribuidor: MCM
Formato: cassette

O pera es una compania que siem-
pre ha contado con un equipo de
programacién efectivo, reiterativo en
sus métodos, pero muy preciso. Con
Juegos como Livingstone Supongo (del
que pronto nos va a llegar una segunda
parte), Cosa Nostra o Sol Negro se han
impuesto un liston de calidad altisimo,
muy apreciado por el gran piblico. Por
eso, cada nuevo lanzamiento de Opera
se espera con expectacién, tanto por
los posibles compradores como por los
profesionales.

¢Y su iltimo programa, Corsarios?
Varias cosas son las que tenemos que
decir al respecto, para empezar hacer-
nos eco de la escasa publicidad que ha

tenido antes de su puesta a la venta,
oco habitual en Opera, pero que no le
ﬁa restado un dpice del éxito del que el
juego goza en la actualidad. Eso es un
buen gran sintoma que nos hace pensar
que la publicidad no lo es todo...

Corsarios, como va siendo cada vez
mas corriente, se divide en dos fases
relativamente diferenciadas que se car-
gan por separado con un desarrollo
similar.

La historia del valiente capitan al que
encarnamos en el juego es de lo mis
triste, y por eso es importante conocer-
la; después de un violento motin en el
barco que gobernaba, la tripulacién le
ha encerrado en una siniestra prisién
con el fin de mantenerle alli hasta llegar
a una isla desierta y abandonarle a su
suerte, a la vez de quedarse con su
flamante prometida (y eso ya es intole-
rable, soﬂre todo si habéis visto la
caritula del programa...)

En la primera carga tenemos precisa-
mente que escapar de la circel, en el
miés puro estilo “Double Dragon”, es
decir, a puiietazo limpio y scroll no
muy bien conseguido, aun:lue grafica-
mente supera con creces al programa
de Melbourne House. A pesar de todo,
no os asustéis, ya que Corsarios no se
parece en nada al juego que acabames
de comentar, lo cual ya dice mucho en
su favor, lo inico que ocurre es que su
desarrollo es muy similar.

Llegados a este punto ya os habréis
dado cuenta de que el punto fuerte del
juego no es precisamente la originali-
dadg, como suele ocurrir por estos lares,

ero al menos nos podemos pasar un
Euen rato aporreando a nuestros ex-
subordinados, cosa que muchos quisie-
ran hacer en situaciones mucho menos
adversas...

La segunda parte, mucho mas espec-
tacular, tiene a su favor escenas vistosas
como las que se producen durante la
lucha entre el capitin pirata y algin
tripulante colgados de los mastiles del
galeén. Nuestro objetivo serd en esta
ocasién conseguir arriar todas las ban-
deras para obtener de nuevo el domi-
nio de la nave.

Adiccién, muchisima. Diversion,
muchisima. Variedad, muchisima.

Y encima los grificos son imponen-
tes.

Ala, para tﬁue vayan diciendo por ahi

que somos auros...

CORSARIOS

PRIMERA IMPRESION: Gonzilez,
segunda parte.

SEG A IMPRESION: Double
Dragén, segunda parte.

TERCERA IMPRESION: Adictivo y
divertido como pocos.




2 ARTICULOS PERIODISTICOS s Por David Herrera a

GRAFICOS
EN MSX

COMO CREAR
INSTANTANEOS

Este articulo trata de corre-
gir los problemas de lentitud
del Basic en cuanto a grificos
haciendo uso del cédigo mai-
quina.

a mayoria de los usuarios de

MSX nos hemos quedado asom-

brados alguna que otra vez ante
la rapidez y perfeccién de los grificos
elaborados desde cédigo miquina,
quedindonos casi siempre con las ga-
nas de elaborar pantallas grificas con la
rapidez y perfeccion anteriormente ci-
tadas. Pero hacerlo desde BASIC siem-
pre conlleva una gran pérdida de tiem-
po, y sélo nos queda la posibilidad de
recurrir al cédigo méquina. Aunque
esto no vaasera partirge ahora, como
parece serlo, tarea de expertos o erudi-
tos en informitica. Gracias a unas
pequefnas rutinas, se Igmeden realizar,
sin conocimientos sobre lenguaje en-
samblador o c¢édigo maquina, grificos
al instante, de manera tan sencilla
como en BASIC. Ti mismo puedes
hacerlo, La rutina més sencilla para
este fin consiste en desconectar la
pantalla mientras el ordenador dibuja,
de manera que lo que se esta creando
no se vea y una vez terminado el
grifico se vuelve a conectar la pantalla
apareciendo instantineamente lo de-
seado. Para desconectar la pantalla
basta con llamar a la direccién &H41,
y para conectar la pantalla se utiliza la
direccién &H44. Para esto basta con
usar una sentencia DEFUSR. Prueba
ti mismo a introducir la siguiente linea
en modo directo:

DEFUSR=&H41: A=USR(0)
—Pulsa RETURN
Seguidamente teclea, aunque no se
visuaﬁice en la pantalla:
PRINT “HOLA” —Pulsa RETURN
Ahora escribe:
DEFUSR=&H44: A=USR(0)
—Pulsa RETURN
Como comprobaris, aparece la ins-
truccidn escrita anteriormente y su

correspondiente resultado. Pues lo
mismo que has hecho con la instruc-
ci6n PRINT debes hacer con los grifi-
cos que realices.

Para que lo vedis mis claro os
pondré un ejemplo. Teclead el siguien-
te programa:

10 COLOR 15, 1, 1: SCREEN 2:
OPEN “GRP:” AS#1

20 DEFUSR=&H41: A=USR(0)

30 FOR A=1 TO 40

40 CIRCLE (120, 80), A, 15

50 NEXT

60 PRESET (90, 130): COLOR 4:
PRINT#1, “YA ESTA”

70 PRESET (91, 130): COLOR 4:
PRINT#1, “YA ESTA”

80 DEFUSR=&H44: A=USR(0)

90 FOR A=1 TO 3000: NEXT

Ahora teclea RUN y pulsa RE-
TURN, o pulsa directamente la tecla
de funcién F5. Como observaris, tras
esperar unos segundos, aparece un
circulo instantaneamente. Pero ahora
escribe:

20 'DEFUSR=&H41: A=USR(0)

Tras esto quedara inutilizada la linea
20, que es donde se sitia el DEFUSR
que desactiva la pantalla. Pulsa la tecla
F5 y observards como el grifico se va
dibujando poco a poco, iasta dar el
mismo resultado que en el anterior
programa sin modi?icar, y tardando el
mismo tiempo. Ahora te toca a ti hacer
algunas pruebas con tus propios pro-
gramas.

Pero para los amantes del “mais
dificil todavia” o los que simplemente
deseen mejores resultados, hay otra
solucién, que aunque mis complicada
no es de dificil manejo si se sabe lo que
se estd haciendo, y da unos resultados
mucho més 6ptimos y profesionales
que la anterior.

Esta técnica también utiliza rutinas

20




internas de la ROM de nuestro ordena-
dor. Pero estas rutinas no se pueden
manejar con toda libertad desde el
BASIC como haciamos con las ante-
riores. Habri entonces que realizar
unos pequenos programas en c6digo
miquina que nos faciliten la tarea.

Es muy simple. Se trata de dibujar en
BASIC lo que se quiera, y una vez
terminado el dibujo, pasar con una
rutina en cédigo maquina, los datos
grabados en memoria VRAM a la
memoria RAM. Después, con otra
rutina en cdédigo méquina, pasar los
datos de RAM a VRAM, dibujindose
el grifico de manera instantinea y sin
tener que esperar.

La rutina encargada de trasladar
datos de la memoria VRAM a RAM se
sitia en la direcciéon &H59. Para los
que sepan algo de cédigo migqina, diré
que en el registro HL se debe almace-
nar la direcci6n de comienzo de bloque
a trasladar en la VRAM. En el registro
DE, la direccién de la RAM a la que se
llevarin los datos y en el registro BC,
el nimero de datos a transferir.

Para pasar datos de RAM a VRAM
de manera instantinea, se debe llamar a
la direccién &HS5C. En el registro HL
estara la direccion donde se contienen
datos graficos en la RAM, en el registro
DE la direccién a la que irdn los datos
en la memoria de video y en BC,
l6gicamente, la cantidad de datos que
se desean trasladar.

Pero para los que no sepan codigo
maquina, todo esto les sonari a “chi-

no”. Para ponérselo mais ficil, he reali-
zado dos programitas, uno en cédigo
midquina y otro en BASIC, que, entre
los dos, realizarin todo el trabajo. El
programa en c6digo maquina para los
que posedis ensamblador es el siguien-

te:
ORG &HF000
LD HL, 0; direccion VRAM
LD DE, &HAOQQ0; direccion RAM
LD BC, 6144; cantidad
CALL &H59; VRAM-RAM (defini-
c16n)
LD HL, 8192; direcci6on VRAM
LD DE, &H800; direccion RAM
LD BC, 6144; cantudad
CALL &H59; VRAM-RAM (color)
RET

(Hasta aqui estd la parte del progra-
ma que se encarga de pasar los cﬁtos de
VRAM a RAM).
LD HL, &HAOQ000; direccion RAM
LD DE, 0; direccion VRAM
LD BC, 6144; cantidad
CALL &H5C; RAM-VRAM (defini-
cion)
LD HL, &HB800; direccion RAM
LD DE, 8192; direccion VRAM
LD BC, 6144; cantidad
CALL &H5C; RAM-VRAM (color)
RET

Para los que no poseais un programa
ensamblador, teclead el siguiente car-
gador:
10 FOR A=&HF000 TO &HF031
20 READ B$: POKE A, VAL
(“&H”+B$)
30 NEXT

40 DATA 21, 0, 0, 11, 0, AQ, 0, 18,
CD, 59,0, 21, 0, 20, 11, 0, B8, 1, 0, 18,
CD, 59, 0, C9, 21, 0, A0, 11,0, 0, 1, 0,
18, CD, 5C, 0, 21, 0, B8, 11, 0, 20, 1, O,
18, CD, 5C, 0, C9

Una vez hayiis ejecutado el progra-
ma, grabadlo con la sentencia:

BSAVE “GRAINT”, &HF000,
&HF031

Ya hecho esto, podéis borrar el
cargador BASIC de la memoria con
NEW, pues ya no os valdri de nada.
Ahora teclead el programa BASIC que
os ahorrari todas las complicaciones:
10000 DEFUSR=&HF000:
A=USR(0)
10010 SCREEN 0: KEY OFF
10020 LOCATE 5, 10: PRINT “YA
ESTAN LOS DATOS EN LA RAM”
10030 A$=INKEY$: IF A$=“"
THEN 10030
10040 CLS
glEOSO LOCATE 10, 5: PRINT “ELI-
10060 LOCATE 10, 8: PRINT “1-
VER DIBUJO”
10070 LOCATE 10,10: PRINT “2-
GRABAR DIBUJO”
10080 LOCATE 10, 12: PRINT “3-
GRABAR DIBUJO”
10090 LOCATE 10, 14: PRINT “4-
SALIR”
10100 A$=INKEY$:
THEN 10100
10110 IF A$="1" THEN 10160
10120 IF A$=“2" THEN 10190
10130 IF A$=%3" THEN 10290
10140 IF A$=“4" THEN SCREEN 0:

IF A$=*"




COLOR 15, 4,4: END
10150 GOTO 10100
10160 SCREEN 2:
DEFUSR=&HF019: A=USR(0)
10170 A$=INKEY$: IF A$=*"
THEN 10170
10180 SCREEN 0: GOTO 10050
10190 CLS
10200 DR=&H9FE7
10210 FOR A=&HF019 TO &HF031
10220 B=PEEK(A): POKE DR, B
10230 DR=DR+1
10240 NEXT
10250 LOCATE 3, 10: PRINT “PRE-
PARA EL CASSETTE Y PULSA
TECLA”
10260 A$=INKEY$: IF A$=“"
THEN 10260
10270 BSAVE “GRFINS”, &H9FE7,
&HDO000
10280 GOTO 10040
10290 CLS: LOCATE 3, 10: PRINT
“PREPARA CASSETTE Y PULSA
TECLA”
10300 A$=INKEY$: IF A$=“"
THEN 10300
10310 BLOAD “CAS:”
10320 GOTO 10040

Ya tecleado el anterior programa
BASIC, grabadlo con

CSAVE “BASGRI”

Ahora, empezando por la linea 10
hasta la 10000 (esta dltima sin incluir)
tenéis espacio mds que suficiente para

hacer graficos con comandos BASIC.
Una vez ejecutado el lprograma, y
d

tras pulsar alguna tecla, saldrd un menu
en pantalla que a continuacién explico:

~La primera opcién, ver dibujo, nos
permite ver el dibujo realizado ante-
riormente en BASIC, de manera total-
mente instantinea. Probadlo.

-La segunda opcién, grabar el di-
bujo, nos permitira grabar el dibujo, de
manera que después, para cargarlo y
ejecutarlo, sélo necesitaremos las si-

ientes lineas:

5 SCREEN 2
10 BLOAD “GRFINS”, R
20 GOTO 20

Tras pulsar F5 y cargar el grafico, se
visualizard automdticamente, desapare-
ciendo al pulsar a la vez las teclas
CTRL y STOP. También puedes utili-
zarlo como pantalla de carga de tus
juegos suprimiendo el “GOTO” de la
linea 20 por la instruccién de carga
adecuada.

—La tercera opcidn carga un grifico
grabado arlteriormente con este pro-
grama. No es de mucha utilidad esta
opcion, pues puedes cargarlo con las
tres lineas de antes, pero la he incluido
por si se desa contemplar algin grifico
sin salir del programa.

—La opcién nimero cuatro nos saca
del programa sin borrar a éste de la
memoria. Su utilidad es, principalmen-
te, para cambiar algin grifico.
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COLECCIONABLE

APON...EL

ARAISO
DE LOS
MSX (2* parte)

Bueno, ¢qué os parecio la
primera entrega de juegos?
Creo que los mismos estaban
ien escogidos, ¢no creéis?
Habia de todo un poco: para
los adictos a los marcianos FA-
MICLE PARODIC, para los
amantes de las curiosidades: los
dos primeros nimeros de la

disco-revista DISK STATION;

y para los mis clasicos PAC-
MANIA, un soberbio ARCA-
DE hecho ahora para los orde-
nadores de 2* generacion.

A lo largo de este colecciona-
ble se intentara hacer lo mismo
que con el nimero anterior:
escoger juegos que agraden al
maximo de gente posible.

CARTAS
Después de publicar la primera en-
trega de los coleccionables he reci-
bido un montén de cartas en la redac-
cién pidiendo informacién acerca de
compaiifas de software, tiendas, con-
tactos, etc... Bien, siento deciros que
aunque no podré contestar a todos lo
intentaré, o por lo menos buscaremos
alguna solucién para ello; por el mo-
mento...

Ya que encontrar estos cartuchos
(ORIGINALES) en nuestro pais re-
sulta del todo imposible, y que los
importadores de software parece que
no se deciden a traer nuevos programa,
a lo largo de algunos nimeros iré
facilitindoos las direcciones de las
companias de software niponas mas
importantes del momento.

En este mismo nimero publicamos
ya la primera de ellas. Adivindis ;cual
es?.

KONAMI INDUSTRY CO., LTD.
3-2 Minatojima-naka-machi 7-chome
Chuo-ku KOBE 650 JAPAN

Fax: 078-303-3659

Tel: 078-303-2508

Telex: 5622111 KONAMI ].

NOTICIAS

Después de hablar con varias perso-
nas he llegado a la conclusién de que
ademis de ver comentados los mejores
juegos del momento lo que queréis es
informacién acerca de los nuevos lan-
zamientos, noticias, rarezas, etc... pues
bien, como hice en la primera entrega,
la primera pigina del coleccionable
sera, siempre que se pueda, dedicada a
vosotros. En ella podréis encontrar

PUES
MART A
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TAMBIEN!

esas noticias sobre novedades, sobre

trucos, sobre un sinfin de cosas que os
serin de interés. Ademas (se me acaba
de ocurrir) os invito a todos los que
escribiis al Japén, a que también lo
hagiis a nuestra redaccién y nos con-
téis a qué compaiiia habéis escrito, a
que nos mandéis una fotocopia de la
carta, y también si tenéis contactos, si
tenéis amigos, etc., etc...

PRIMICIA

La noticia bomba de estos meses
pasados es que sabemos de muy buena
tinta que KONAMI ha sacado, por lo
menos, dos nuevos titulos que (por
cierto estamos esperando a que nos
lleguen de un momento a otro), de
seguro, harian las delicias de todos
vosotros. Estos dos nuevos lanzamien-

tos son: VAMPIRE KILLER 2 y
GOONIES 2. Ambos para los ordena-
dores de.la segunda generacion.
Bueno y nada mis por ahora. Ahi os
dejo con tres nuevas fichas que espero
os gusten a todos. Para los juegos de
mesa o estrategia: TETRIS (MSX2),
para los que gusten de los ARCADES:
FIREBIRD (HINOTORI), y por alti-
mo para los que les gustan de juegos
espaciales, uno muy especial: FEED-
BACK. Este dltimo mezcla el espacio
con las multi-pantallas. Atencién a este
juego porque es de una compaiia que
cada mes sabréis algo de ella: TEC-
NOSOFT. Una de las grandes compa-
fifas del Japén que aqui sélo es conoci-
da por su, ya pasado, LAYDOCK.

Por Pere Bano
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COMBINACIONES
DE CARTUCHOS

KONAMI

Las combinaciones de
cartuchos Konami es ya algo
habitual y muy extendido
entre los compradores de estos
cartuchos.

E n este articulo se habla de estas
combinaciones, formas de obte-
nerlas, aparte de incluir una tabla de
combinaciones al final. Sentimos que
en dicha tabla sélo se representen los
cartuchos habituales en Europa, pues
hay combinaciones muy extranas y que
precisan de cartuchos japoneses aqui
desconocidos —Parodius permite gra-
bar partidas en un cartucio de RAM
estatica, alli muy extendido- o no
conocidos.

COMBINACIONES

De todos es sabido que ciertos pro-

amas encierran ciertos trucos y facili-
sl;dcs al insertar junto con el programa
deseado otro cartucho similar. Lo que
no esti tan extendido es que no es
necesario, disponiendo de un MSX2,
tener el cartucho de ayuda para poder
disfrutar de dichas ventajas.

El porqué radica en la forma en que
dichos programas comprueban si existe
o no otro cartucho conectado.

Cada cartucho de Konami lleva im-
plicita una referencia para su mejor
clasificacién (RC y un nimero), refe-
rencia que también incluye el progra-
ma en su ROM, en forma de 6 bytes
(generalmente). De estos seis s6lo nos
interesan por ahora, los cuatro prime-
ros, que estan asi dispuestos:
1° - 43H
2° — 44H
3* - R1
4> — R2 }Referencia del cartucho adi-
cional

Pues bien la rutina que se encarga de
las comprobaciones no hace mis que
buscar en todos los slots esta secuencia
de bytes, y cuando la encuentra activa
determinados flags que posteriormente
modificarin el juego de la manera
adecuada.

Asi pues, si escribimos en el Gnico
slot en que podemos —el de RAM- la
referencia que deseemos, habremos en-
ganado al programa, simulando asi la
existencia del cartucho adicional.

Hasta aqui la teoria. Veamos un
ejemplo practico con el que se disipa-
ran las dudas.

Para empezar, como algunos habréis

podido sospechar, es necesario tener el
cartucho en memoria sin que se haya
ejecutado, pues si no seria imposible
acceder a éf Asi que sin temor alguno
hemos de introducir el cartucho “una
vez inicializado el ordenador”, activa-
do el Basic, con un empujén seco (en el
primer slot). Si provocamos un cuelgue
o un RESET repetir la operacion.

Ya tenemos el control. Ahora bien,
¢dénde escribimos la nueva referen-
cia?. Pues salvo contadas excepciones
lo haremos con la subpigina 2, en la

dgina 2 (OUT & HF,2) desde 8010H
Easta 8013H. Por ejemplo si hubiése-
mos introducido F1-SPIRIT y quisié-
ramos jugar con todos los circuitos
deberiamos combinarlo con Q-BERT
(aunque lograriamos lo mismo con la
clave MAXPOINT). Simularemos el
segundo cartucho tecleando:

OUT &HFE,2

POKE &HB8010, &H43

POKE &H8011, &H44

POKE &H8012, &H07

POKE &H8013, &H46} QBERT =
RC746

Seguidamente pulsaremos el botén
de reset, o en su defecto DEFUSR=0:
A=USR (O), con lo que ejecutaremos
el programa que ahora encontrari
nuestra falsa referencia.

El proceso es el mismo para todas las
demas combinaciones correctas, y tan
solo habremos de cambiar la referencia
que queramos introducir (los dos alti-
mos bytes).

Saber qué hace cada combinacién
depende de vosotros.

por Marcos Fajardo Orellana

REFERENCIAS DE
CARTUCHOS KONAMI

(conocidas)

RC700 ATLETIC LAND

RC701 ANTARTIC ADVENTURE
RC702 MONKEY ACADEMY
RC703 TIME PILOT

RC704 FROGGER

RC705 SUPER COBRA

RC706 COMPUTER BILLIARDS

RC707 MAHJONG

RC710 TRACK’N FIELD I

RC711 TRACK’N FIELD II

RC712 CRICIS CHARLIE

RC713 MAGICAL TREE

RC714 COMIC BAKERY

RC715 HIPER SPORTS I

RC716 CABAGGE PACH KIDS

RC717 HIPER SPORTS II

RC718 HIPER RALLY

RC720 TENNIS

RC721 SKY JAGUAR

RC723 GOLF

RC724 BASEBALL

RC725 YIE AR KUNG-FU

RC727 KING’S VALLEY

RC728 MOOPIRANGER

RC729 PIPPOLS

RC730 ROAD FIGHTER

RC731 PING PONG

RC732 SOCCER

RC733 HIPER SPORTS III

RC734 GOONIES

RC735 GAME MASTER

RC736 BOXING

RC737 YIE AR KUNG-FU

RC739 KNIGHTMARE

RC740 TWIN BEE

RC741 ORGANO KONAMI

RC742 NEMESIS

RC743 PENGUIN ADVENTURE

RC744 VAMPIRE KILLER (MSX2)

RC745 KING KONG2

RC746 Q-BERT

RC747 FIREBIRD (MSX2)

RC748 GOEMON (MSX2)

RC749 THE MAZE OF GALIOUS

RC750 METAL GEAR (MSX2)

RC751 NEMESIS 2

RC752 F1-SPIRIT

RC753 THE TREASURE OF USAS
(MSX2)

SHALOM (MSX2)

GAME MASTER 2
BASEBALL 2 (MSX2)
SALAMANDER
PARODIUS

KING’S VALLEY 2
KING’S VALLEY 2 (MSX2)
RC762 GRYZOR (MSX2)

RC763 POKER KONAMI

RC764 NEMESIS 3

RC754
RC755
RC757
RC758
RC759
RC760
RC761
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NOMBRE: TETRIS
COMPANIA: BPS

FORMATO: Disquette
MSX: 2* generacion

TIPO: Habilidad

En este juego, sin duda
conocido por todos vosotros
por su aparicion en los salo-
nes de maquinas, es de aqué-
llos en los que no hay dispa-
ros, no hay que matar a
nadie, ni saltar, ni correr, ni
nada de todo eso. Tan sélo (y
digo tan sé6lo, aunque no es
poco) es un juego. Es un
juego en el que la inteligen-
cia es lo primordial (mucho
me temo que si este progra-
ma llegara a nuestro pais no
podrian jugar todos). Otra
de las cualidades basicas que
hay que tener son unos bue-
nos reflejos.

AMBIENTACION

Aunque la ambientacién no es fun-
damental en el programa, hay que decir
que todos los paisajes, la miisica, etc.
estin inspirados en la UR.R.S.

Los paisajes son diferentes cada vez
(iyor decirlo de alguna manera se eligen
aleatoriamente), lo que si podemos
elegir es el tipo de misica.

Podemos estar en cuatro estados
diferentes: SILENCE (no hace falta
traduccién), TECHNOTRIS, KA-
RINKA, o TROIKA. Estos tres ulti-
mos son tres tipos de misica de fondo
que podemos elegir para cuando este-
mos jugando.

El primero de todos los menis que
aparece es el de elegir pantalla y ronda,
es decir, la pantalla en la que quieres
empezar y su grado de d?ﬁcultad.

Hay diez niveles (del 0 al 9) y en
cada uno de ellos puedes elegir un total
de seis rondas en cada uno (del 0 al 5).

La eleccion de rondas varia en rapi-
dez, dificultad, etc... dentro de la
propia pantalla.

quq:‘ '.‘-‘! “- ™ |
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Mientras elegimos, tenemos como
fondo un mapa digitalizado (perfecta-
mente, todo hay que decirlo) de la
Unién Soviética, en el que podemos
ver como centro a “MOSCOU”.

Después de esta fantastica presenta-
cién empezamos a jugar.

DESARROLLO

El juego, para quien no sepa de que
va, es muy sencillo (?).

Toda la accién se desarrolla en un
rectingulo que aparece enmedio de la
panm.IE: y que por decirlo de algin
modo, tiene la funcién de mesa.

En la parte superior de esta figura
van apareciendo unas figuras geométri-
cas formadas por pequenos cubos, las
cuales deberemos encajar con las que
ya tengamos puestas de veces anterio-
res.

Estas figuras no son todas iguales,
ademis podemos cambiarlas de posi-
ci6n utilizando el cursor. Cada 2 se-
gundos aprox. la figura desciende una
raya y ya no podremos volver a hacerla
subir (el tiempo de caida varia segin el
nivel en que te encuentres). Si quere-
mos, podemos hacer caer la figura sin
esperar a que vaya bajando poco a

poco, pulsando la tecla del SPACE.
Cuando tenemos una raya horizon-
tal completa de cubitos, ésta desapare-

VALORACION: mal
Graticos:

regular

ce y nos da puntos y entonces hemos
hecho lo que se llama un “single” (ver
marcadores).

Asi sucesivamente hasta que se nos
termine el tiempo o hasta que dichas
figuras toquen su lugar de origen, y
por lo consiguiente no puedan descen-
der mis, pasando al recuento de pun-
tos.

MARCADORES

Mientras estamos jugando a derecha
y a izquierda tenemos diferentes tipos
de marcadores.

En la parte superior izquierda vemos
los marcadores de: “SCORE” o sea,
puntos; debajo: “LINES”, que es el
que nos indica cuintas lineas hemos
conseguido completar; después: “LI-
VES”, que nos muestra las vidas que

pasable

i"i
PR

tenemos mediante unos radiantes cora-
zones; y debajo el “STAGE” y el
“ROUND”, que nos muestran, pues
eso, en qué pantalla y en qué ronda
estamos.

A la derecha, quizis sea el mis
importante, estd el marcador de piezas.
Este lleva un cartelito de NEXT, y nos
indica la pieza que deberemos colocar
después de la que estamos poniendo
ahora; es una especie de ayuda a la hora
de colocar la pieza de un modo o de
otro.

PUNTUACIONES

Cuando hemos finalizado uno de los
tableros (sea porque hemos acabado el
tiempo o porquelemos llegado arriba)
hay un recuento de puntos.

Aparece una gran ventana en la que
vemos: el tipo de rayita que hemos
hecho desaparecer. Si se ha 1do de una
en una es un single, si lo han hecho
cuatro es un TETRIS. Debajo se nos
cuentan los DROPS, o sea, los fallos.
Debajo la puntuacién total obtenida en
esa ronda.

Bueno pues ya no hay mis que
contar sobre este juego. Tan sélo
comentaros la gran calidad grifica y el
gran aprovechamiento del que los ni-
pones gacen uso sobre nuestras maqui-
nas.

muy bien inmejorable

Color:

Adiccién:

Rapidez:

Sonido:

FX:

vy

Presentacidn:

Originalidad:

GLOBAL:
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NOMBRE: FIREBIRD

FORMATO: Cartucho

COMPANIA: KONAMI

MSX: 2* generacion

TIPO: Aventuras

iiIncreible, pero cierto!!

jiParece mentira como se rompen el
coco esta gente de Konami!!

Un tema como es el de las artes
marciales, que ya estd mis que satura-
do; y esta gente van y sacan un nuevo
programa sobre ese tema, sin que
resulte aburrido ni repetido ni nada
malo que podais imaginar. Al contra-
rio, es una auténtica maravilla, y estoy
seguro de que si no se han decidido a
traerlo a Espana es porque los textos
son en japonés.

DESARROLLO

El desarrollo del juego es ir pasando
por seis mundos distintos en los cuales
deberemos luchar contra los mis varia-
dos enemigos.

Encarnamos al mis fiero de los
samurais: HINOTORI. Este, para
conseguir la paz eterna, deberi luchar
contra las fuerzas del mal para poder
descansar eternamente y safvar el ho-
nor de los antiguos samurais.

Vestidos con un kimono de color
rojo, y una cinta en el pelo, deberemos
luchar en todas las fases y salir victo-
riosos de los combates; s1 no nuestros
espiritus se pudririn en las tinieblas.

En cada mundo deberemos recoger
ciertas cosas indispensables para pasar
al siguiente: como son unas llaves
redondas y cuadradas que te abririn
sucesivas puertas.

Los escenarios de cada mundo son
diferentes: nos encontramos desde una
jungla, hasta catacumbas, pasando por
la costa maritima o un gran pantano.
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Al final de cada una de las fases
tendremos una lucha encarnizada con
el guardiin del siguiente mundo.

PANTALLA

Este fue el juego que puso de moda
el no colocar marcadores en pantalla.
Todo el espacio esta reservado para el
desarrollo de la accién.

Si queremos saber la puntuacién
bastara con pulsar ciertas teclas que os
detallaré mas adelante.

La accién transcurre en todo mo-
mento en scroll vertical.

DISPARO

El disparo va en funcién del que
llevemos en ese momento.

En primer lugar llevamos unas espa-
das que arrojamos cada vez que pulsa-
mos ESPACIO.

Luego, si queremos, podemos cam-
biarla por otras armas como son: desde
lanzar bolas de fuego hasta estrellas
ninja, pasando por dobles fogonazos,
llamaradas, etc, etc... siempre en rela-
cién con el fuego.

ENEMIGOS

Los enemigos son de lo mis variado.
Aunque se repiten en todos los mun-
dos, en cada uno de estos hay un tipo
que sélo lo podemos encontrar en ese
mundo y no en los otros. Por ejemplo:
en el quinto mundo hay unas grandes
cabezas inméviles, que después de
darles 6 6 7 disparos revientan.

€

Al disparar a las bolas de pelo que
salen en todas las pantallas al igual que
a algunos de los monstruos caracteris-
ticos de cada fase, aparecen unas plu-
mas de color rojo que deberemos
recoger. Cuando tengamos muchas po-
dremos canjearlas por armas mis po-
tentes.

TECLAS DE AYUDA

Dichas teclas son las F’s:

F-1= Si pulsamos esta tecla pausa-
mos el juego y ademds nos aparece una
ventana en la que vemos los puntos, el
nivel en que estamos, las vidas que nos
restan, etc...

Si después de pulsar esta tecla pulsa-
mos CLR/HOME, podremos introdu-
cir un password (ver apartado de
PASSWgRDS SECRETOS).

F-2= Al pulsar esta tecla nos apare-
ce un amplio meni un amplio mend en
el que podemos ver todos los tipos de
armas que podemos cambiar por plu-
mas.

F-3= En esta tecla esti la ITEM-
INFORMATION. Es decir, en ella
podemos ver todo lo que hemos cogi-
do y lo que llevamos en cada momen-
to.
F—4=> Al pulsar esta tecla nos sale
(no siempre, s6lo cuando lo hayamos
cogido) un mapa de la zona en que
estamos.

F-5= En esta tecla al igual que otra,
si lo hemos cogido, nos sale un mapa
de todos los mundos.

A
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PASSWORDS SECRETOS

Para hacer un poco mis ripido el
juego y mis ameno, los programadores
de KONAMI, me dieron ciertos pass-
words que al introducirlos después de
pulsar F-1, CLR + Home, y otra vez
CLR + Home nos dan una serie de
ventajas secretas. Veimoslas:

Y ahora lo mis espectacular. Pon
atencién y lee...

ENDDEMOGAMITAINA
para ver el final directamente

Ahora os doy algunos passwords
que sirven para pasar a cualquier mun-

do:

ESCRIBIR

PARA TENER

TURBO

AUTOSHOOT
DOKODEMOMAP
KOKOWADOKO
HANEYOKAGAYAKE
SUPERBALL
HINOOOIHITODANE
METALSLAVE
HOIHOIHOINOHOI
ILOVEHINOTORI

Mis velocidad

Disparo automaitico

Mapa de mundos

Mapa de la pantalla
Inmunidad a las balas
Toda las llaves redondas
Todas las llaves cuadradas
200 plumas

La brijula

Inmunidad total

VALORACION: mal

Graficos:

regular

pasable

Mundo 1:
QCFEF5QHGM955LDRAISSE
Mundo 2:
DID2857JDE9UILD1YELQN
Mundo 3:
62C9TRK]J9VINSDUIB2132
Mundo 4:
T7SHGZS5QQLIRG18JPYB9
Mundo 5:
8EM9UCSCUNSIUIH1SAL7?]
Mundo 6:
YPRC3T7PFEG9955LHYGBH

Espero que con todo esto, si algin
dia llegiis a tenerlo, podiis acabar
ficilmente con él.

PRESENTACION

Este juego carece de presentacién, o
por lo menos de historieta introducto-
ria.

Asi, si en otros juegos habia que
remarcar era la presentacion, en éste lo
que hay que remarcar es el final. {Es
increible!.

No tengo palabras para describirlo.
Ved las fotos y ya me contaréis.
Algunos de vosotros pensaréis que no
hay para tanto, pero si que lo hay; es
verdaderamente alucinante.

En resumen un MACROJUEGO
que seguramente los MSX BOYS &
GIRLS del Jap6n recordarin durante
muchos afos (comercializado aqui por
Discovery Informatic).

muy bien inmejorable

Color:

Adiccién:
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NOMBRE: FEEDBACK

COMPANIA: TECNOSOFT

FORMATO: Disquette

MSX: 2* generacion

TIPO: Espacial

¢Recordiis Vaxol? Aquel juego en el
ue debiamos guiar a un robot a través
je varias fases destruyendo todo lo que
le salia a su paso? Pues bien, este
programa no me atrevo a decir que sea
una continuacién, pero por lo menos
es muy parecido.

PRESENTACION

Mediante una tipica historieta (ya
habitual en los programas japoneses) se
nos cuenta el desarrollo y el porqué
nos encontramos en esa situacion en el
juego.

Se nos cuenta que su ciudad ha sido
atacada por unos ejércitos de robots
alienigenas, y ha sido saqueada y des-
truida por dichos sujetos.

En esta historia podemos ver cémo
muere la novia de nuestro chico y es
ahi cuando éste clama venganza.

Se pone sus botas, su traje espacial y
corre hacia el robot que le servir para
dar guerra a sus enemigos.

Se nos muestra, en el panel de una

ran computadora, las caracteristicas
Fisicas del robot.

Después se ven unas enternecedoras
imdgenes en las que el chico entra en la
nave y jura vengar a su amada. Después
de elf; éste sale de la base enfundado
en su nueva armadura-robot.

EL JUEGO
Y es aqui donde empieza la accién.
A parur de ahora y durante seis
niveles deberis guiar al robot a través
de los parajes mas insospechados, sor-
teando distintas trampas y fumigando a
todos los enemigos que se te pongan a

XEB69 14,

LI — (k-
M > v q —

(FZ2h0 AXB(7 14

tiro.
Para ello cuentas con un cainén de
rotones, un nimero limitado de misi-
ﬁ:s teledirigidos, y tres vidas.

El objetivo del juego es ir destruyen-
do todos los robots que aparezcan, e ir
pasando pantallas ?m.sta llegar a la
ultima fase, en la que nos encontrare-
mos el cuartel general de dénde proce-
den los robots.

PANTALLA
Esta vez la accién se realiza en toda
la pantalla. Sélo a la izquierda (en la
arte superior) flotan unas pequenas
retras que nos indican la velocidad que
llevamos, el nimero de misiles que nos
quedan, y debajo, las rayas de energia
que nos quedan (cuando éstas lleguen a
CEro moriremos).

AYUDAS

Cuando mates a los robots, mons-
truos, etc... que te incordiarin en todo
momento, aparecerin (no siempre)
unas bolas con la letra P dentro de ella.
Segin el color con que las cojas te
darin una ayuda u otra.

Si las coges en rojo te dan 20 misiles

~ teledirigidos extra, si, en cambio, las

coges en amarillo te darin tres rayas de
energia extra, pero si las coges en azul,
te aumentara o disminuird —dependien-
do— la velocidad.

FASES

El desarrollo en todas las fases es el
mismo: la accién se desarrolla en un
perfecto scroll de fondo en el que

vamos avanzando, y vamos viendo
como se acerca el final de cada fase.

No hay mucho que explicar de ello,
tan solo voy a contaros los finales de
fada una de las fases, y cémo superar-
0s.

1. DYNA SAUR:

Este final, mis que dificil es impre-
sionante.

Nos encontramos con un grandioso
dinosaurio, el cual deberemos destruir
disparindole a la cabeza. Al principio
parece facil, pero después de darle
muchos disparos tan sélo habremos
conseguido saltarle la piel, y es enton-
ces cuando vemos realmente que es un
robot, y que deberemos seguir macha-
cindole los sesos un buen rato. Re-
cuerda, el punto débil es la cabeza.

2. MAGIC MASTER:

En este final de fase deberemos
luchar contra un mago. Es un anciano
con muy mala uva anue, al igual que
ocurre con el dinosaurio, deEeremos
dispararle en la cabeza.

3. TANAKA PUNCK OUT:

Aqui encontraremos un gigantesco
monstruo de piedra con un solo ojo.
Dicho bichejo tiene dos manos como
dos panes (es broma, pero realmente
tiene unas manos enormes) y si te pilla
entre ellas dos...

El punto débil, esta vez, seri el
pecho. Observa que hay una pequena
obertura en el pecho del ciclope, pues
bien, es ahi donde deberis 1sparar,

29



4. SUPERPLANE:

Delante de ti se abren las nubes y
desciende el avion mis moderno y
sofisticado que jamis hayas podido
sonar. Tiene unos cafiones con ﬁ)s que
te dispara, intenta evitarlos y a su vez
dispérale a la cabeza (en este caso a la
cabina).

5. CANNONADE SHIP:

Este final de fase es muy espectacu-
lar.

St en el anterior final nos hemos
enfrentado con un avién ultramoder-
no, esta vez le toca el turno al porta-
aviones mas brutal de todos los tiem-
pos.

Ten cuidado porque tiene una gran
capacidad de disparo.

Esta vez deberis machacar la torre
de control.

SPACE WEAPON:
Has llegado a la fortaleza final.
De ella salen todos los malvados
robots que han acabado con tu pueblo.
No tengas piedad. Destruye todos sus
: e, X 0jos, y cuando estos estén destruidos
ATRRISZDST N rRYa e fumiga el punto blanco que hay dentro
TN Tt del globo azul.

T-HUE-NEEDS

CPANDLA

FINAL:

TAPOOS % ' i El final de este juego no os lo voy a

contar, claro esti, pero lo que si os
contaré es la curiosidad de este juego.
Cuando aparecen los titulos de cré-
dito finales élistado de todos los que
han trabajado en el desarrollo del
juego) al llegar a los disenadores grafi-
cos, y a los de sonido, nos aparecen sus
imagenes digitalizadas. Es un final un
poco inusual, pero muy chocante.
En resumidas cuentas es un juego de
una calidad técnica inmejorable. Los
grificos son increibles, el uso de los
colores es muy acertado. Aqui quizis
el inico que da la nota (jjnunca mejor
dicho!!) es el sonido. Aunque no es ni
mucho menos espectacular, estd a la
altura del programa. Y es que no
siempre se puede ser perfecto.

CDUVERS

VALORACION: / / / y / inmejorable

Grificos:
Color:
Adiccion:
Rapidez:
Sonido:
FX:
Presentacion:
Originalidad:
GLOBAL:
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sxclub

RSO . El tema con el que ird relacionado
_el articulo deberi tratar sobre la

informatica. El contenido es libre,

sin embargo, deberia ir relaciona-
do, especi%icamentc, con el estin-
dar MSX.

2. Podrin participar todos nuestros

lectores, cualquiera que sea su

edad.
. Todos los articulos deberan llevar
el cuestionario adjunto, o bien

fotocopia del mismo.
4, Los articulos se escribirin meca-

Bl — — — — — - nografiados, a doble espacio, y con
[ una extensién minima de cuatro

INSERTAR | folios

. Los articulos tendrin que ser origi-

EN EL ARTICULO nalI;eiv._ y él)o podran 1hal?er apa;_eci:.lio
A MODO DE CUESTIONARIO | publicados en cualquier medio de

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

T[TULO DEL ART[CULO ‘ 7. Manhattan Transfer hari una se-

(9%

l leccién previa de todos los articu-
....................................... e AT SR e R los a publicar en cada niimero de la
% ]
% I revista.

TERARIORN A S et o2 ot | SRS S
AUTOR (NOMBRE Y _ | PREMIOS

DOSAPEELIDOS) ..« LU0 o b N ¥ e e e s S SR | 8. En fecha a determinar, los lectores

de la revista podrin votar al que

----------------------------------------------------------------- consideren el mejor articulo del
.......................................................................... ano. Las votaciones entrardn en un
DNI 5 TR A I sorteo de diversos premios. )
NG e LURLL L 9. Manhattan Transfer premiari en
CALLE 57857 St ioe 00, 2350405 o o dribiehs s g Fo S s oy sy s I metilico al articulo ganador del

INE s el POBLACION. - ol G 8] Saree s Ol Sati e S S e vag f;':g;:;o —el mis votado por los
PROVINCIA .......cocooivvnnnn D, e AR | PR | '

BV BN . o e, e s v P R FALLOY
-------------------------------------------------------------------------- | JURADO

b Bk = Pt et B e | 10. El consejo asesor de la editorial
""""""""""""""""" Manhattan Transfer hari una se-
-------------------------------------------------------------------------- leccién previa de los articulos a
.................................................. 5y P IR e | publicar, mientras que el articulo

ganador queda en funcién de los
votos de los lectores. Ambos fallos

| seran inapelables.
11. Todo el material quedari en pro-

Riatokns l g.igd.ad de Manhattan Transfer,

CONCURSO DE ARTICULOS PERIODISTICOS 12. No se mantendri correspondencia
Roca i Batlle, 10-12, bajos. 08023 Barcelona I ni se devolverin originales.

--------------------------------------------------------------------------
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UTILIDADES

Por Ferran Vallejo

MODO DE

COMPRENSION DE
FICHEROS MSX

Este articulo esta extraido de
los ficheros .DOC del progra-
ma de comunicaciones que en
el anterior nimero os ofrecie-
ron Jordi Murgé y Ferrin Va-
llejo. Creemos de interés su
publicacion para dar a conocer
qué son arqueadores y cémo se
utilizan.

os ficheros que comprenden el
L sistema son:
—-ARK.COM:
Arqueador.
-UNARC.COM: Desempaque-
tador-Desarqueador.
—CRUNCH.COM: Compresor.
~-UNCR.COM: Descompresor.
No utilizaremos la funciéon arquea-
dora del ARK.COM porque es exage-
radamente lenta y por ello “machaca”
los discos y el lector. En caso personal
de necesidad utilizaremos el Disc-Ram
si el tamano de los ficheros lo permite.
Con el fin de estandarizar er sistema
de compresién y pensando que ademas
de ser la forma mis ripida de hacerlo,
no vamos a tener problemas en recono-
cer los ficheros, propongo el siguiente
método:

Empaquetador-

1° Con el UNCR.COM descompri-
mir el fichero.

2° Con el UNARC.COM desempa-
quetar el fichero resultante del ante-
rior.

EJEMPLO
Si tenemos los ficheros:
LOLI.BAS
CATIBAS
MERCHE.BAS
MONTSE.BAS
PURIL.BAS

1° Haremos:

A>ARK -S NENAS LOLILBAS
CATI.BAS MERCHE.BAS
MONTSE.BAS PURI.BAS

Fijate que no hace falta dar extensién
al fichero creado y también que la -S
(indica que sélo vamos a empaquetar

sin arquear) estd en mayuscula, aunque
en las instrucciones derARK venga en
minuscula.

Esto creari un nuevo fichero NE-
NAS.ARK en donde estarin los fiche-
ros empaquetados.

Podemos variar el origen y el destino
del lector; asi otro ejemplo seria:

A>ARK -S NENAS B:LOLLBAS
B:CATIL.BAS A:MERCHE.BAS
B:MONTSE.BAS A:PURILBAS

2° Una vez obtenido el fichero empa-
quetado NENAS.ARK haremos:

A>CRUNCH NENAS.ARK A:

Esto creard un nuevo fichero NE-
NAS.AZK que seri el resultante final
de la operacién.

A la inversa si nos llega un fichero
NENAS.AZK y queremos utilizarlo
haremos:

1° ASUNCR NENAS.AZK A:

Esto lo descomprimird y luego:

2> ASUNARC NENAS.ARK A:

Apareciendo los ficheros listos para
su uso.

MAS EJEMPLOS

Si queremos anadir al anterior pa-
quete mas ficheros, ya sea porque los
hemos obtenido después o bien porque
no cambian en la primera operacién de
empaquetado, podemos hacer:

A>ARK -§ NENAS2 NENA-
S.AZK SILVIL.BAS TRINLBAS

) f

A>CRUNCH NENAS2 A:
o bien mejor

A>ARK -5 NENAS2 NENA-
S.ARK SILVL.BAS TRINIL.BAS

y
A>CRUNCH NENAS2 A:
que es mas ordenado.

MAS SOBRE EL MODO DE COMPRESION
DE FICHEROS MSX

A lo anterior mencionado puede
existir variaciones con las que ganar
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rapidez en la comprensién de ficheros.
Efproblema principal estriba en reco-
nocer ante qué tipo de ficheros nos
encontramos y si estos han sido trata-
dos previamente y el modo con el que
fueron tratados. Esto puede suponer
un lio tremendo en er momento de
descomprimirlos si no tenemos bien
establecido las posibilidades de com-
presién.

Como norma general: Cuando un
fichero ha sido comprimido con el
CRUNCH.COM nos vendra con la
extensién -----.—Z~, de modo que ante
esta extension debemos utilizar el UN-
CR.COM para descomprimirlo.

Si ante un grupo de ficheros que
queremos comprimir utilizamos:

1° CRUNCH.COM de cada uno de
ellos

y

2° ARK.COM del grupo resultante.
vamos a ganar rapidez.

Y si ademds tenemos en cuenta que
el sistema CRUNCH.COM
UNCR.COM admite comodines *.*,
vemos que en realidad éste puede ser el
modo mis ripido de compresién-em-
paquetamiento. En contra tiene la difi-
cultad de identificacién de ficheros.

Creo que de todas formas tanto el
método utilizado en la primera parte
de este rollo como en la segunda son
ambos vilidos, si estamos todos al caso
de estas posibilidades.

EJEMPLOS
Con los ficheros anteriores:
A>CRUNCH A:*.BAS A:

LOLILBZS
CATILBZS
MERCHE.BZS
MONTSE.BZS
PURIL.BZS

Luego haremos:

A>ARK -S§ NENAS LOLILBZS
CATI.BZS MERCHE.BZS
MONTSE.BZS PURI.BZS

Obteniendo el fichero NENA-
(Si.ARK ya comprimido y empaqueta-

0.

La operacién inversa seria:

A>UNARC NENAS.ARK A:

y luego

A>UNCR *.BZS A:

Como veréis esto es algo mis ripido
que lo anterior, aunque un poco mis
lioso. También hago notar la ventaja de
utilizar comodines para el sistema
CRUNCH-UNCR, asi como que el
otro sistema ARL-UNARC no admite
estos comodines.

Y ya basta de rollo, que aunque
muchos habéis pensado innecesario,
me ha parecido dtil para los que se
inicien en este asuntillo.




rograma Por Alberto Aldarabi wm

Reproduccién animada de
una video-camara. El autor del

programa nos comunica que
- utiliza esta presentacion como
cabecera de sus cintas de video

10 y —60h3m—41,+8gbm-21,-2m+2,-22eZm+bé,
20 * =-- DIBUJO VIDEO-CAMARA —-- +1f2nm=-2,+22e2m+20,-3f2m+5,+18nm-34
30 ° ,+7bm=7 ,+1m+2,-4m-3,-11hm-15,+3gm-1
40 ° por s H15u3m+8,—1nm+?2,+1m+2,-4nm+9 ,+1m-2
50 ° ,—8bm—19,-6m+19,-4m+9,+1bm+7 ,+13m+1
60 ALBERTO ALDARABI 1989 @ +3f2d"

70 ¢ 310 CIRCLE(77,60),8,,2,3,1.4:CIRCLE
80 -’ (96,55),8,,5.4,1.9.1.4:CIRCLE(99,54
0 ° - ) 57499157, 13CIRCLE(112,51),7,;0,41.
100 ° para: 5,1:DRAW"bm76,52m+18,~-5bm—-15,+21m+1
110 ° ?,~5bm101,47m+11,-3bd1im-5,+1bg7br3
120 ‘ CONCURSD de MINIFROGRAMAS u2d3Im+4,+1nu8m-4,~-1f6uZhubm+10,-21m

7o B +5,~1bm+17 ,—4m+6,—-1"

140 320 DRAW"bm?1,94m+14,-4bu2lbe2m—-2,+
130 ° MB8X-CLUB bm-4 ,+6m—-1,+3df2m+2,+1re2beSbl212g4
160 ° huZm+é6,-9bm-45,+85nm+16,-5u40m-12,~
170 * 3m-2,+20m+4 ,+18fm+9, +3uI9m+7 ,~2beSm
180 -5,-1nm-18,+4el15nm+5,+1m+11,-3m+3,+
170 ° 1bm—19,+60m+4,+2m+9,+1nm-4 ,-3Im+15, -
200 Brim+26,-9e5d18m—4,+7nu2im-6,+2m-3,
210 ¢ inicio —13u5"

220

270 COLOR 5,0,11KEYOFFIDEFINTA=~Z18C
REEN 2

240

250 ¢ dibujo de la camara

260

270 CIRCLE(B83,130),22,,,,1.4:CIRCLE
(88,128),16,,1.1,,1.4:CIRCLE(98,123
),8,10,2.5,4.9,1.4:CIRCLE(87,127),2
4,,5,2.4,1.4:CIRCLE(95,124),22,,5,1
.9,1.4:CIRCLE(145,114),15,,4.9,1.5,
2:CIRCLE(117,123),16,,4.9,1.5,4

280 CIRCLE(114,66),10,,1.9,4.7,2:CI
RCLE(146,70),10,,1.9,4.7,2:CIRCLE(1
62,73),8,,1.9,4.4,4:DRAW"bmBB, 102u5
e2m+25,+5f2d38génm-8,~1ebm+28,—-10bu
I1im—-28,+8bm+25,-Bubh21hlZ2m-14 ,+3gm—
15,-3u2m+3,-8em+8,+1fm+1,+9d2bm1 14,
76m+48,+7ereul7h2m-50,-7"

290 CIRCLE(173,68),15,,4.4,2.3,1.6:
CIRCLE(176,66),17,,4.5,2.5,1.4:DRAW
"bm110,79nm+7 ,~2bm+7 ,+2m+12,-2bm+8,
+1d9bmléé,B2m+7,~-2e2ul7h2m—-48,-8m-1
2,+2gbm+32,+4nm+12,-2bm+22 ,+4rm+3, -
ibmi141,92iulibm+15,+3m+1 ,+22f2m+14,-
4m+b,-18"

300 DRAW"bm-28,+42m+37 ,—13m+5,-7m-4

330 DRAW"bm14,145m+3,+9m+15,+5bm+7




y—2m+13,--5e5m+5,-15m+23,-8fm+2,+12g
nm=33,+12efrenm+1,-28glhuZnm-30,+11
uhunm=-29,+11uZnm-28,+11uhnm-246,+10u
2m—-24,+9bm-41 ,-36m+12,-Zfdm—-12,+3uh
br7nu2bl7belObl2u3hld3fr"

340 DRAW"bm121,68clOu3rfgbf3bul2uzbr
2dZ2bfubr2d2bfbru3bf3bu2gfbm-25,+64
c2r2dl12bm+18,-12c1Srerbhd4brrerbeSr2
glZbel3br2rerZbg2bd2dibfbd212gr2blSu
3d4bg2bdZrerbg7bu4lZfl2bulSrbeZrbfl
1brrubuZ8ci4huebebr2gdfbr2euhd3bm+1
1,+26cliu2rdfeuZbrd2eZdrederbu”

350 DRAW"br2rbebrrbrberbrbeebrberbm
-9,-1c8m+3,-9d8m+3,-2dB8brbem+3,-8Bum
-4 ,+1bm-77 ,+14m-4,+1bl3713dr3bm-10,
+8c7d7m+4 ,+1u7m-4,-1fd5fruSlhlbdi4c
15uZefdZbrZbdud4nrd2rl1Sbd4brrbfbrrbg
21c5bm+20,-361he?rfdgSbm+13,+3m+b6,—
2“

360 DRAW"bm—-48,+42m-4,+2m—4 ,-15m+4,
—2u2lgdbm+4,+17d2r fbm+112,-108m+15,
-3bm-30,+54c141bgbll"

370 ‘&
380 "4 sombreado de puntos
390 ‘&

400 FORJ=0T0O26:READO,M,P,N:FORX=0TO

JAVIER GUERRERO

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

JUAN CARLOS GONZALEZ

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 nimero. Ca-
lendario perpetuo. Modificacion
Tabla de colores SCREEN 1. Rec-
tangulos en 3-D. Juego de caracte-
res alfabéticos en todos los modos.
Juego Matematico. Mas grande mas
pequero. 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. |

Nombre v apellidos

cualquier otro cargo.

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

«LOS SECRETOS DEL MSX»
Roca i Batlle, 10-12 Bajos—08023 BARCELONA

|
I
I
I
| GO .ottt e N ¥ ma Ciudad
|
I
|
|
|
|

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



M:FORY=PTON:PSET(X+I,Y): IFITHENI=0E
LSEI=1

410 NEXT:NEXT:NEXT:FORI=0OTO102:READ
Xy Y:PSET(X,Y):NEXT:FORX=159TO173STE
FP2:FORY=B3TO103STEP2:FPSET(X,Y) s:NEXT
tNEXT:FORI=0TO7:READX,Y:PSET(X,Y),1
S:NEXT

420
430 'L datas de punteado
440 'L

450 DATA75,96,53,63,90,96,48,52,75,
87,64,66,97,97,49,63,99,99,50,60,10
1,101,53,57,78,86,51,53,73,75,55,65
1 69,76,119,141,67 ,67,125,133,71,83,
142,144,76,90,144,148,78,88,149,151
176,79,110,116,71,77,117,119,73,75,
114,116,79,88,109,111

460 DATA149,156,32,44,143,151,46,48
,150,154,44 ,46,138,141,47,49,138,14
¢,80,90,140,142,135,151,182,185, 5¢&,
74,181,184,75,77,179,184,53,55,173,
177,49,53,74,54,72,62,72,60,72,58,7
8,66,77,67,79,67,90,64,92,64,99,61,
99,49,89,49,89,51,88,52,88,50,86,50
470 DATA75,112,74,113,90,111,81,112

,83,112,85,112,84,113,82,113,81,114
,80,141,78,137,78,139,78,141,79,140
,74,145,73,146,75,146,74,147,75,148
.76,149,90,149,92,147,93,146,95,142
,94,14%,93,144,92,145,96,141,153,31
.155,31,158,42,156,46,148,32

480 DATA148,34,148,36,148,38,147,33
,148,42,148,44,141,152,140,153,181,
52,179,52,179,50,180,51,172,51,171,
52,170,53,181,56,181,58,180,57,187,
70,187,68,187,66,187,64,187,62,183,
78,181,78,180,79,182,79,181,80, 180,
81,179,82,157,83,157,85,157,87,157,
89

490 DATAL57,91,157,93,159,105,161,1
05,163,105,175,85,175,87,175,89,175
y91,175,93,175,95,177,85,177,87,177
,89,48,135,49,134,49,136,49,138,50,
140,50,142,109,118,106,138,104, 141,
104,107,137,109,145,106,146,114 ,146
116

500 ‘L
510 & efectos de luz
520 ‘'L

530 FORI=0TO3IS00:NEXT:DRAW"C15bmO, 1
63M+94 ,-37elm-94 ,+3I7um+94 ,~37" : COLO
R,,15:FORI=0TO300:NEXT:COLOR11,,1:F
ORI=0TO3S0:NEXT : DRAW"bm184 ,50m+7 , -5
Or14m=-18,+54h3" :PAINT(192,1) :PAINT(
186,46) :COLORG : DRAW" bf4bdom+36 ,-Sb1
18m-54 ,+60huZe2" :PAINT (235,1)

540 COLOR4:DRAW"bm191,62m+b6,-45d19
m-66,+29u3" :PAINT (254,24 ) : COLOR12: D
RAW"bm190,68m+65, - 16d16m-66,+3e2u" :
PAINT(254,53) : COLOR13: DRAW"bm189,74
m+bb,+12d19m-68,-27e2u" : PAINT (254 ,9
5):PAINT(190,75)

550 GOTO S50

Test de listados —A

10 - 58 150 - 58 290 ~-140 430 - 58
20 - 58 160 - 58 300 -152 440 - 58
BOE = 98 70 =5 88 L0 A 50 =T X0
40 - 58 180 - 58 320 -2173 4460 -218
50 - 58 190 ~ 58 330 -196 470 - 40
60 - 58 200 - 58 340 - &3 480 - 53
70 = 58 210 - 3B 350 - 53 490 -157
80 - 08 220 < 358 S60.=251:500 '~ 88
90 = 58230 =196 370 - 58510 =58
100 - 58 Z40 - 58 380 - 58 520 - 58
110 - 5B 250 - 58 390 - 58 530 - 24
120 - 88 260 - 58 400 -250 540 - &7
130 - 38 270 =159 410 - 23 550 -191
140 - 538 280 - 31 420 - 58 TOTAL:
4591




Programa S ¢ TS - T T

Por Victor Porcar mm

PRINCESS
OF THE NIGH

Este juego de cartas no es
otra cosa que el popular Siete y
Medio. Sélo que en este caso
por cada partida conquistada
una bella sefiorita nos ira en-
tregando una prenda. NOTA:
Las fotografias que acompainan
al listado no pertenecen al ori-
ginal, han sido cedidas por
System 4 del programa Strip
Poker II Plus.

10 rCCCCoCcCococureeeoeucee

20 "CPRINCESS OF THE NIGTHC

30 CSTRIF 7.9 G

40 C DUMICE SOFTWARE CCCOCCCo

20 'CPROGRAMADO FOR VICTOR FORCARC

60 "CCASTELLON DE LA PLANA 1989 O

70 °C 10 kKbytes CCCCC

80 "CPARA LA REVISTA MSX-CLUEC

20 “CCCCCCCLCECECCCcLcocoororc

100 CCCCCcccccoooreecreoecoee

110 CLEAR:KEY OFF:WIDTH4O

120 ON ERROR GOTO 4410

130 DEFUSR1=&H41 : DEFUSRZ=&H44

140 FPU=6F:CN=100:COLOR 15,4 ,4

150 ~ ! FORTADA DUMICE !

160 SCREEN 2,0:0FEN"GRF: "AS11A=USRKR1
(0) N

170 Z%="DUMICEK SOF WARE"

180 FOR I=100T0O101

190 FSET(68,1),4:FRINT#1,2%

200 PSET(69,1) ,4:FPRINT#1,72

210 FSET(70,1) ,4:FPRINTH#1 ,Z$:NEXTI :F

OR I=98T0100

220 PSET(146,1) (4:PRINT#1,"V"

220 PSET(147,1) .4 :FRINTH#1,"V"

240 FSET(148,1),4:FPRINT#1,"V"

280 PSET(70,103) .4

260 FSET(71,103) .4

270 FSET(70,104) .4

280 FSET(71,104) .4

290 NEXT I:A=USRZ2(0)

Z00 FOR I=2TO99STEFR22

F10 LINE (&6,1)—(190,1),1

I20 LINE (66,1-22)-(190,1-22).4

I30 NEXT I

340 FOR 1=82TO?6:LINE (&6,1)-(190,1
Y2 I-B1l:NEXTI

350 FOR I=1 TO400:IF STRIG(O)=-1 0OR
STRIG(1)=-1 THEN 400

360 NEXT I

370 FOR I=98BTOL11Z3:LINE(&5,1-3)—-(190
I-3) .4

280 LINE(&65,1-16)-(190,1-16) ,4:NEXT
I

390 E FORTADA FRINCIFAL [ |

400 COLOR 15,1,1:8SCREEN 2

410 A=0:Q=0

420 FOR I=0 TO 22

470 X=INT(RND(1)%230)+10

440 Y=INT(RND(1)%180)+5

450 COLOR 1%5,1,1:FSET(X,Y) . INT(RND(
1)%14)+2

460 NEXT I

470 GOTO 490

480 COLOR 17

490 FSET(100,20),15:FRINT#1, "FRINCE
sg"

500 FPSET(1i01,20),15:FRINT
SSII

510 PSET(102,20),15:FRINT#1,"FPRINCE
sg"

520 FOR I=1 TO 100:NEXT I

530 PSET(106,40),15:PRINT#1,"0F THE

#1, "FRINCE

240 FSET(107,40) ,153:FRINT#1,"0F THE
"

550 PSET(110,60) ,15:FRINT#1,"NIGTH"
960 PSET(111,60) ,15:FRINTH#1,"NIGTH"
970 FSET(112,60) ,15:FPRINTH#1,"NIGTH"
980 A(L)=A(1)+1:IF A(l)=1 THEN COLD
R Q:G0TOD 490

990 IF A(1)=2 THEN COLOR 4:G0OT0O 490
AHO0 IF A(l)=4 THEN RETURN

610 LINE(100,130)—-(120,160) ,15,BF
620 LINE(140,130)-(1460,160) ,15,BF
HE0 FSET(106,140) ,15:COL0R 1:FPRINT
#1,"F"

H40 FSET(106,150) ,15:CO0LOR 1:FRINT
#1,"7"

HG0 FPSET(1446,140) ,15:COLOR S:FRINT
#l, e n

60 FPSET(144,150) ,15:COLOR 8S:FRINT
#l . lIMll

670 CIRCLE(8E,104) 5,159 :PSET (72,100
) 8:COLORLS:FRINTHL," "

680 FSET(%9%,100) ,8:CO0LOR 2:FRINT #1
'DUMICEK 1989

590 FSET(?46,100) ,8:COLOR 9:FPRINT #1
<DUMICK 1989"

700 FSET(97,100),8:COLOR 9:FRINT #1
MDUMICE 1989"

710 GOSUE 490

720 FUL.SA ESFACTO

720 FOR I=80 10 8&:COLURIS:FSET(L1,.1
GO)aFRINT #1,"FULSA ESFACIO" :NEXT |
740 FOR I=1 T0O 1000

37




e e

*V%M

780
HEN GOTO 1000
THO NEXT I

IF STRIG(O)=-1 OR STRIG(1)=-1 T

770
780
790
FF
800 COLOR F:FRINT:FRINT TAB(2
NVENIDO A FRINCESS OF NIGHT®
810 COLOR 15:FRINT:PRINT TAB(7):3"In
strucciones de uso" tFRINT"WWWNWKRKRER
W W W W W W W W W W R W W W W
FRINT TAB(&) ;" LLLLLLLLLLLELLLLLL
LLLLE" s FRINTYAEBCS) o " WWIWWR WKWK R RIS WW
WWWWWWW Y 2 FRINT
HIEI0 FOR I=1 TO H00:NEXT
840 FRINMT TAR(L)3"-Vas
iete v medio"
850 FOR Is=1 T0O 500
8460 FRINT TAER(1L) 3"
5 me gquitare una
fotogratia oculta”
870 FOR I=1 TO SOO0:NEXT
880 FPRINT TAB(1):;"-Tengo
890 FOR I=1
QOO FRINT "=
a purlsa
Joystick"
210 FOR I=1 TO S00:NEXT I:BEEF:EREEF
P20 FRINT " —-5i te gquieres plantar
pulea espace’”
QL0 FOR I=1 TO SO0O:NEXT 1:BEEF:REEF
240 FRINTTAB(L) ;"Frogramado por Vic
tor Forcar "
G50 FRINT:FRINT TAB(12)3"
rte!"
P60 FORI=1TOZ000:NEXTI
970 LOCAT ZrFORI=1TO2Z:FPRINT : NE
XT1
80

. INSTRUCCIONES

SCREEN 0,0,0:COLOR 1%,1,1:KEY O

)3 "RIE

e
220

I : BEEF : BEEF
a jugar al s
sNEXT 1:BEEF:RBEEF
~Cuando tengas 7,
parte de mi

I :BEEF:: BEEF
s@ls parte

TA SHS0O0:NEXT I1:BEEF:REEF
Cuando guieras una cart
cCursores o mueve |1

i Buena Sue

e

.__-1.._

Q0
1000
1010
1020
1030
1040
10850
1060
1070
1080
1090
1100
LE1C
1120
1150
1140
1150
1140
1170
1180

R&& PROGRAMA FRINCIFALREE
COLOR 15,1,1
IF INKEY$<:""
SCREEN 2,0,0,1
COLOR 15,1,1
IF 8=3:6 THEN S=0:GOTO 10
CLSsH=01L=03B=0 k=0
COLOR 15,1,1
A=USRL (0)
LINE(O,10)=(255,10) ,4
LINE(O,12)=(285,12) ,4
LINE (O, 11)—(2“5,11),4
LINE(O,93)~(255,9%),
LINE(O,94)~(255,94) ,4
A%="V1ELEMEI0OT2EE504F GACS "
FLAY A%,0%,4%
LINE(D,i?E)m(ELk.!,T),-
LINE(O,174)~ (255,174 ,4
LINE(O,175)~(255,175) ,4

FSET(11,127),1:COL0R S:PRINT #

THEN 1610

ey
all

1_ . IIY‘D!I

1190
1200
s "n- ru Ll
1210

12320

LAY N

FSET(10,
~SET(11,

L2750 LabFRINT
47) ,1:C0LOR

#1,"yo"
BrFRINT #1
FEET(10),
COLOR

a7y,
LOTFSET (10,

LaFRINT $#1,"7T0L"
O) yLeFRINT #1

FSET(11,0) J1eFRINT #1,"FLAY N¢
FEET (60,0) o1 sFRINT
A=USKE (0)

B JUEGAS TU
A= INTURND ( 1) ¥ ) +1
2=ST10K(0) UK STRIG(O)
OR STRIG(L)
IF Z=0 THEN 1270
IF Z=-1 THEN 1&30
STOF ON:ON STOF GOSUR
B=R+1
FSET (100,

#1,FU

Ok STIC
44 50

100) (L eFRINTHL "




L2340 IF PUCSO THEN 4470 L&HZ0 T=INT{RND{L) %) +1

13850 IF g= FHEN C=401 D=4600=) 5 f=5 1540 IF S=3 AMND ALl<Z THEN FOR V=1 T
0 . 0 2
1360 IF & THEN C=70:1D=90 LE50 IF
1370 1F POTHEN C=100:D=1%50 Loson IF
1280 JF B=8 THEN C=403:D=&010=5%;F=¢ =7

4] 1670 1F S=2 AND U=2 AND a1<3 THEN I
LA IF B=% THEN C=70iD=%0:0=55 b=y =9 g U=

O 180 1F S=7 anMD U=1 THEN al=a1+1
1400 IF B=10 THEN C=100:D=120:0=5%%2 L&90 kE=k+1

Fre=t00 1700 IF k=8 THEN (C=40:D=h01f=173%5; T=
L1 TF F=11 THEN C=1203D=150 L70

1420 IF B=1d THEN C=1&40:D=180 1710 1F k=9 THEN C=703D=%0

1450 IF B=12 THEN C=190:D=210 L7720 IF K=10 THEN (=100320=120

1440 IF @=14 THEN C=220:1D=240 17250 IF k=11 THEN C=130:D=1%01R=135
14350 IF H=4 THEN C=130:1D=15%0 1 T=170

L4460 IF B=6 THEN C=190:D=210 L7740 IF K=12 THEN C=1&40:D=180

1470 IF B=7 THEN C=I2031D=240 1790 1F k=17% THEN O=1%90:D=210

1480 IF B=3 THEN C=160:D=180:0=1%5:F 1760 1IF K=14 THEN C=220:D=240

=i 1770 IF kE=1 THEN C=40:D=&a0tR=941 T=1
1490 LINE(C,0)-(DF),15%,BF 2

L1500 IF A=8 THEN A=.S5:PSET{C+6,0+20 1780 1F
J.15:COLOR 1:FRINT #1,"M.":60T0 157 1790 IF

COAND ALCEITHEN UsU+1
CAND U=1 ANMD A1 THEN I

(]
R~

i
r

THER C=/03D=90
THEN =100 =120

i h

(RN e P

0 1800 1F K=4 THEN C=13%03D=1%0
& THEM C=190:0=210
Kl,A 1820 1F k=7 THEN C=22031D=240

K
I
k.
1310 FSET(C,0+20),15:COLOR 1:FRINT 1810 IF k:
k.
K.

LF

I

1820 E=INT(KND(1)%4)+1 1850
1520 [F E=1 THEN F$="F"iG5=1 =130

1540 IF E=2 THEN F$="D":G=8 1840 LINE(C.R)~(D,T),1%, BF

1550 IF E=3 THEN F$="E"1@5=] 1850 IF [=8 THEN |=.,5:FPSET(C+5,R+20
1560 IF E=4 THEN F$="(C":G=8 ) o 1BPRINT #1,"M. "1 50T0 19500

LE70 FSET(C+éh,0+10) (15:COLOR 1:FRIN | 1860 J=INT(RND(L)¥4)+1

T #1,F% LB70 IF J=1 THEN F$="F":@E=1

1580 He=H+A 1830 IF J=2 THEN F$="D":3=8

18590 IF H:>7.5 THEN 1630 1890 1F J=3 THEN F$="E":GE=1

1600 1900 IF J=4 THEN Fé='0"3:5=8

1610 GUTO 1270 1910 BSET(C,R+20) ,15:COLOR 1:FRINT
1620 | JUEGA ORDENADOR | #i,1

THEN C=160:D=180:R=9&4:T

Nombre g apelIAOr oo hSim iorsmers oy so Sessase s erermessessorseenrensabe ietsmeusiat s tonsassetsoss oot e sesse st sis e et i
Calle . T e U . 0. I

CIUAA oot Provincia ......cococvevvvveciiieeeeeeenn |
D. Postal ......... S TEEOND! cvsciiinssnrssssaiimoaiin i it eeasnsnrasaranss s s sesrersnsnersasssnsssanat sssssmsssrrsssessoc l

Deseo suscribirme por doce nimeros a la revista MSX CLUB DE PROGRAMAS a partir del nimero ..............coo.cooveun.... |
que pago adjuntando talon al portador barrado a: C/. Roca i Batlle, 10-12 - 08023 Barcelorfa

|
|
|
| |
I Tarifas: Espafia por correo normal Ptas. 3.500,— |
Europa por correo aéreo Pras 6.250,—
| América por correo aéreo USA$ 60,— |
| |

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

— = — S 1 == - SN I SR 'Y | o SEPL 3 S |




1920 FSET(C+He ,KH+10) ,15:COLOR G:FRINM

T #1 . [
1950 L=L-+1

1940 1IF S=3 AND U<3 AND Al<i THEN N
ExT W

1900 IF L=7.39 THEN 2020
1950 LF H>7.5 THEN 20350
1270 IF L&E7.S THEN 202
1980 IF ML THEN
12%0 IF LsH THEN

SO GOTO 1&0n
2010
Zo2n B CUENTA FUNTOS M

2050

4D OOTHEN 2180
SOH0 S THEN 2180
Wien IF L7095 THEN 2110

2070 1IF
2080 IF

L THEN 2110

H:
2090 IF H<

L

H

L.

a
<9 THEN 2220
THEN 2220

.9 THEN 2180

2110 IF .9 THEN 2160

2120 IF 7.5 THEN 2290

2170 IF L<H THEN 2290

2140 GOTO 2290

2150 7 . IMFRIME RESULTADOS I

2160 S=5+1

2170 GOTO 2380

2180 S=5-1

2190 IF S<0 THEN S=0

2200 FOR EBl=1 T0O R00:NEXT ER1

2210 GOTO 2380

2220 PSET(109,180) ,1:COLOR 15: FRIN
T #1,"GANOD YO"

2230 PSET(110,180) ,1:COL0R 15: FRIN
T #1,"GANO YO

2240 V=0

2250 FPSET(98,0) ,1:FRINT #1."Fulsa e
spacio"

2260 FSET(99,0) ,1:FRINT #1,"FPulsa e
spacio"

2270 Z=8STRIG(O) OR STRIG(1):IF Z<k—
1 THEN 2270

2280 B=0:K=0:G60T0 1050

2100 IF

Test de llStadOS e el B
300 - 25

310 -137 560 - 60 810 - 92 16
320 ~-186 570 - 61 820 -107 1€
330 —-204 580 - 17 830 —-176 14
340 -181 590 —-153 840 —101 16
350 -118 600 -155 850 -176 11
360 -204 610 -211 860 - 61 11
370 - 85 &20 ~ 35 870 -176 14
380 —-179 &30 - 93 880 —147 14
390 - S8 640 - 87 890 -176 18
400 —-105 650 —137 900 - 18 1
410 -204 660 —-156 910 —-176 1
420 -201 &70 — 15 920 - 29 1
430 -248 680 - 92 930 —-176 1
440 ~196 690 -127 940 - 97 1§
450 -128 700 —-128 P80 - 43 12
460 =204 710 -134 960 —158 17
470 —130 720 - 58 970 - 38 1%
480 -217 730 -236 980 - 58 17
490 ~2464 740 —-172 990 - 58 17
500 -247 750 -205 1000 - 87 14
510 -248 760 -204 1010 -118 13
S20 - 30 770 - 58 1020 —144 1
530 - 31 780 - S8 1030 - 87 1
540 — 32 790 -210 1040 -218 1
550 - 59 800 -157 1050 —-168 1




2290 FSET(14,180),1:COLOR 15:FRINT
#1,"Ganas tu pero no tienes 7.5"
2300 PSET(15,180),1:COLOR 15:PRINT
#1,"Ganas tu pero no tienes 7.5"
2310 V=V+1

2320 IF V=&xE THEN V=0:5=5+1:60T0 23
80

2330 PSET(99,0),1:FPRINT #1,"Fulsa e
spaciao"

2Z40 FSET(98,0),1:FRINT #1,"Fulsa e
spacio'

23380 Z=8TRIG(O) OR STRIG(L):IF Z<:-
1 THEN 2350

2360 B=0:1K=0:60T0 10%0

2370 7 EMFIEZA CHICA l
2380 COLOR 2,12,1:SCREEN 22,0,0
2390 ¢ SILUETA DEL CUERFO .

2400 A=USR1(0)

2410 FSET(120,101),14
2420 LINE —-(121,101)
2430 LINE -(123,89)
2440 LINE —(125,85)
24530 LINE —(124,84)
2460 LINE —(124,80)
2470 LINE —-(122,77)
2480 LINE —-(121,79)
2490 LINE —-(121,74)
2000 LINE —-(120,71)
2510 LINE —(120,68)
2820 LINE -(119,57)
2830 LINE —-(119,57)
2540 LINE -(118,51)

2550 LINE ~(101,75)
2860 LINE ~(101,7%)
2570 FSET (94,70)

2580 LINE -(96,70)
2590 LINE —(11&,47)
2600 LINE ~(120,39)

2610 LINE —(1
2620 LINE —-(127
2830 LINE ~(1

22,29
38)
25 .57

oty

2640 LINE - (127,34)
2650 LINE —(127,29)
2660 FSET (137,31)
2670 LINE —(137,31)
2680 LINE -(137,31)
2690 LINE -(137,27)
2700 FSET (137,32

2710 LINE -(137,32)
2720 LINE —(138,35)
2730 LINE —(139,36)
2740 FSET (140,38)

2750 LINE —(140,38)
2760 LINE ~(140,37)
2770 LINE —(141,38)
2780 LINE —(147,39)
2790 LINE ~(142,39)
2800 FSET (143,40)

2810 LINE ~(143,40)
2820 LINE -(145,40)
2870 LINE -(145,41)
2840 LINE -(146,41)
2850 PSET (145,42)

2860 LINE —(145,472)

1310 —-144 15460 - 24 18I0 e 3
1320 -118 1570 —-204 1820 — &4
1SS0 =4 1580 -177 1830 —-190
1340 —-140 1590 -148 1840 —-198
1320, + 28 1600 - 58 1850 -155
1360 = & 1610 -145 1860 = .3
1370 - &7 1620 - 58 LETO = 22
L3g_ ~112 1630 - 6 1880 —~ 28
LI90 8173 1640 —-236 38R0 — 23
1400 -232 L& S0, 1 5% L7200 = 5
1410 -133 1660 195 4210 =176
1420 -194 1670 .~ B5 1920 - 4
1430 -255 1680 =221 1230 —19%
1440 - &0 1690 —-136 1740 - 79
1450 -128 1700 — 32 1950 ~153
1460 -250 1710 - 22 1960 —-148
1470 - 55 1720 -~ 1 1970 =152
1480 - 13 1730 =213 1980 - 89
1490 -191 1740 -203 1990 -234
1500 ~139 1790 = .8 2000 =251
1510 -=165 1760 = 49 2010 - 38
1520 -254 1770 =202 2020 - 58
1530 - 17 1780 ~ 195 2030 - A1
1540 - 23 LIRQ = T& 2040 ~-153
1550 - 18 1800 -137 2050 =153

2060 —-152
2070 ~152
2080 -148
2090 —-171
2100 -153
2110 -149
2120 -152
21350 —-241
2140 —145
2150 = 58
21650 =152
2170 =236
2180 —153
2190 - 33
2200 —-142
2210 236
2220 - 14
2230 = 18
2240 - 86
2250 - 88
2260 - 89
2270 - 24
2280 -182
2290 -106
2300 -107

2310

S20
2330
2340
2350
23460
2370
2380
2390
2400
2410
2420
2430
2440
2450
2460
2470
2480
2490
28500
2510
2520
2530
2540
2550

-158
-250
T -
Tt
=105
=182
= o
=232
T oIE3
e e d
=151

2960
)
2580
2590
2600
2610
2620
2630
2640
2650
2660
2670
2680
2690
2700
2710
2720
2730
2740
2750
2760
2770
2780
2790
2800

=234

=226
-218
A
—-221
-221
—2lld
=221
=216

-228
=220
=224
=230
=L
~-233
=235
o
-238
=237
4% 5
-241
=241
—249

41



2870
2880
2890
2F00
2710
2920
2930
S A0
2930
2960
2970
2980
2990
000
2010
2020
Z0I0
2040
ZO80
2060
2070
2080
2090
100
3110
120
A1EO
2140
Z150
32160
H170
2180
190
Z200
A210
'-?".i".‘.‘l()

et i e !

3230

240
3250
T260
Z270
3280
32920
300
S3210

3320

IEIR0
2400
Z410
3420
I4730
440
Z4350
2460
2470

L INE

LINME
L INE
LINE
LINE
L INE
L INE
LINE
FSET
L INE
L. INE
LINE
L INE
L INE
FSET
L.INE
LINE
L INE
L. INE
LINE
FSET
LINE

—={(1851,40)
—i{ 152+ 37)
= (163 ,352)
— (163 3E)
~(166,31)
—(168,29)
~(1468,29)
(170,38)
= (170,38)
-(145,51)
~(145,60)
=(144,67)
~(141,84)
(141,84)
-(141,84)
-{1446£,98)
—(146,98)
-(146,98)
-(1446,98)
(146,99)
-{144,99)
-(14%9,11%)
LINE —(15%2,13%37)
FSET (133,104)
LINE —-(133,104)
LINE —(137,12%
-INE —(137,124)
LINE —(141,139)
FSET (121,101
LINE =-(121,101)
LINE —(118,120)
LINE =-(116,138)
FSET (13%2,104)
LINE —(1332,104)
LINE =-{(133,104)
LINE —(1%9,13%)
LINE —-{129,13%)
LINE —(128,144)
LINE —-(128,144)
LINE —(128,144)
TERMINA CHICA
DRAW"BM141 ,144C9r12"
DRAW"BM10O0O ,646D10"
DRAW"EBM14&8,30D9"
DRAW"bm128,29r10"
DRAW"EM116,144-12"
TERMINA FIERNAS l
I1$="09D&"
DRAW"EM116,138XI%;"
I1$="F1D&"
DRAW"EM140, 138X 1% "
Is="F1Da"
DRAW"BM152,138X1I%;5"
FAINT(125,95),9
TETAS
CIRCLE(125,580),6,.,8,2
CIRCLE(138,59),468,8,3,.4%3
CIRCLE(125,54),6,8,2
CIRCLE(138,56) ,6,8,3, .4%3
CIRCLE(138,585%),2,6
CIRCLE(125,585),2,48

480
Z490
800

E010

2350
ZEEO
ZAT0
980
2820
EEQOQ
A&10

HEEQ

-

HEEO
S640
E&A0
D660
I670
A&EBO
2690
ATO0
ET7L0O
AT 20
S730
I740
Ay Bl
E7860
770
A780
T70
800
810
3820
ABE0
2840
2850
2H60
2870
S8BO
3890
AQ00
2910
4

JIQ20
I930
2940
I950
2960
b

e L]
2980
3990
4000
4010
4020
4030
4040

FAINT(125,55) .6
FAINT(138,55) ,4
‘ E OMELIGO
CIRCLE(132,81),1,6
FAINT(132,81) .6
' FARTE NOELE FEMENINA |
DRAWTEMLZE , 98C1F 4"
DRAW"EM128, 98C1LR1O"
DRAW"BMLER, 9864 "
DRAW"BMLII, LO2RL"
FAINT (1737%,100) .1

FORMA FOTO
LINE(C, 192)~(102,0) (1 BF
LINE(168,192)-(2586,0),1,8F
LINE(98,192)~(200,145),1 ,EF
: P CARA
CIRCLE (132,20),11,9,0,2%3,14,2
FAINT(132,20),9
CIRCLE (132 ,29) . 4,8,%,.4
‘ ! BOCA |
[$="CAR4"
DRAW"EBM 130, 26X1%:"
T$="R4"
DRAW"EML30, 25X 163"
I$="R2"
DRAW"EML31 27X I$3 "

NART 2

[$="CIR2F1D4"
DRAW"EML2E, 16X 16"
I1$="C1L2G1D4"
DRAW"EMLS56 , 18X IS "

g ceJes
I$="CADRFIROETIUZ"
DRAW"EM 131,20XI$;"
: 0J08 !
CIRCLE(128,20),1,4
CIRCLE (1356,20) 41,4
FELD
CIRCLE(130,7) ,6,10
CIRCLE(130,7) 46,10
FAINT(130,11),10
CIRCLE(129,7) 46,10
FAINT(L30,10),10
CIRCLE(12%5,10),11,10,0,2%3.14,

FAINT (1246,1),10
FAINT(129,8),10
FAINT(125,7),10
FAINT(124,11),10
CIRCLE(123,18),12,10,0,2%3.14,

FAINT(122,19),10
CIRCLE(140,14),9,10,0,2%3.14,9
FAINT(140,14),10
I$="C1l0OD1G1D2G1LDL"

DRAW"EM 136,4XI%3"
Fe="010D1G1DEG1D1L"
O0$="C10D161D2G1D1"

DRAW"EBM 13&6,4XF# ;" :DRAW"BMLEY,

AX0% ;"

4050

I$="0C10D16G1DEG1DL"
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4060 Y4="CLODI1G1D2G1DL"

4070 DRAW"BM 138,4Xi%:;" :DRAW"BMI13E9,
4XyE;"

4080 0I$="C1L0oD1G1D2G1D1L"Y

4090 UI$="C10D1lul1DaG1D1"

4100 DRAW"EM 141 ,4Xoi%;" :DRAW'EBM142
P SNTNE S

411¢ FIRMA

4120 FH$="FOTOGRAFTA DEM

413530 COLOR 15:FPSET(89,149) sFRINT#1,
FH#$

4140 FPSET(88,149) :FRINTH#1 ,FH$

4150 Z="DUMICE SOFTWARE"

4160 FSET(78,159):FRINTHL ., 2%

4170 PSET(79,159) :FRINT#1,2%

4180 FSET(BO,15%9) sFRINTH#L 2%

4190 TAFA LAS FARTES

4200 ON & GOTO 4220 ,42350,4240,4260,
4510, 4240

4210 L.INE(B5,35)-(168,0),1,BF

4220 LINE(85,115)—-(1468, Laﬁ)_l BF
4230 LINE(85,38)-(148, Bua_l,BF

4240 LINE(S5,80)-(168,115) 1, ,8F
432830 IF S<:3 THEN 4300

4260 CIRCLE(125,534),6,14:° ! SOSTEM

4.?n FAINT(125,5%6) 14

4280 CIRCLE(139,54) 6,14
4290 PAINT(129,56),14
AZ00 IF SC34 THEN 43460

Hhﬁ&ﬁg

4520 LINE(128,98) 2H,980.14
A LIN!(J_W,.uJE (lﬂk @) .14
llNE(l 8 281 (120,97 ) 14

JANECLER P8 - (148,950, 14
. FLLIE&D l’JJ.I:PHLNT #1,"Fulsa
espacia
4E70 PSET{85,172) J12FRINT #1,"Fulsa
espacia’
4280 A=LUSRZ(0)
4590 L=8TRIG(O) OR STRIG(1):IF Z<i~
1 THEN 4290
4400 GOTO 1000

4410 - ERRORES
44500 Fh NT"ERROR DE FROGRAMA.VERIFT
QuUE . s RESUME NEXT
4410 GDTD 400
4440
4450
44460 GAME OVER

4470 B1$="T25505V15BGECO4BGELIC" : B2
$="TZ285V1504EGROSCEGROGL IC" : FLAYELS
yB2%:CLES:COLOR 1531, 1:PSET(25,100) 2
FRINT#1,"GAME OVER"

4480 FSET(246,100) :FRINTH#1,"GAME OVE
Rll

4490 FSET(97,100) :FRINT#1, "GAME OVE
Rll

4300 FORI=1TO1000:NEXTI:GOTOL10O

4510 GOTO 20

LINECLZE,98)~(1335,108) ,14: n

Test de listados ﬁ

2810
2820
2830
2840
2850
2860
2870
2880
2890
2900
2910
2920
2930
2940
29580
2960
2970
2980
2990
JF000
Z010
3020
2030
2040
2050
3060
3070
Z080
2090
3100
3110
Z120
oy ipLie
3140
3180
E1460
3170
3180
3190
2200
3210
3220
3230
2240
3250
3260
3270
3280
2290
J300
3310
3320
Z330
3340
3350
3360
3370
F380

-216
~245
~246
~247
- 24

|
= B
O U= = (

3390
2400
3410
2420
2430
2440
2430
3460
2470
3480
2490
3900
32910
2920
2830
3540
3950
Z560
F570
3580
3590
3600
3610
3620
S6HZ0
3640
3650
2660
Z&6T70
2680
260
I700
3710
3720
2730
3740
Z750
3760
3770
780
3790
3800
3810
3820
2830
2840
=850
3860
2870
2880
3890
900
3210
E920
9350
I940
2950
E960

-241
-124
- 58
~210
-169
-211
-170
-154
-141
- 81
- 94
- 58
~173
-114
- 58
-183
-240
- 69
-106
-129
- 58
-243
-232
- 68
- 58
-185
- 56
-135
- 58
-159
-185
~ 38
-184
- 36
~-187
- 58
-135
~-193
-130
~192

~-133
-180
- 58
~-106
-114
- 58
~106
-106
~ 44
~-105
- 43
~167
- 32
- 42
- 37
- 38
-174

2970
3980
39790
4000
4010
4020
403E0
4040
4050
40460
4070
4080
4090
4100
4110
4120
4130
4140
4150
4160
4170
4180
4190
4200
4210
4220
42730
4240
4250
4260
4270
4280
4290
4300
4710
4120
4Z0
4340
4350
4360
4370
4380
4390
4400
4410
4420
4430
4440
44350
44460
4470
4480
4490
43500
4510

— 44
—-186
a7
-148
ARG
=150
~154
- 94
—-148
-164
=155
=227
e %
—-153
5
=Gy
- T2
- 50
—2r s
—-244
245
—-244
i D8
DR
=235
L08R
i 5
=) 37
-148
A
- 88
-1466
~102
-210
L
-238
—-247
Cord I
—i2 5
—-244
—245
=130
=105
=130
= 5
i ]
- 40
~ 88
= 28
- 58
=216
—251
N2
-141
-171

TOTAL :
56476




Los interesados en par- MANHATTAN

ticipar en esta seccion, TRANSFER, S.A.
ueden enviar sus descu- Seccion: Trucos del pro-
rimientos en programa- gramador

cién a: Roca i Battle, 10-12, bajos

08023 Barcelona

LETRERO
CIRCULAR

En muchos programas se usa la linea
“Pulsar una tecla”. Para variar un poco
pensé que podria aparecer este letrero
moviéndose por la dltima linea de la
pantalla, circulando repetidamente.

La solucion en Basic viene dada en el
programa adjunto. Su inconveniente es
que es lento, y para evitar esto no hay
nada mejor que el lenguaje miquina.
En este caso hay que poner dos bucles
de retardo, pues de otro modo, aparece
tan ripido que apenas se aprecia. Los
valores de estos retardos pueden variar

seglin gustos. puede ampliarse hasta algo mas de 200 | cargador para cédigo miquina y su
Aunque en el programa se ha limita- | para emitir un mensaje mis largo. listado en ensamblador.
do el buffer a cuarenta caracteres, Adjunto encontramos el programa Juan Sold Fernindez (Barcelona)

.8 SCREENB:KEYOFF

20 CLEARRZQ0Q, &HEFFF :DEFLISR=AHFRBZ0O

30 S=P:FORI=RHFBBB TOU &HFB5?

40 READB$:POKE I,VALC"&_H"+B¢)

S8 S=S+PEEKCI) :NEXT

B8 JFS<>9199 THEN PRIMT"Error en gatas' :END
70 FORI=&HFBS8 T0O &HFBEI]

880 POKE I,B:NEXT

980 A¢="Pulsa una tecla ...."

108 U$=USR(A%)

118 "Sigue el programa o
120 DQTQFE.®3,C2.55,4@.49.32,58,F9.4F,86,98,13,19.6F,13,1Q,67,11,59,%E,ED,
Bw,2!,BF,03,3R/,58,F0,42,11,59,F0, 1A,C0, 40,89 ',C0,39,F8,CD,9C,00,00,13, 14,
Fz2,el1,t8,83.08,/8,B1,20,FB, 18,E1,E5,C5,05,86,27,21,59,03

138 DATALCD, 4AR,00,2B,.C0,4D,00, 23,23,11,2C,81,1B,7A,B3,22,FB, 10,ED,D1,C1,E1,CS

PROGRAMA PARA

CODIGO MAQUINA

18 A¢="Pulsa una tecla ...." 188 FORI=@BT039
280 L=LENCA$) 110 UPOKESE@, UPEEK(960@-L)
. 38 'Introduce letrero 128 FORJ=920T0S53
QROIENIRSLOINS 43 FORI=BTOL-1 130 UPOKEJ, UPEEK(J+1)
580 UPOKESBER,ASC(MID&CA$,I+1,1)) 148 IFINKEY$O""THEN1ZB
: 6@ FORJ=ITOBSTEP-1 158 NEXTJ, I
BasioteIoenPNy 78 UPOKESS9-J, UPEEK(96@-J) 168 GOTO 198
80 NEXTJ,I 1706 "Sigue el programa
98 'Rotacidén del letrero




H,l

Pass 1 errors:

F2B0
BB4A
0e4D
283sC

Foee
Feez
Fees
FRO6
FBes
FoeA
Feec
Feeb
FBBE
FoeFr
Fale
FB11
FB12
Fe1s
Fa1>
FaiA
FB1D
FBIE
FB21
Faz22
F@25
FB28
FezB
FBz2C
FBzo
FO2F
rB32
FB33
F@34
FB35S
FB32

F@39
F@3a
Fo38
FO3C
FO3E
Fo41
F344
FR45
FB48
FRas
Fe4a
FR4D
FR4E
FR4F
FBse
FBS2
FO54
F@S5
F@56
FB5?
FB58
F@59
Fesl

.t GEN Assembler.

FEO3
C2554@
1A
3258F0
aF
0600
13

1A

6F

13

1A

67
1159FD
£oee
21BFB3
3AS8FD
47
1159F0
14
CD4DB@
CD39FQ
CDSCee
co

13
19F2
B1E803
OB

28

B1
20FB
18E1

ES

CS

DS
B627
213883
CD4ABY
28
CD4000
23

23
112C81
1B

7A

B3
20FB
1BED
D1

o8|

El

cs

(%]%]

5]%]

19
20
30
4D
5
60
70
80
9g
100
110
120
130
140
150
160
170
180
198
200
219
220
230
240
250

260

278
280
2398
3.
310
320
330
340
350
360
378

380"

398
400
418
420
430
448
430
460
478
480
430
81%]%
518
520
538
541
550
560
570
580
5388
600

Page 3

ORG #FBQRB
UPEEK ¢ EQU #4A
UPOKE : EQU #4D
CHSNS: EQU #39C
RUTINA LETRERO CIRCULAR

CcP 3

dP NZ, #4855

LD A, (DE)D

LD (LONGJ, A

LC cC,R

LD B.B

INC DE

LD A, (DE)

LD L.A

INC DE

LD A, (DEJ

LD H,A

LD DE, TEXTO

LOIR

i) HL, 359
CIRCULD? - LD A, (LONG)

LD B,A

LD DE, TEXTO
LETRA: LD A, (DE)

CALL UPOKE

CALL MOVER

CALL CHSNS

RET NZ

INC DE

DJINZ LETRA

LD BC, 19208
RETARD1: DEC BC

LD A,B

OR C

JR NZ,RETARD1

JR CIRCULD

iSubrutina desplazar linea

MOUVER @ PUSH HL
PUSH BC
PUSH DE
LD B, 33
LD HL, 921
LINEA: CALL VUPEEK
DEC HL
CALL UPOKE
INC HL
INC HL
LD DE, 300
RETARDZ2: DEC DE
LD A.D
OR E
JR NZ,RETARDZ
DJNZ LINEA
POP DE
POP BC
POP HL
RET
LONG: DEFB @
TEXTO: DEFS 4B
END

RUTINA LETRERO CIRCULAR

EN ENSAMBLADOR GEN

sicadena 7?

sno, pues Syntax Error
slong. cadena

isalvada

;long. en BC

sd!r. cadena en HL
stampdn
;coria cadena

;Ultima pos. pantalla

iescribe letra
s;desplaza linea
sinkey$

sal BASIC si se pulsa

scompleta letrero

svueluve & empezar

slong. linea -1
;segsunda pos. pantal.a
sdesplaza letra

sTecupera posicién

45



TRUCOS Y POKES Por J. C. Roldan

ANTONIO SANCHEZ
VITORIA (ALAVA)
MANIC MINER

En este juego, de lo que se trata, es
cambiar las pantallas a gusto del juga-
dor: el orden. En el programa adjunto
uno de los posibles cambios. Concreta-
mente coloco las diez tltimas pantallas
en las diez primeras. Aunque cada uno
lo puede programar como quiera, ya

ue se adjuntan también las direcciones

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

JUAN VERA GONZALEZ
RIPOLLET (BARCELONA)
FEEDBACK, DIDAEF VENGEANCE

—En el Feedback, para matar al chino
calvo, sélo tienes que dispararle entre
los ojos. Ponte delante dlz él y no te
importe que te dé, a dos impactos
suyos habris acabado con él. Cuando
muera aparecerin varias cabezas que
son muy ficiles de aniquilar.

-Si te matan enseguida en el Didaef

IGNACIO BARBIERI e principio y final de pantalla (una il Vengeance tienes que buscar la cafete-
(MADRID) termina donde empieza la siguiente). il ria de la nave; esti en la primera puerta
PENGUIN ADVENTURE 10 BLOAD*“CAS:”,R a la derecha, segiin se ve en pantalla,

20 Y=53064!
30 FOR' X=&HB148 TO &HCF48
40 POKE X, PEEK (Y)

50 Y=Y+1: NEXT X

™ 60 CLS: LOCATE 7,10: PRINT “ES- | |
PERE UN POCO”

70 DEFUSRO=&HB9SFD:

después de pasar por la que encuentras
delante tuyo nada mis comenzar. Asi,
cuando se te acabe la energia, no
echaris en falta el bocadillo.

En el Penguin Adventure ademis de
poder coger dos botas se puede lograr
otro par mds de color rojo. La manera
de recogerlas consiste en mantenerse,
en la etapa 13, pegado al margen
izquierdo de la pantalla, salvando los
obsticulos, claro, pero volviendo luego

otra vez a la izquierda de la pantalla; al (ERUBR(0) OSCAR SANCHEZ
cabo de un tiempo aparecerin lasf™ . o o0 " (BARCELONA)
botas. Las botas sirven para no irse a ‘ ZIP1 Y ZAPE

los laterales en las curvas. Unas cuanta ayuditas para el juego

Zipi y Zape:

EAYSusaI:ﬁm le daremos el libro de
recetas.

—A nuestro primo el cromo.

~Para pasar la gallina que hay en el
parque le daremos el gusano que hay
en el interior de la manzana.

—Para conseguir la manzana golpea-
remos el érboFdel jardin con el palo.
—Al ecologista le daremos el pase.

B148 CENTRAL CAVERN

B448 THE COLD ROOM

B748 THE MENAGERIE

BA48 ABANDONED URANIUM
WORKINGS :
™| BD48 EUGENE’S LAIR

C048 PROCESING PLANT
C348 THE VAT

_____ JOAN SERRET HUARTE "
MARIO AMIGO PRAT DE LLOBREGAT (BARCELONA)
CORNELLA (BARCELONA) _RENEGADE Il
NEMESIS 3 En este juego para cargarlo en un

MSX2 deberiais poner el poke corres-
pondiente. Pero si lo cargdis normal-
mente, es decir, con RUN “CAS:”,
obtendréis vidas infinitas. Prueba efec-
tuada sobre un PHILIPS NMS-8235.

—En la tercera fase, para obtener un
arma extra, nos hemos de introducir en
el agujero que no esté en movimiento,
es decir, el que se encuentra inmovil y
no llega ninguna estrella hasta él

—Al final de la octava fase, donde se
encuentran una especie de estrella que
lanza en circulo un laser blanco (de
estrella en estrella), existe un truco para
colocarse entre las dos primeras filas
horizontales de estrellas (lo mis pega-
doalaiz uierdai, con el “force ECF "
intacto. Pﬂhora éjate llevar.

C648 MINER WILLY MEETS THE

KONG BEAST

C948 WACY AMOEDATRONS

CC48 THE ENDORIAN FOREST

CF48 ATTACK OF THE MUTANT

TELEPHONES

\l D248 RETURN OF THE ALINE

KONG BEAT

D548 ORE REFINERY

D848 SKY LAB LANDING BAY

DB48 THE BANK

DE48 THE SIXTEEN CAVERN

E148 THE WARE HOUSE

ggs AMOEDBATRONS REVEN-

$33 SOLAR POWER GENERA-
o wwenes weems |EA48 THE FINAL BARRIER

ED4R i SN
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Una forma ficil y ripida de obtenerlas
es ésta: Nos situamos en la pantalla de
los Mr. Arnold, salimos por la puerta
inferior izquierda con 12 T1, luego
vamos a la 1zquierda y en la siguiente
pantalla subimos; vamos subiendo has-
ta encontrar una puerta azul que se
abre con la T5, entramos y encontra-
mos al Dr. Petrovich. Lo rescatamos y
salimos de la habitacién. Volvemos a
entrar y estari de nuevo alli. Asi lo
podemos ir rescatando tantas veces
como queramos hasta tener las cuatro
estrellas.

NOTA: Este truco sélo funciona si
. no hemos rescatado a su hija.

ELVIS GALLEGOS TRIAS
DOMENY (GERONA)
RASTAN SAGA, METAL GEAR

En el Rastan Saga:
1. Para matar al gran enemigo del
Erimcr round, colécate agachado de-
ajo de la primera columna azul de la
izquierda y no ceses de disparar. Sus| |
disparos no te alcanzarin y siempre le
tendris a tiro por la derecha.
2. En el segundo round hay un tronco
cortado en el que puedes subir. Si
subes y te agachas, los tiros del enemi-
go azul no te afectarin.
3. Si tienes un arma buena (espada de
fuego o hacha) y te queda bastante

energia, encontrando una pocién roja,

' cége%a, a que da 20.000 puntos; el [ ] GONZA%SR(();BTLLERA
tiempo de posesion de las armas depen- ( )
de de la puntuacién. BARBARIAN 11

4. Para matar al enemigo del tercer
round lo mejor es el hacha. Una buena
técnica consiste en saltarle encima

Un truco para destruir a cualquier
mMONStruo que aparezca, sin que te reste
vida, consiste en pulsar la tecla F1:
mientras dispara y luego caer clavin- |* desaparecerd el monstruo que esté en
dole el hacha. gl pantalla.

5. En el cuarto round hay una pantalla [
en la que la mitad izquierda esti llena

de agua y al fondo de ella hay una SEBASTIAN VIZCARRO
espada de fuego. Si damos dos saltos VINAROS (CASTELLON)
grandes ripidamente y la cogemos no KNIGHTMARE

nos bajari la energia. ;
6. A partir del round quinto hay
pumas. Si nos agachamos los pumas
pasarin sobre nosotros sin restarnos 4 :
energia‘ Podremos eliminarlos fécii_ TER. EntOnFes apare(;ﬁras con 99 Vldas
mente. f cn la proxima partida, ademis del
| 4 7. Para matar a Hundra hay que poseer [ escudo.

un arma potente y dar golpes verticales

Al llegar al primer monstruo has de
pulsar F1 (pausa) y a continuacién
escribir MARE18TH y pulsar EN-

.

i

hﬂ‘ en la parte verde de la cabeza. i

~18. En E\ antalla del sexto round, en la [** JESUS ANGEL LANZA SALCINES
parte mgdia de la pared izquierda, MALIANO (CANTABRIA)

! aparece algo blanco que viene y se va. CROSS BLAIM

| St lo matamos, sea lo que sea, habre- §
mos matado al puma de la pantalla, ya
que al final resulta ser su cabeza. §
En Metal Gear:
—Para conseguir el lanzamisiles nece-
sario para matar a Mr. Arnold hemos
de tener cuatro estrellas de CLASS.

i

Si quieres entrar en la nave introduce
este password:
3YJ6CXREFG812H1YS
Utiliza los ascensores y sube hasta el
antepentiltimo nivel a la 1zquierda. Alli
hay una cipsula protegida por torretas
| que te dispararan. Destruye las torretas

con cualguier arma y rompe la cipsula
disparando cruces. Apareceri una ar-
madura, dispara una pulsera y obten-
dris una llave. Sube al dltimo nivel,
destruye al demonio y utiliza tu llave
en la puerta que hay detris. Cruza la
puerta y...

FRANCISCO JAVIER PEREZ

BADALONA (BARCELONA)
RENEGADE III

En esta conversién del juego de
Imagine existe un truco para facilitar-
nos las cosas en esas pantallas en las
que no se puede seguir (donde nos
salen al encuentro dos pandillas de seis
enemigos). Lo que hay que hacer,
™ entonces, es aﬁacharse y permanecer

asi hasta que hayamos matado a los
enemigos de un lado y después a los del
otro. De la energia no os preocupéis.
Los enemigos os la irin restando,
(] aunque al llegar el marcador a cero no
pasard nada, jno moriréisl... eso si, si
os golpean estando de pie, este truco ya
no sirve. Esto es muy dificil, pues en
todo el mapeado del juego simplemen-
te con un movimiento de zig-zag o
saltando no os tocarin.
| Un ultimo consejo: En la fase cuatro

no perddis ningln tiempo, pues éste es
bastante escaso y apenas sobran 15
. segundos.

JUAN SUAREZ
PONFERRADA (LEON)
ROBOCOP

Si en la segunda fase del juego se
rompen todos los critales de las venta-
nas y se dispara a la chica, ésta desapa-
rece y consigues tiempo y municién
infinita para poder acabar la fase.

-
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ENSAMBLADOR

Por Eduardo Martinez

MOVIMIENTO Y

BUSQUEDA

DE BLOQUES

En este niimero os comenta-
mos cuiles son las instruccio-
nes para el movimiento, trans-
ferencia y busqueda de bloques,
con las definiciones de todas las
instrucciones empleadas.

REGISTROS COMUNES EN
TRANSFERENCIAS DE BLOQUES

os registros HL y BC tienen el
MiSMo uso en estas instruccio-
nes:
HL: Siempre es el inicio de un bloque.
DE: Es el nuevo destino del bloque.
BC: Es la longitud.

INSTRUCCIONES DE TRANSFERENCIA DE
BLOQUES

Estas instrucciones permiten el mo-
vimiento de bloques de un maximo de
65.535 bytes, que en el MSX no
sobrepasarin los limites de &HO y del
valor contenido en HIMEN.

Antes siempre se especificarin los
contenidos de HL, DE y BC. De no
ser asi puede producirse cualquier cosa
en la RAM.

LDI y LDIR. Ambas incrementan el
valor de HL y DE, decrementindose el
registro BC. La diferencia entre ellas es
que LDI efectuari el movimiento cada
vez que el programa encuentre esta
instruccién, mientras que LDIR efec-

tuard el movimiento hasta que BC sea
cero.

LDD y LDDR. Ambas decrementan
los registros HL, DE y BC, en este
caso HL contendri el final, DE el
destino final y BC seguira conteniendo
la longitud. LDDR funciona exacta-
mente igual que LDIR.

La eleccién del movimiento de blo-
3ues se efectuard segin tengamos la

ireccién del bloque a mover y donde

se encuentre éste. Para LDDR comen-
zard el movimiento del bloque si el
final se encuentra en una direccién
superior a la posicion de dénde se
encuentra y LDIR, si la direccién es
inferior. Para LDI y LDD depende del
tipo o volumen de datos a mover.

INSTRUCCIONES DE BUSQUEDA
Y COMPARACION

Efectian la comparacién de un byte
con el acumulador, por lo que se da
por entendido que toda comparacion

se efectiia sobre el valor del contenido
de A. En el n° 54 de MSX-CLUB, se
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exrlican detalladamente los flags, aqui
s6lo indicaremos como quedan posi-
cionados.

CP r: Compara el contenido de A
con cualquiera de los registros.

FLAGS: S cambiari segin el signo.

Z: Sera cero si el contenido del reg.
A es igual.

C: C si el contenido de A es mayor

que el byte comparado y NC cuando
su contenido sea inferior o igual al
contenido de A, esto sélo es vilido
para CP r.
Comparacién de bloques: En los regis-
tros BC, HL cumplen la misma fun-
cion: BC longitud de bytes donde se ha
de buscar, HL direcciéon de comienzo
de la bisqueda; A, como ya sabemos,
contendra el byte deseado.

CPI y CPIR, comparan e incremen-
tan los registros HL y BC, CPI se
efectuara en cada llamada y CPIR se
repetird hasta que A=(HL), si se pro-
duce HL contendra la direccién del
byte.

CPD y CPDR, comparan y decre-
mentan los registros HL y BC, tenien-




do el mismo significado que CPI y

CPIR.

INSTRUCCIONES DE ENTRADA

Y SALIDA

Estas instrucciones permiten el con-
trol de dispositivos externos del orde-
nador con un miximo de 256.

INSTRUCCIONES DE ENTRADA

(LECTURA DE PORTS)

IN A, (n). A contendra el valor del

port n. Flags no alterados.

IN r, (C). El registro r contendri el
valor especificado por el contenido del
registro C. Flags no alterados.

INI e INIR. Efectian la lectura
repetida de un port especificado por el
registro C, el registro B el n° de
lecturas a realizar y HL la posicién de
micio donde se depositarin estos by-
tes. En los registros HL se incrementa-
ra y B se decrementari. INIR se
efectuard repetidamente hasta que sea

B=0.

IND e INDR. Trabajan exactamente
igual que INI e INIR con la diferencia

que HL decrementa.

Me dirijo a ustedes por-
que tengo dos problemas:
Poseo el ensamblador
RSC en disco, éste se blo-
quea con frecuencia y al no
poseer RESET tengo que
apagarlo y encenderlo; ocu-
rre lo mismg al desensam-
blar, al leer un directorio, al
ensamblar un programa.
Con los cartuchos SCC no
se oyen los 8 canales de
sonido.
Ernesto Sanchez
(Almeria)
Supongo que no introduci-
rds ningun poke, ya que éste
programa no lo necesita. Si-
gue las inst. de la #ltima
pagina del n° 55 de los MSX-
CLUB, espero que se solven-
te este problema. Respecto a
los cartuchos SCC es normal
que ocurra, ya que contiene
una ROM activada como
ocurren en los MSX2 8280.

* & ok

Tengo unas dudas que me
gustaria que me aclarasen,
respecto  al  ensamblador
RSC.

1. Qué significa SP.

2. Abandonar el ensambla-
dor RSC, una vez cargado y
volver al Basic.

3. ¢Qué es CP?

4. ¢Qué es error 15 del
comando SP?

CARTAS A LA SECCION DEL ENSAMBLADOR

5. El comando SP es el CT.
Para qué sirven y que sinta-
xis tienen.
Jose V. Carrion
(Almeria)
Esta carta me parece poco
acertada, ya que tus pregun-
tas en la carta anterior, dan
por conocidos estos neméni-
cos del Z-80; no obstante te
contestaré.
1. En el »» de JULIO-
AGOSTO de MSX-CLUB
y en el n° 56 se explicé con
bastante detalle. SP, significa
puntero de pila, es increible
que no lo conozcas.
2. Para salir teclea PO
16384,0 y return, seguida-
mente RESET, si no lo po-
sees teclea PO 0 y return;
para volver falta una feque-
na rutina que serd publicada
mds adelante.
3. sCP?, no es un comando
del Z-80, es un error de
imprenta, su sintaxis es CT?
(return), comprueba las gra-
baciones del cassete. CP
compara un dato contenido
en el acumulador, éste co-
mando serd estudiado proxi-
mamente.

* Kk &k

He comprado dos veces el
cartucho “IDEABASE” y se
ha estropeado las dos veces.

1) ¢Con el ensamblador
RSC se pueden extraer co-
pias de seguridad de cartu-
chos conectando en la ranu-
ralé 2?

2) Una vez hecha la copia,
cémo ponerla en funciona-
miento.

3) ¢Con el RSC se puede
utilizar un cartucho de ex-
pansién RAM vy cargar en el
partes de un programa y
después llamarlas desde RSC
o ﬁacer funcionar ambas
partes a la vez?

4) ¢Cémo ubicar un pro-
grama en un cartucho de
expansion RAM y después
grabarlo en todos los cartu-
chos que se encuentren en
las ranura?

José V. Carrion

(Almeria)

Si el ordenador ha estropea-
do un cartucho dos veces es
sintoma de que tu ordenador
(no citas el modelo) tiene una
grave averia; llévalo al ser-
vicio técnico. Respecto a tus
preguntas:
1. No se pueden extraer co-
pias de un cartucho ROM
con el ensamblador RSC.
2. y 4. En el supuesto que si
tendria que estar en el mis-
mo sitio.
3. Por desgracia no existen
tales cartuchos, excepto que
los construyas ti mismo y

tampoco sirven las amplicio-
nes de memoria de 64 k, ni el
cartucho de SONY DATA
BANK tampoco sirve para
eso.

Si deseas estudiar la ROM
del MSX, ésta te dard algu-
nas respuestas y el desensam-
blador RSC te serd muy ntil,
supongo que ya sabras, por
tus preguntas en qué slot se
encuentra.

* Kk *

Soy un usuario del MSX2
y he adquirido el ensambla-
dor RSC, y me he llevado
una pequena decepcién; si
deseo ensamblar desde la
osicion &H100 utilizando
a opcién 10, el cédigo obje-
to se come al fuente. Cuan-
do desensamblas aparece la
opcién DEFB. Y por idltimo
no expliquéis instruccién
por inst. ya que a quien le
interese el tema ya adquirird
el libro adecuado.
M. Angel Oliver Calafell
(Palma de Mallorca)
En la revista Julio-Agosto
encontrards la respuesta ade-
cuada. Es necesario comen-
tar las instrucciones porque
no siempre adquieren ese li-
bro, siendo necesario empe-
zar desde cero.
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15 LD DE, inicio; &HCO000
20 LD BC, longitud
25 LD (HL), byte a ocupar la zona
30 LDIR

Si el inicio es por ejemplo &HC000
le restaremos uno. Asi quedari
&HBFFF.

BUSQUEDA Y COMPARACION

10 LD HL, inicio; inicio del bloque a
comparar, en CPDR, seria su final.
15 LD BC, longitud; longitud del
bloque a comparar.
20 LD A, byte encontrar; no superior a
255 (&HFF)
25 CPIR; CPDR

CPI y CPD efectuari la basqueda
segln el valor contenido en los regis-
tros HL, BC y A en el momento de ser
llamados.

ENTRADA Y SALIDA

INST. DE ENTRADA

10 IN A, (XHFF)

20 LD (&HCO000), A; Lectura de un
port especifico.

30 LD C, &HFF
31 IN A, (C); igual que antes pero con
direccionamiento indirecto.

32 LD (&HC000), A

35 LD HL, inicio; para guardar los
bytes de los ports leidos

INSTRUCCION DE SALIDA de todos ellos (es vilida para MSX1y | 33 D B, n° de bytes a leer
(ESCRITURA DE PORTS) 1 o 2). 40 II-‘I\]IDIRC, port b 1

OUT (n), A. Enviari el contenido de 43 ; ejecucion de la instruccién
A al port n especificado. EJEMPLOS DE APLICACION

OUT (C). r. Enviari el contenido INST. DE SALIDA
especificado por el registro r al port | MOVIMIENTO DE BLOQUES. 45 LD A, &HFF
especificado por C. 10 LD HL, origen; en LDDR, seri el | 50 OUT (PORT), A

OUTI y OTIR Efecttan la escritura | final del bloque de origen.
repetida ci;:l port cargado en el reg. C, | 15 LD BC,ciongitud; en LDDR, la | 55 LD C, PORT
el registro B contendri el n° de datos a | longitud serid exactamente igual. 58 LD A, &HFF
escri%)ir, HL el inicio donde se leerin | 20 LD DE, destino; en LDDR, seri el | 60 OUT (C), A: con direccionamiento
los bytes a enviar incrementindose. | final del bloque de destino. indirecto
OTIR se repetird hasta que B=0. 25 LDIR; LDDR

OUTD y OTDR trabajan exacta- LDI y LDD efectuarin el movi- | 65 LD HL, inicio de bytes a enviar
mente igual que OUTI y OTDR, | miento de un byte segin el valor que | 68 LD B, cantidad de bytes a enviar
excepto que HL decrementara. posean los registros en ese momento. | 70 LD C, PORT

Estas instrucciones de entrada/salida Para cargar una zona determinadade | 75 OTIR: envio de datos al port
son vitales en el funcionamiento del | memoria con un mismo byte se utiliza | especificado
sistema MSX, el cuadro de los ports del | mucho la siguiente rutina: A continuacion repito el cuadro de
sistema se encuentraen MSX CLUBn® | 10 LD HL, inicio menos uno; | las variables de sistema, que por error
25, pagina 22. Alli estd la lista completa | &HBFFF de imprenta no salié en recuadro.

SIN DISCO 2 UNIDADES 1 UNIDAD
HIMEN &HFC4A &HF380 &HDE78 &HE48E
MENSIZ &HF672 &HF168 &HDCe60 &HE276

STKTOP &HF674 &HF0AQ &HDB98 &HE1AE
HIMEN: Posicion mas alta de la memoria RAM (comienzo RAM SISTEMA)

MENSIZ: Valor real de RAM LIBRE

STKTOP: Valor superior de la pila (que crece hacia abajo)
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Direccion : .
'I Poblacién cp Prov. Tel.:
CIKRYPTON viiivivisiasisevssanvasesiss Ptas. 500— TESTDELISTADOS.......ocveon. Pt s CISKY HAWK: oo
| JuBOOT ......cccu. ... Ptas. 700— EHAHD CORY .:oovieenis B o
[]LORD WATSON .. - Ptas.1.000—  [IMATAMARCIANOS ............ Ptas, 900—  [JQUINIELAS ...c.ccccoooriirirmiinns
| [TEOTO saiiasasismmamimrs s Ptas. 900—  [JDEVIL'SCASTLE ........... i Plas 800—  CIWILCO ..cviimiciisimmsiiiais
' [CJEL SECRETO DELAPIRAMIDE ... Ptas. 700— [MADFOX ... ... Ptas. 1.000— [JGAMESTUTOR........ccceommnnree.
| [JSTARRUNNER ........ccceeiuniianinn Ptas. 1.000.—  [JVAMPIRO ......coooovvvvvove, Ptas. 800 — [JENSAMBLADORRSC (cass.) ... Ptas.3.000— |
’ (disco) ... Ptas.3.500—
L Gastos de envio certificado por cada cassette Ptas. 70,— Remito talon bancario de Ptas. A la orden de Manhattan Transfer, 5. A. ]

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

NUESTRAS CASSETTES NO SE VENDEN EN QUIOSCOS. LA FORMA DE ADQUIRIRLAS ES SOLICITANDOLAS A NUESTRA REDACCION: iNO SE ADMITE CONTRA REEMBOLSO!
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Para ello adjunto talén a nombre de Manhattan Transfer, S.A. por la cantidad arriba indicada, mas 100
ptas. por gastos de envio.
MUY IMPORTANTE: Por tratarse de material importado directamente del Japén, los pedidos serin

atendidos por riguroso orden de llegada y su expedicion se efectuard con un minimo de tres semanas
desde la recepcion del talon. Gracias.

Indicar en el sobre OFERTA CLUB DE MAILING
Manhattan Transfer, S.A.
Roca 1 Batlle, 10-12, bajos
08023 Barcelona
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