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[MPRESCINDIBLE

PARA USUARIOS DE MSX..

HASTA AHORA LOS ENSAMBLADORES/DESENSAMBLADORES TENIAN

Ensamblado del set de instrucciones Z-80.

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

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

Modificacion de registros en tiempo real.

- Listados por pantalla o impresora.

AHORA EL ENSAMBLADOR RSC-MANHATTAN TRANSFER
ha roto con el antiguo concepto de ensamblador.

El ensamblador RSC es

|

|

Ensamblador del set de instrucciones Z-80.
Desensamblador de TODOS LOS SLOTS y SUBSLOTS.
Trazado de programas, aunque usen cambio de SLOTS.
Bisqueda de bytes y cadenas en TODA LA MEMORIA.
Compatible MSX primera y segunda generacion.
Representacion en pantalla con 80 columnas (MSX-2).
Tratamiento completo de CINTA Y DISCO (programas o bytes).
Definicion de MACROS anidadas.

Modificacion de registros en tiempo real.

Listados por pantalla o impresora.

- Volcado de etiquetas.

— Y la garantia Manhattan Transfer.

Nombre y apellidos
Direccion completa

Ciudad

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

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

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



Editorial

LLEGARON
I DE ORIENTE NN

Y aunque la frase pueda parecernos que va referida a la procedencia de aquellos magos de
Oriente, en esta ocasion hablamos del ?ugar de origen del MSX. También es casualidad que
durante estas fechas festivas muchos sean los que reciban en sus hogares un ordenador
procedente de Oriente: el MSX.

Porque el MSX sigue estando de moda. Prueba de ello es que un importador como LASP se
haya (?ecidido a la importacion de un nuevo modelo en la escala del sistema: MSX2+. Mientras
tanto, escuchamos insistentes rumores que nos hablan de un MSX mas profesional, con dos
coprocesadores, capaz de trabajar tanto en nuestro sistema o como compatible PC. Otro
motivo de orgullo es que, mientras que las ventas de software en el resto de sistemas de 8 bits
han descendido, la norma MSX ha conservado el nivel de ventas de afios anteriores sobre esta
época. i esto es asi, sin la necesidad de grandes campafias publicitarias (el caso del despliegue
televisivo de Amstrad), es que queda claro que al sistema no le hace falta nada més “para vender
por si solo”, El reflejo de lo anterior queda patente cuando los principales distriguidores de
software nacionales, se las han ingeniado en este Gltimo afio para que todos sus titulos
apareciesen simultaneamente en MSX. ;Desde cuindo se recuerda una cosa asi?

Ante este panorama es incomprensible como no hay mas intereses en nuestro pais (del que se
merece el MSX) para provecho de todos. La interrogante queda ahi, suspendida y provocando
controversias como las suscitadas en nuestros dos ndmeros anteriores en el apartado de
“Opinidn”. Pero, ¢qué parte poseia un fundamento mas logico?

Viene siendo habitual para terminar esta editorial hacer un repaso del material contenido en
este ejemplar de MSX-Club: coleccionable del Japon, un interesante articulo, la segunda parte
del il&CgO Gryzor, un Bit-Bit con més criticas que nunca, etc. Esperamos que sea de vuestro
agrado.

MANHATTAN TRANSFER, S.A.
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ANDOROGYNUS.
MegaRoms en tu MSX2 de la
mano de Telenet. Arcade de

habilidad en varios niveles.
P.V.P. 5.500 Ptas.
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IKARI. Dos MegaRoms pa-
ra MSX2. Juego bélico para
dos jugadores simultaneos.
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.

CONTRA. La iltima nove-
dad de Konami, Gryzor, pa-
ra MSX2. P.V.P. 7.500 Ptas.

RASTAN SAGA. Dos Me-
gaRoms salvajes. Espada y
brujeria en este juego de
Taito para MSX2. P.V.P.
5.500 Ptas.
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KING’S VALLEY 2. El in-
creible juego de Konami.
P.V.P. 5500 Ptas.

Pooay BO=NTLA2T M =L

SUPER RAMBO. Reposi-
cion 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:

Clodads =030 Marrr B0 SEANERE S0 seeihnd brn i S pEDAUG | il w e B St it o (22 DCER Provin€al s sitends, Jros
| B AN Irph e T A 5 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 dias 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




SUMARIO

ano VI - N° 59 Enero 1990 - 2* Epoca

Sale el dia 15 de cada mes
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La demanda urgente de un MSX.

DEL HARD AL SOFT
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como viene siendo costumbre, Wi-
lly y Carlos intentarin resolver las
dudas de nuestros mas curiosos lecto-
res.

TABLON DE
10 ANUNCIOS

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

términos utilizados en el entorno
MSX.

BIT-BIT

...y a jugar. Prueba lo dltimo de las

pasadas fiestas: Aaargh!, Chuck’s
Yeager advanced simulator v1.0, Jabato,
Tob by Topo, AM.C., War in Middle
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Pere Bafo os hace entrega de tres
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y Butaporc.
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tantes entre los seguidores de Konami.
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Comienzan las votaciones para
elegir el mejor articulo del ano.
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Dro Soft.
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Del segundo concurso de articulos
periodisticos llega un nuevo articulo
sobre musica en MSX de la mano de
Antonio Burguera.

40 LISTADOS
RELOJ
DON QUIJOTE DE LA MAN-

4 4 ENSAMBLADOR

Un curso de seguimiento para los
amantes del ensamblador. En el
mismo contestamos a vuestras dudas.

TRUCOS Y POKES

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

PROGRAMADOR

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

50 TRUCOS DEL

Sala, Juan C. Roldan. Prod

Soler.
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‘MONITOR AL

VIDEOJUEGOS
Y NOVEDADES

ntre lo més destacado de estas

Navidades hacemos mencién de

varios juegos de Erbe: Tom vy
Jerry de Magic Bytes (antes distribuido
por Dro), y el tan esperado Viaje al
centro de la Tierra de Topo Soft, uno
de los mejores juegos que esta compa-
fiia haya realizado nunca. Es ademis la
primera incursién de Topo en el mer-
cado estadounidense.

Por otra parte podemos hacer men-
cion, de las novedades comercializadas
por Dro para estas fechas: Astromarine
corps, Cosmic sheriff, Jabato, Hypsys,
Dimenson Omega, Aaargh!, Cﬂuck
Yeager v1.0, The War in middle Earth,
y Pack 90 Dinamic. Una buena forma
de comenzar el afio para el MSX.

Para terminar, pocas novedades en
formato cartucho fueron presentadas
estas Navidades. A los ya clisicos
Némesis III, Firebird, King Kong 2 o
R-Type, nada nuevo se ha sumado. La
gran novedad la presentari nuestra
editorial que, en un breve plazo de
tiempo, comercializardi Gryzor para
MSX2 y la famosa serie Konami Co-
llection en disco.

ha sido elaborado gracias a la

colaboracion desinteresada de
LASP. En la exposicién se incluyen
imagenes digitalizadas, pantallas de
juegos adaptados al MSX2+, y cémo
no, el primer modelo de MSX2+
comercializado en Espana.

El siguiente reportaje fotogrifico
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DEMANDA
URGENTE

I motivo de esta carta es para, a través de uds., adquirir un ordenador

MSX2 de segunda mano.

Generalmente en el tablon de anuncios de su revista MSX-Club los
contactos suelen ser telefénicos y yo no puedo hacer uso de ese medio por
encontrarme cumpliendo condena en este centro penitenciario de Cartagena.
Solicité y consegui permiso de la direccion de esta carcel para tener un ordenador.
Mi famiﬁa me trajo un HIT-BIT 55P de 16 K con un cartucho de expansién de 16
K, usado claro.

Como podran adivinar, con tan poca memoria, el campo de uso es muy limitado.
Hasta ahora he estado aprendiendo lenguaje Basic ¥y, bueno, para el mismo me es
suficiente; asi como para juegos que, por supuesto, estos no pueden ser nada del
otro mundo con 32 K. Para mis infortunios en estos momentos lo tengo
estropeado ya que no funciona la barra espaciadora.
Preferiria que 21 MSX2 tuviera un minimo de 64 K (me gustaria hacerme con el
Ensamblagor R.S.C.).
Para ser sincero no ando muy bien de dinero por lo que les pido que lo que
consigan sea de un precio aceptable. No les digo hasta cudnto podria pagar porque
no tengo ni idea de como estan los MSX2 de segunda mano.

Les agradeceré me indiquen por cudnto me puede salir y yo les contestaré.
La forma de pago ser la que uds. prefieran y en la fo: 1.2 que me digan (talén, giro
postal, etc.), siendo el giro postal el menos complicado de cumplimentar por mi.

Para terminar y es erantﬁ) que no me tomen por demasiado “cara” me vendria
estupendamente cualquier material (libros, revistas, cassettes de juegos o
aplicaciones MSX) que uds. o alguno de los lectores pudieran enviarme
forma gratuita y aunque no sea un gran derroche de generosidad por mi parte me
haria cargo de los gastos de envio.
Se me olvidaba decirles que el ordenador sea para conectar al monitor de TV. No
hace falta que tenga unidad de disco que supongo encareceri la compra.
Fermin E. E.
Centro Penitenciario San Antén
Apartado 68
Cartagena (Murcia)

En respuesta a tu carta:

No podemos hacernos cargo de tu demanda, puesto que nosotros no somos
distribuidores de ordenadores, tan sélo editamos esta revista. Sin embargo
hacemos extensiva la misma a todos nuestros lectores, entre los que esperamos
encuentres una buena oferta.




IDEL HARD...

Me gustaria saber si hay
algiin comando del BASIC
(aparte de STRINGS) para
hacer el movimiento del
“decorado” de un juego.

Jordi Bellmunt
(Barcelona)

Todavia no tengo muy
claro como lo haces para
mover el decorado de un
juego con STRINGS. Supon-
go, sin embargo, que estds
trabajando en SCREEN 1y
con caracteres redefinidos.
Gracias a eso fuedes conse-
guir grificos de una calidad
aceptable (o buena si eres un
buen grafista) con una velo-
cidad muy alta (propia de los
modos de texto SCREEN 0y
SCREEN 1).

Me imagino que lo que
querrds sera desplazar hori-
zontalmente un fondo por la
pantalla para conseguir que
la pantalla se mueva a través
de un decorado mds o menos
grande.

Existen muchas formas de
conseguir esto. Lo primero
que se te ocurrira problable-
mente es definir wvarios
strings (el némero depende
de lo grande que sea la zona
que quieras desplazar) con-
teniendo el paisaje del fondo.
Por ejemplo:
A$(1)=“AAAABBCDADFS
ASD ADSF ASDF ... DSFA”
A$(2)=“BBBBCCDDAS
ASDF ADSF ADSF ASDF ...
ADSF”

Légicamente los caracteres
A, B, S, (o los que introduz-
cas en el string) deberin
haber sido previamente re-
definidos para que formen el
fondo deseado.

Supongamos que defines
los strings (y por lo tanto el
paisaje) de 200 caracteres de
largo. Como en SCREEN 1
sélo podemos mostrar 32 ca-
racteres, deberemos impri-
mir alternativamente las di-
ferentes zonas de los strings.
Esto es muy facil de hacer
con un programa como el
siguiente:

10 SCREEN 1

20 WIDTH 32

0 i "Redefinir caracte-
res

L ’Definir STRINGS
45 REM *** Movimiento
horizontal ***

50 FOR X=1 TO 168
55 REM *** De 5 strings
o

60 FOR Y=1 TO 5

70 LOCATE Y,0: PRINT
MID§ (A$(Y),X,32);

80 NEXT Y

90 NEXT X
100 GOTO 50

El problema de este méto-
do, que ya se ha comentado
con anterioridad en esta mis-
ma seccion, es que es lento,
ya que cada vez hay que
imprimir todos los caracteres
que forman el paisaje.

Lo ideal seria mover los

caracteres que ya estan en la
pantalla, sea a la izquierda o
a la derecha, e insertar sélo
los caracteres nuevos que
aparecen. Se trata sin duda

e la mejor solucion si te ves
capaz de realizar un sencillo
programa en ensamblador.
En ese caso te recomendamos
que, para obtener la maxima
velocidad, copies toda la
pantalla de la VRAM a la
RAM (son solo 768 bytes que
puedes copiar con una simple
llamada a la ROM), que
realices el SCROLL en me-
moria RAM y que finalmen-
te vuelvas a volcar los carac-
teres a la pantalla. Asi de
facil.

Os escribo debido a que
hace poco he comprado un
médem y me han surgido
algunas J'udas respecto a su
funcionamiento.

-El médem tiene dos co-
nexiones en su parte poste-
rior: line y phone. ;Para que
sirve esta altima?

-El cable telefénico que
trae estd formado por cuatro
cables mis pequenos de los
cuales s6lo dos se conectan a
la linea. ¢Par que sirven los
otros dos?

Luis Lopez Garcia
San Juan (Alicante)

Con re;pecto a las cone-
xiones del modem. La pri-
mera, linea, sirve para co-

nectar el modem a la linea
telefénica. Normalmente es-
to se consigue conectando
directamente el cable que se
suministra a este conectory a
una caja cuadrada de las
instaladas actualmente por
telefonica. En caso de que en
casa dispongas de una caja
redonda, mas antigua, debe-
ras realizar la conexion ma-
nualmente, ya que no encon-
trards entrada para el conec-
tor del médem.

El conector de linea, por su
parte, sirve para conectar al
médem un teléfono conven-
cional. Mientras el médem
no esté transmitiendo datos
(esté encendido o apagado el
ordenador) podras utﬁizar el
teléfono conectado a phone
de la forma habitual. Gra-
cias a este conector, por tan-
to, no hace falta hacer em-
palmes extranos en las cajas
de telefonica.

Repecto a los cuatro cables
del conector telefonico hemos
de decirte que en nuestro
pais sinicamente dos de ellos
son utilizados (los dos situa-
dos en la parte central del
conector). En otros paises las
normas telefénicas son muy
diferentes a las del nuestro,
asi que en determinados pai-
ses estos cables pueden utili-
zarse, no asi en el nuestro.
No te preocupes, por tanto,
por el hecho de que no estén
conectados.




¢Cuando llegaran a Espa-

na los MSX2+?
Jorge Ruano Rueda
(Madrid)

Un primer modelo de or-
denador MSX2+ ya esta
aqui: Panasonic FS-AIWX.
Lo comercializa LASP. Si
deseas cualquier informacion
al respecto puedes dirigirte a
este distribuidor. Te puedo
decir, asi por encima, segun
lo que he visto que la presen-
tacion inicial de la panta-
lla es bastante espectacular.
Anecdotico es que el anagra-
ma del sistema MSX aparez-
ca por ambas bandas de la
pantalla para fusionarse a la
mitad. Este detalle al conec-
tar el aparato ya te sorpren-
de. Otro detalle curioso es
que exista una tecla de pausa
para detener momentanea-
mente juegos, programas, lis-
tados, rutinas, y cualquier
cosa que se nos ocurra. No
deja de ser interesante. Las
caracteristicas profias a un
MSX2+ creo que la mayoria
de los lectores ya las conocen
por lo expuesto en anteriores
numeros.

A otro nivel te puedo
citar varios modelos mas
(MSX2+) que personalmen-
te conozco: JVC/Victor HC-
90195, con teclado aparte,
dos unidades de disco de
doble cara y doble densidad,
6 MHz; Sony HBT7, termi-
nal de comunicaciones; So-
ny HB-FIXDJ; y Sanyo
WAVY70FD.

A modo de conclusion te
hago un ultimo comentario:
me han llegado rumores pro-
venientes del Japon de la
aparicion de un nuevo orde-
nador MSX, de momento
bantizado con el nombre de
MSX3 (lo siento por los que
ahora dirdn que en su mo-
mento lo afirmaron, este or-
denador ha aparecido en di-
ciembre de 1989). Este orde-
nador por lo que sé incorpora
dos procesadores, el conocido
zeta ochenta y un ochenta
ochenta y algo (no lo recuer-
do) para Compatibles PC.
Ello dice en su favor que,

por Carlos Mesa

---AL SOFT |

mediante la pulsacion de una
tecla, podemos hacer servir
este como MSX o PC (algo
asi ya se ha hecho en nuestro
pais, os recordamos que re-
alamos un prototipo a un
?ector nuestro no hara mu-
cho). Ademas este ordenador
corre a 13 MHz, mas del
doble de cualquier MSX2+.
No obstante, ni afirmo ni
desmiento la noticia puesto
que la misma no es oficial.
Como siempre ya os manten-
dré informados de cuantas
noticias mas se anadan, si no

taco que en el catalogo de
publicaciones de la ﬁgmda-
con FUINCA (fundacion

ue ademas esta estudiando
Zz posibilidad de implantar el
Videotexto a un nivel de
vida cotidiana, en nuestro
pais) disponen de varios li-

ros muy interesantes: tele-
documentacion, bases de da-
tos de finanzas, analisis, in-
formacion electroncia, libros
tan interesantes como el de
las Comunidades Europeas,
nimeros de teléfono de todas
las bases de datos del mundo,

ppasREe L

dRSun

sdunaBa

en esta seccion en cualquier
otra de la revista.

¢Podriais darme mas da-
tos sobre la estructura de
Mega Base? ;(Dénde puedo
conseguir un programa de
comunicaciones para mi or-
denador MSX?
Ricardo Sonseca
(Madrid)

A raiz de los comentarios
en respuesta a la carta de un
lector en nuestro numero an-
terior, parece que se ha susci-
tado un interés por el tema
de las BBS. Ya son varias las
cartas que be recibido, junto
con la presente, [)idiendo
mds informacion al respecto.
Realmente, existen bastantes
libros dedicados al tema,
tanto para iniciados como
para los que no lo son. Des-

etc. Editan ademas un suple-
mento en el semanario Ac-
tualidad Electronica y una
publicacion llamada  Info-
mercado con datos de interés
sobre las bases de datos. Por
si te interesa incluyo su direc-
cion: FUINCA, Alcala, 61
2. 28014 Madrid. Tel. (91)
435 32 15. Creo que hoy por
hoy ellos son los mas indica-
dos para hablar de este tema.
No obstante existen otras
editoriales, pongo el caso de
Anaya, que en su momento
editaron uno de los libros
mas importantes sobre bases
de batos: Piratas Informati-
cos. Ya os podéis imaginar...
El libro fue retirado por pro-
blemas con distintas entida-
des y se fuede decir que es
todo un lujo llegar a poseer-
lo. De la misma editorial se
puede encontrar otro libro de

“Comunicaciones serie” que
hard las delicias de los aficio-
nados a las BBS y al lengunaje
)

Ponerse al dia no cuesta
tanto. En cuanto a exponerte
mds informacion sobre nues-
tra base de datos en particu-
lar, no sé, casi preferiria que
te pasases por alli y lo vieses
ti mismo. Los menus son
muy sencillos y hacerse con
Mega Base es extremada-
mente facil. Abora me viene
a la mente el caso de Félix
Gallego de Vilaseca que en
una ocasion me preguntaba
sobre la forma de entrar a
Mega Base, ademas de pre-
guntar cuando iba a recibir
una carta nuestra con el pass-
word de entrada. No nos
confundamos, con tan solo
un modem (a ser posible que
no sea Spectravideo) y un
programa de comunicacio-
nes, basta con lamar al (93)
418 88 23 y esperar el CON-
NECT de entrada. Nada
mas. Creo que Félix se refe-
ria a nuestra primera época y
todavia hay muchos que no
se han dado por enterados en
los cambios producidos. Lo
mismo se aplica al programa
de comunicaciones de Ferran
Vallejo y Jordi Murgo; en
nuestro niumero epecial Bat-
man, ellos se ofrecieron “de-
sinteresadamente” para co-
piaros alguna de las cuatro
versiones del programa reali-
zado por ellos mismos, y aun
asi, ]{:eron muchos los que
nos remitieron un disquette
virgen a nuestra redaccion
para que les hiciesemos la
copia pertinente. La direc-
cion a donde remitirse, por si
no la anotaste (y de este
modo contesto a tu segunda
pregunta), es: Ferran Va-

Mlejo, C/Borras, 53. 08208

Sabadell, Barcelona.
(93) 726 17 71.

Espero  haber aclarado,
con esto, las dudas de mu-
chos lectores. A pesar de ello
seguiremos en la constante
de ir ofreciendo informacion
paulatina sobre correos elec-
tronicos, BBS y bases de da-
tos en general.

Tel.




Tablén de anuncios B

2140 IF

Esta seccién es de nuestros lectores. Todos ellos tienen derecho a dos insercio
estos no permiten la inclusién de los mismos con fines de lucro.

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

A FR=0 THEN DI$=(3%:C=
3 ECOXZ2R1E)-4, (Y2H15)-2)~C (X2KI1E

nes normales y sin clasificar totalmente gratuitas. Las caracteristicas de

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

#«ME INTERESARIA conseguir el
procesador de textos TASWORD
de Sony para el sistema MSX, en
formato cassette en castellano, a
precio economico. Escribir a Luis
Castro. Gombau, 10, entlo. 2.
08003 Barcelona. CPI1.

#DESE]O contactar amigos usudrios
en MSX. Para trocar informaciones,
revistas ¢ o que mais se pudor.
Possuo um MSX1, disc drive 5,25
(2DD). Todas las cartas serio res-
pondidas. Humberto Kajiwara.
Caixa Postal 1709. CEP: 01051. Sao
Paulo-SP. Brazil. CP1,

@ESTA NACIENDQ un nuevo club
en el que podris cambiar todo
cuanto quieras: discos, cartuchos,
periféricos, trucos, listados... No
tenemos fines de lucro y estamos
empezando. Td también puedes co-
laborar a organizar, o si lo deseas
solo ser uno de los nuestros. Escri-
be ya al club Colegas MSX. C/
Sugranés, 107, 2° 1°. 08028 Barcelo-
na. CP1.

#VENDO ordenador M5X2 Philips
VG 8220 que incluye programa
avanzado de diseno grifico; con él
regalo mds de veinte juegos origina-
les. Entre otros son: Temptations,
Xenon, Ale Hop!, Haunted House,
Goody, Abadia del crimen, Pacma-
nia, Terminus, After Burner, etc.
También doy con él un adaptador
para tarjetas graficas, adjuntando
dos programas del mismo formato.
Todo esto por el irrisorio precio de
46.500 ptas. ilamar en horas de
trabajo al (91) 530 02 31 de Orihue-
la (Alicante). O escribir a Alberto
Pifeiro Gutiérrez. C/Antonio Pi-
niés, 19. 03300 Orihuela. Alicante.
CP1.

VENDO ordenador Toshiba HX-
10 MSX con cables, libros, revistas
y cintas de programas comerciales
por 15.000 (discutibles). Vendo
también grabadora Sony y Joys-
ticks. O towo junto. (976) 77 17 50.
Andrés de 8 a 10 de la tarde. CP1.

@CLUB MASTERS DEL MSX de-
sea tener nuevos socios. Pedir ba-
ses: C/Padre Mananet, 16. O ¢/
Ignacio Iglesias, 36 bis. 08720 Vila-
franca del Penedés. Barcelona. Te-
nemos todo el material que desees
En tus mejores juegos. CP1.

E GUSTARIA vender ordenador
MSX Canon V-20 + 20 juegos
originales y grabados (lndiana:?g—
nes, After the War... etc.) + un
joystick + monitor 12" fésforo
verde + un cartucho + cables y
revistas MSX. Interesados llamar al
(953) 22 44 56. Jaén. Todo por
50.000 pras. CP1.

VE ordenador Philips VG
8020 con monitor Philips 80 de
fosforo verde. También vendo uni-
dad de disco SVI de 5 1/4" con su
embalaje original y varios progra-
mas en disco, cintas y cartuchos.

Llamar al (922) 21 42 62. De 1,30 én
adelante. También vendo lo men-
cionado junto o por separado. Pre-
guntar por Jorge. CP1.

VENDO HB-700-S de Sony, con
ratén y unidad de disco de doble
cara y Music Module de Philips.
Todo como nuevo, con manuales y
accesorios. También cuatro libros y
mis de 100 revistas de MSX, asi
como cuatro juegos en cartucho y
18 en disco o cinta. Todos ellos
originales y con instrucciones, To-
do el lote lo cedo por 110.000 ptas.
Aunque también lo haria por sepa-
rado. Interesados llamar al (93) 352
g) 16 y preguntar por José Luis.

P1.

@ATENCION vendo el cartucho

Creativer Greetings y cinta de
ejemplos de disefios por el irrisorio
precio de 5.000 ptas. En especial
para plotters. También vendo las
siguientes cintas: Dragon Ninja,
QOut run, Gonzilez, Trantor, Or-
muz, Nuclear Bowls, etc. A 400
ptas. cada uno o 2.000 por todo.
Otras ofertas si compras mas cosas.
Escribir a SCL-Games. c/San Ro-
que de Afuera, 1° 1D. 15011 La
Coruna. CP1.

TE CAMBIO un compilador de
Pascal, Eddy 2, Super Plano, Tas-
word, Ensamblador-desensambla-
dor de Sony, Xenon, Double Dra-
gon y tres mas. Por cualquier cartu-
cho Mega-ROM. Llamar al (951) 23
45 67 y preguntar por Milena o por
Ernesto. CP1.
VENDO ordenador X’PRESS
MSX con disk de 3 1/2” + monitor
Philips fésforo verde + joystick +
programas en disco. Por 60.000
ptas. Llamar a Matias. (94) 461 10
08. CPI1.

VENDO ordenador ZX Spectrum
+ joystick + interface + 200 pro-
gramas (todos onginales). Por
25.000 ptas, Llamar a Matias al (94)
461 10 08. CPI.
VENDO MSX2 Philips NMS
8280, con dos unidades de disco,
raton, mds de 30 juegos, Music
Module de Philips, revistas y libros
de documentacion de los programas
Home Office y Videografic. Todo
por 125.000 ptas. discutibles. Por
necesidades econémicas. Llamar al
(96) 371 16 07. Preguntar por Juliin
Rodriguez. CP1.

VENDO ordenador Sony HB-75P,
impresora-plotter Sony PRN-C41
de cuatro colores, lectograbadora
Sanyo DR-303 doble velocidad y
programas en cartucho y cinta. Lla-
mar al 42 20 41 de San Sebastian.
Guiptizcoa. De 7 a 10 de la tarde.
CP1.

VENDO unidad de disco Sony
HBD-50 y regalo discos de utilida-
des Turbo Basic, Home Office,
Compilador BGM y otros. Por
23.000 ptas. También cassette Sony

SDC-6008 alta velocidad digital por
6.000 ptas. Y regalo revistas MSX y
juegos. Llamar al (93) 799 69 04.
Preguntar por José Manuel. CP1.

#« ATENCION vendo mis de 120
cargadores de juegos diferentes, pa-
ra que puedas llegar al final de tus
juegos preferidos. Por sélo 2.000
ptas. También vendo el Pack Erbe
88 (original) por 1.500 ptas. Si te
interesa algo envia una carta a la
siguiente direccion: Pablo Rosanes
Yavega. C/Nipoles, 191, 2° 1.
08013 Barcelona. CP1.

®CLUB. Somos un club de amigos

del MSX y nos gustaria mantener
correspondencia, cambiar juegos,
trucos de programacion con gente
de toda Espana... La inscripcion
para ser socio es gratuita, tan sélo
tienes que mandar tus datos a: Club

“El Botijo Informitico”. C/Fernan-

do el Catéblico, 1. 23680 Alcald la

Real. Jaén. Vendemos y sorteamos

entre todos nuestros socios camise-

tas muy guapas con nuestro logoti-

po. Te{ (953) 58 05 95 y 58 10 52.

CPl1;

#DESEARIA adquirir un procesa-
dor de textos y un programa que me
permita llevar la contabilidad de
una pequeia empresa. Tengo un
ordenador Philips VG 8020 MSX
de 64 K y una unidad de discos
Philips VY 0010 con diskettes de
3,5 pulgadas, 360 kb, una sola cara.
Maria Teresa Pérez de Inestrosa.
Urbanizacién Atalaﬁ. Las Yucas,
casa 34. Estepona. Milaga. CP1.

I@ESTOY interesado en programas

de utilidad (en especial de enquetas
de mailing). También estoy muy
interesado en programas copiado-
res. Ofertas a Oscar Iglesias Ro-
queiro. Lonia de Arriba, 76 Bis.
32004 Orense. Tel. (988) 23 25 41.
Pls
ME GUSTARIA vender el siguien-
te conjunto: Ordenador MSX V-20
Canon, monitor de 12 pulgadas,
unidd de disco Toshiba de 3,5
pulgadas, 20 juegos y joystick, un
cartucho, dos discos de 3,5 pulga-
das, revistas, libros y cables. Todo
por 80.000 ptas. Con tres meses de
uso. Llamar a Jesiis Bonoso More-
no. Tel. (953) 22 44 56. Jaén. CP1.
@COMPRO MSX2 con unidad de
disco de 3,5 pulgadas, de doble cara
incorporada (so%o el ordenador sin
accesorios). En buen estado de fun-
cionamiento. Por 50.000 ptas. Los
interesados llamar al (973) 20 19 67
o escribir a José Gervilla Cano.
C/Arbolo, 2-1. 25001 Lérida. CP1.
POR CAMBIO a ordenador con
disco, vendo nueve packs de cintas
virgenes, compuesto cada pack por
siete cintas de las siguientes marcas:
tres cassettes Basf Ferro Extra [, dos
cassettes TDK 060, una cassette
Maxel LN60, una cassette Maxell
VDII60 cromo. Valor real de cada

pack: 1.775 ptas. Vendo cada pack a
900 ptas. Y cartucho R-Type por
6.000 ptas. Interesados llamar al
(977) 44 63 19. CP1.
CAMBIO el cartucho Fantasm Sol-
dier, casi nuevo, por alguno de los
cartuchos: Nemesis I o II, Maze of
Galious o por algiin otro que me
interese. Inwresaﬁgs llamar todos
los dias de dos a cuatro de la tarde al
(982) 40 23 08. Preguntar por Luis.
CP1.
VENDO ordenador X’PRESS
MSX con disco de 3 1/2" + monitor
Philips fosforo verde + joystick +
200 programas disco por 60.000
ptas. Llamar a Matias. Tel. (94) 461
N Ne CP2.
VENDO ordenador ZX Spectrum
+ joystick + interface + 200 pro-
as (originales) por 25.000 ptas.
;E;i:mmar a Matias al (94) 461 10 08.
P2

q@LﬁB Amigos del Standard busca

cartuchos Konami de ambas gene-
raciones. Escribid con las ofertas a
Avda. Isabel La Catélica, 106, 5° 1°.
08905 L’Hospitalet. Barcelona.
Prometemos responder a todas las
cartas que recibamos. CP2.

® VENDO ordenador Philips VG-
8020 MSX + monitor fésforo verde
Philips BM7552 + aparato de cas-
sette. Sony TCM-818 + joystick
Flasfire + 55 revistas MSX + tres
libros MSX + 100 juegos MSX +
R-Type (3 Mb) + gafas anti-radia-
cién. Lo vendo todo junto o por
separado. Interesados llamar al
(977) 44 63 19 o escribir a Eduardo
Ferrando Barcel6. Ramén Verges
Pauli, 29-31. 43500 Tortosa (Tarra-

ona). CP2.

*SE CAMBIAN juegos en cinta para
MSX de la primera generacion.
Tengo entre otros: Batman (The
Game of Movie), Match Day II,
Emilio Butraguefio, Fernando Mar-
tin, Bruce Lee, etc. (preferiblemente
zona de Leioa y Getxo, Bizkaia). Y
también estaria interesado en el
Aacko Draw & Paint, u otro pro-
grama de grificos (para toda Espa-
na). Enviar vuestras ofertas o listas
de juegos a: Inigo Ibanez Sinchez.
Avda. Santa Ana, 8, 1° B. 48940
Lejona. Vizcaya. CP2.

CAMBIO cartucho Salamander por
Nemesis II o por King’s Valley II, y
el cartucho Golvellius por Vaxol o
F-1 Spirit. Tel. (976) 49 91 31.
Preguntar por Pachi. CP2.
ESTOY i;;eresadod en cambiar o
comprar todo tipo de programas de
aplicl:cién, conr.abllisad, diseno
gdﬁco y musical... Poseo todo tipo
e juegos y programas en todos los
formatos. A ser posible que el
soporte informitico sea en cartu-
cho. Llamar a Esteban Jorge Benito.
Tel. (922) 21 42 62. Santa Cruz de
Tenerife. CP2.
VENDO ordenador Sony HB9FS,
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con grabadora de Bitcorder
SDC600S de Sony, con una unidad
de disco de 3,5 pulgadas, también
de Sony. Todo esto a 100.000 ptas.
Interesados llamar al (93) 658 63 19.
José Quero Molina. CP2.
*VENDO ordenador Amstrad PC-
1512, color, dos unidades disco.
Regalo 400 programas, manuales,
etc. Impresora Amstrad DMP-
3000. Amstrad PCW-8256 monitor,
impresora, programas, manuales.
Libros informartica, revistas MSX-
PC-PCW-CPC. También cambio
por ordenador Amiga 2.000, sinteti-
zador Yamaha DSR-2000, Casio
FZ-1, Yamaha V-50, Casio VZ-1 o
Korg DSS-1, video estéreo, remol-
ue-tienda, abonando la diferencia.
partado 274. Talavera. 45600 To-
ledo. CP2.
BUSCO programa completo de
control de stock, facturacién, fiche-
ro de clientes, etc. Semejante al
HBS-IVEQ2 de Iveson, que ya po-
seo. Para MSX o MS)?.Z. Pagaré
muy bien o cambiaré por juegos y
utilidades. También pagaré con
programas a quien en su defecto me
diga la firma que lo comercialice.
MlFueI Angel Miranda Montero.
Tel. (924) 24 64 56. Horario comer-
cial. CP2.
CAMBIO, vendo, compro juegos
originales para MSX. T&ngo entre
otros After the War, Xenon, Rene-
gade 3, After Burner, Thunder-
Blade, etc. Interesados Jlamar a José
Miguel al (93) 381 80 31. Sélo
sibados y domingos. CP2.
@NECESITO urgentemente las dlu-
mas novedades en MSX y Spectrum
en cinta o disco de 3,5". Compro o
intercambio por juegos MSX2. Me
interesan Renegade 111, Buggy Boy,
Gonzilez, Rescate Adin:isa, Blas-
teroids, Artic Fox, Alien Syndro-
me, Soldier of light, Kerusen, Bar-
barian, Barbarian 2, Xenon, Casa-
nova, Perico Delgado, Dragon
Ninja, Trivial Pursuit, After Bur-
ner, Borrial, Jorge Otero Fernindez
del Castillo. Hermanos Pidal, 34, 2°

C. 33005 Oviedo. Tel. (985) 23 18

Q%T%PZCAMB O programas

R 10 pro: origi-
nales, preferentemente de MSX2.
Ricardo Durin. Carrasco. C/Mora-
das, 36, 3° B. 47010 Valladolid. Tel.
(983) 25 18 02. CP2.

@DIGITALIZO fotos o dibujos gra-

bindolos en archivo tipo screens
para Spectrum (en cinta 0 microdri-
ve). Y para MSX2 tpo .pic (en
disco). Antonio. Apartado 173,
07080 Palma de Mallorca. Tel. (971)
29 04 63. CP2.
VENDO ordenador Sony HB-75P
con cassette SDC-500 Sony, mis de
40 juegos, un joystick, revistas e
impresora Plotter PRN-C41 (So-
ny). Todo por 40.000 ptas. También
se puede vender por separado. Lla-
mar al (93) 211 21 97. José Ramén
Carrillo. CP2.

* CAMBIO Salamander por Fantasm
Soldier o cualquier otro MegaRom
MSX. Ademis cambio juegos. Sélo
Barcelona. Miguel Angel Sebastiin.
C/Francia, 15, 3° 2°. Bellvitge.
08907 L’Hospitalet. Barcelona. (93)
335 20 56. CP2.

* VENDO impresora Brother-Hr5,
compatible Centronics, compatible
Epson. Regalo tintas de recambio,

80 columnas, totalmente nueva.
Vendo por compra de una mayor.
Precio 22.000 pras. Félix Gallego.
C/Galcerin de Pinos, 15, 2-4. 43480
Vilaseca (Tarragona). Tel. (977) 39
18 46. CP2.

INCREIBLE vendo Philips VG-
8020 80 K + 150 programas + tres
cartuchos + lectograbadora + li-
bros y revistas, por sélo 37.000
ptas. También vendo cartuchos
MSX tales como Salamander, Cra-
ze, ...por 3.500 ptas. Llamar a Da-
ni a partir de la tres de la tarde de
martes a sibado. Tel. (93) 437 10 22,
CR

VENDO ordenador Philips MSX
VG-8020 con cables, dos afios de
uso, por 25.000 ptas. Vendo juegos
en cinta: Temptations, Nonamed,
California Games, Gunfright, In-
diana Jones, Nightshade con mapas
y pokes por 500 ptas. cada uno.
Crispulo Ceballo. Cartagena. Mur-
cia. Tel. 53 22 84. Los fines de
semana. CP2.

*COMPRO HB-F9S y HBD-30W
M-740, o cambio por ICF-2001 y
oshiba F11L 'y Grundig YASHT

BOY 210. Escribidme una nota-
teléfono con cita al aparrado de
correos 9471, 08080 Barcelona.

CP2.

VENDO MSX HIT BIT-20P con
todos sus cables y manuales, joys-
tick, cassette, TV color 16, diez
juegos originales y varias revistas
MSX-Club y Extra. En perfecto
estado con s6lo 15 meses de uso.
Todo por 60.000 ptas. negociables.
Regalo la mesa gcl ordenador al
comprador. Federico Albuzer Zor-
zona. Tel. (967) 34 32 71. Albacete.
CP2.

*VENDO cartucho MSX Spectravi-
deo SVI737 (médem 300 baudios +
RS232) + cable teléfono + disco
con  programa  comunicaciones
(7.200 ptas.) + interface Centronics
MSX a impresora Compatible PC
(1.500 ptas.) + libros MSX —Len-
guaje ensamblador y c6digo maqui-
na, lan Sinclair; guia del programa-
dor y manual de referencia (ed.
Anaya); Lenguaje miquina, Joe
Pritchard (Ed. Anaya)-, 2.500 ptas.
los tres. Contactar con ﬁsﬁs
Blanch. Central Télex. Avda. Au-
sias march, 132, 46026 Valencia o
tel. (96) 363 34 18. CP2.
ESTOY interesado en el cartucho
Turbo 5000, lo comipraria, o bien
daria 30 juegos por él. También me
interesan cartuchos posteriores a
Nemesis o Salamander, a ser posible
Nemesis II o III. Si os interesa
llamar a Orense (988) 23 25 41,

reguntad por Oscar Iglesias. CP2.

‘RIE INTERESAN libros y revistas

de Cadigo Miquina. Regalo cintas
con juegos (Match Day II, Auf
Widersehen Monty, Head over
heels...). Llamar o escribir a Oscar
Iglesias. Lonia de Arriba, 76 bis.
32004 Orense. Tel. (988) 23 25 41.
CP2.
URGE vender por cambio a PC,
ordenador Amstrad CPC 464, mo-
nitor color, sintonizador para TV,
dos joysticks, manual de instruccio-
nes, libro Basic, 20 cintas de utilida-
des y juegos. Por el precio de sélo
45.000 ptas. Interesados llamar al
(93) 352 59 14 a partir de las 21
horas. CP2.

Especial
usuarios.

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

iParticipa con tu pe-
queiio 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 plistico.

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

4.° Las mejoras a los pro-
gramas se considerarin
una aportacion al mis-
moy se publicarinen la
seccion Linea Directa.

PREMIOS

5. MSX CLUB premiara
aquellos  programas
publicados con 2.000

ts.

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

de publicados.

FALLO Y
JURADO

7. El Departamento de
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.

SENSACIONAL
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BRAINSTORM

Por Willy Miragall,

GLOSARIO MSX

De nuevo este mes os presen-
tamos una parte de nuestro
pequeno glosario informatico.
Esperamos que las explicacio-
nes que presentamos en esta
ocasion sean lo mis interesan-
tes posibles.

S - R

Fand-fold: Con este nombre se co-
noce también al papel continuo que
habitualmente utilizan las impresoras.
Se caracteriza porque todas las hojas de
papel estin unidas una a otra (de ahi lo
de papel continuo), y ademis por
disponer de unas guias que permiten a
la impresora tirar de él (alimentacién
del papel por traccién).

FCB: (File Control Block) el FCB
es una tabla del sistema operativo
MSX-DOS (también existente en MS-
DOS para PC) que se encarga de
mantener la informacién relativa a cada
fichero abierto en el disco. Cuando
abrimos un fichero debemos indicarle
al sistema operativo su nombre, en que
disco estid (si tenemos mais de una
unidad, etc). Para hacer esto rellena-
mos algunos campos de la estructura
FCB. Cuando el sistema operativo
consigue abrir el fichero coloca en el
FCB datos como su longitud, si esti o
no protegido contra escritura, etc. El
FCB es, en definitiva, la estructura de
datos que guia todos los accesos a
ficheros en disco, de ahi su enorme
importancia.

Feed-back: (Realimentacion) La rea-
limentacion consiste en introducir a la
entrada de un circuito electrénico todo
o parte de la salida por él mismo. Esta
técnica, utilizada extensamente en elec-
tronica para estabilizar los resultados
de un circuito, es también simulada en
informatica para conseguir, por aproxi-
maciones sucesivas, un determinado
resultado.

Fichero: Un fichero es algo muy
dificil de definir. En general podemos
considerar que es un conjunto de bytes
con una estructura definida que algin
programa es capaz de interpretar con
un determinado significado. Esta defi-
nicién tan general es la dnica capaz de
cubrir todos los tipos de ficheros, ya
que existen ficheros en disco, en cinta,
en memoria, etc. Ademis, aparte del
medio en que se almacene el fichero, su
aspecto interno puede ser totalmente

diferente de un fichero a otro. Recor-
demos que en los MSX existen ficheros
secuenciales, y ficheros de acceso alea-
torio. Pero podemos construir si lo
deseamos nuevos tipos de ficheros,
como son los indexados, o los ficheros
hashing.

Formatear: Los disquettes, antes de
poder ser utilizados, necesitan haber
pasado por una fase previa: el forma-
teado. Formatear consiste en dividir el
disco en pistas y sectores, marcando
adecuadamente el inicio de cada sector.
Gracias a esto el lector de la unidad de
discos podra localizar ripidamente los
datos guscaclos con sélo indicarle la
pista y el sector en que se encuentran.
Esta ultima informacién esti contenida
en el directorio del disco. Debido a que
cada tipo de ordenador, por el uso de
distintas unidades y distinto sistema
operativo, distribuye pistas y sectores
sobre el disco de forma particular, los
discos formateados en una miquina no
suelen leerse en otras (excepcion a esto
es la compatibilidad entre discos MSX
y PC). También es esta la razén por la

ue, excepto raras excepciones, los
iscos no se vendan ya formateados.

FIFO: (First In Fist Out) Los orde-
nadores actuales pueden distribuir la
informacién de diversas formas en su
memoria. Las més habituales son los
arrays (matrices), las pilas (LIFO), las
listas y las colas (FIFO). Una cola
(claro ejemplo de estructura FIFO) es
una estructura de datos en la que
podemos introducir o extraer datos
secuencialmente. Los datos que extrai-
gamos estarin en el mismo orden en
que fueron introducidos, cosa que no

asa, por ejemplo, en una pila, donde
os datos aparecen justo en orden
inverso a como fueron introducidos.

il | i

Garbage Collection: Muchos pro-
gramas, y en particular el intérprete de
BASIC de los MSX, utilizan asigna-
cién dinimica de memoria. Esto quiere
decir que disponen de una zona general

de memoria de la que obtienen memo-
ria cuando la necesitan y a la que
devuelven la memoria que no necesi-
tan. Veamos un ejemplo: generamos
un programa con las lineas 10, 20 y 30.
Al teclear cada linea, el intérprete
recoge memoria del bloque general de
memoria y la divide en tres grupos de,
digamos, 20, 60 y 55 caracteres respec-
tivamente. Si borramos la linea 20

uedarin 60 caracteres libres, que se
gevolverén al bloque de memoria libre.
Sin embargo estas operaciones consi-
guen que e? bloque de memoria princi-
pal quede fragmentado e inconexo.
Esto hace que todas las operaciones del
ordenador se ralenticen. Para evitarlo,
cada cierto tiempo se reagrupa toda la
memoria libre en un sologbloque com-
pacto. A esta operacion se la conoce
como “garbage collection” (recolec-
cién de basura) y es el motivo de que,
en aplicaciones que usen mucha me-
moria, los MSX parezcan ir mas lentos
en algunas ocasiones.

GND: (Ground, Masa) Las siglas
GND serin muy familiares a todos
aquellos que tratan con hardware con
respecto al cual se miden las tensiones
de todo el circuito. Asi cuando deci-
mos que una sefal es de 5 voltios, nos
referimos a que tiene 5 voltios mas que
la linea de masa.

R [ M

Half Duplex: Se entiende por half
duplex aquel modo de comunicacién
(generalmente entre dos ordenadores)
que permite que ambos envien o reci-
ban datos simultineamente. Un mismo
equipo puede, por tanto, al mismo
tiempo enviar y recibir datos del otro.
Una linea full duplex debe disponer de
capacidad para que viajen por ella dos
senales simultineamente. Son full du-
plex el estindar RS-232C asi como los
médems que siguen la norma V-22 y
V-22 bis. Con estos modems, por
tanto, es sumamente ficil establecer
conversaciones (chats) entre usuarios,
aunque los dos intenten hablar al
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mismo tiempo.

Halt: El halt es un estado del
microprocesador Z-80 (y en general de
practicamente todos los microprocesa-
dores) que consiste en suspender todas
sus actividades indefinidamente. Apa-
rentemente la utilidad es poca; pero
resulta_extremadamente Gtil para el
debugging de programas si se disponen
de las herramientas adecuadas.

Handshaking: La traduccién literal
de la palabra viene a ser apretén de
manos. Con esta palabra nos referimos
al conjunto de normas que deben
seguir dos dispositivos electrénicos pa-
ra comunicarse entre si. Los protoco-
los de handshaking estin mis o menos
normalizados para que, de este modo,
podamos conectar varios dispositivos
entre si y que puedan entenderse mu-
tuamente.

Hardcopy: Se conoce como hardco-
py a la copia sobre papel del contenido
de una pantalla en el ordenador. Con
los MSX realizar un hardcopy de una
pantalla de texto es sumamente ficil;

ero no ocurre lo mismo con los
Eardcopys de pantallas grificas. Man-
hattan Transfer dispone desde hace
tiempo de un programa que permite
realizar volcados de pantalla grifica
sobre cualquier tipo de impresora ma-
tricial. Desgraciadamente, no existe
todavia una versién adecuada a los
MSX de segunda generacién.

Hard Disk: (Ver disco duro).

Hardware: La palabra hardware se
utiliza para referirnos a todo aquello
que son componentes fisicos del orde-
nador. En contrapartida llamados soft-

COPY

POR JOAQUIN L0OPRz

Menis por ve
Tmatosde co

CON GARANTIA

‘VVTAPJTR%¢¢§¥§?S/\

Calle: ......odvmiiiidinnmnndsnsassi

D.Postal .......c.cooviiieeeeeeeee e eeeen

i f g eyl
| (LUB JE PROGRRIAS

Deseo suscribirme por doce nimeros a la revista MSX CLUB DE PROGRAMAS a partir del niimero ...................cocoveeunin.
que pago adjuntando tal6n al portador barrado a: C/. Roca i Batlle, 10-12 - 08023 Barceloria

Tarifas:

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

Espaiia por correo normal Ptas. 3.750,~
Europa por correo aéreo Pras 6.500,~
América por correo aéreo USA$ 62,-

.



ware a los elementos légicos que lo
permiten funcionar: programas y da-
t0s.

Hexadecimal: Base de numeracién
en base 16. Al igual que exite la base
binaria (sélo dos digitos: 0 y 1) muy

ractica para los ordenadores, y existe
a base decimal (diez cifras del 0 al 9)
utilizada normalmente por los huma-
nos, existe una base que combina
facilidad de uso para el ordenador con
relativa legibilidad para los humanos.
Se trata de la base hexadecimal. Para el
ordenador es muy facil tratarla, ya que
cada cuatro bits binarios forman uan
cifra hexadecimal. Para los humanos,
aunque extrana, es facil de tratar ya que
los nimeros son cortos y faciles de
memorizar. En esta base existen 16
cifras, que son 0, 1,2, 3, 4,5,6,7, 8, 9,
A, B, C, D, E y F. Para indicarle al
BASIC MSX (o al ensamblador RSC)
que un nimero es hexadecimal basta
con precederlo de &H, asi son nime-
ros hexadecimales vilidos &H?34,
&HFF, o &HF4.
Hertzio: El hertzio es una media de
frecuencia, y nos indica cuantas veces
por segundo ocurre un determinado
acontecimiento. Asi la velocidad media
en hertzios de un ordenador nos deter-
mina el nimero de operaciones basicas
?ue es capaz de realizar. Hoy en dia es
recuente encontrar ordenadores PC
que alcancen la friolera de 33 MHz (33
millones de operaciones basicas por

segundo). Por dltimo no hay que

confundir estas operaciones basicas
con las instrucciones ejecutables por la
maquina. Cada instruccién de lenguaje
mdquina puede requerir de 3 a 200 o
mas ciclos basicos. Mientras que una
instruccién BASIC dificilmente bajari
de varios miles.

Hooks: La BIOS de los MSX se
almacena en ROM. Esto hace que se
trate de un programa fijo, que no
permite moditicaciones. El problema
ocurre cuando queremos reafizar am-
pliaciones a la maquina. Si anadimos
una unidad de discos, { Hay que tirar la

ROM de la miquina y comprar otra?
Para evitarlo, la ROM realiza, en
ciertos puntos, saltos a la RAM, donde
puede ser modificado el funcionamien-
to normal de los MSX. Asi todas las
operaciones mis 0 menos importantes
producen un salto a la RAM y los
programadores, por tanto, pueden
“parchearlas” y cambiar su modo de
funcionamiento. Es por tanto muy
facil redefinir la instruccién LIST para
evitar que puedan listar nuestros pro-
gramas, o bien variar a nuestro antojo
el funcionamiento de la instruccién

MIDS.
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de PROGRAMAS

BASES

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

2. Los programas podrin ser envia-

dos en cinta de cassette, debida-

mente protegidos en su estuche de

plistico, o en disco de 3 1/2

pulgadas.

Togos los programas deberin lle-

var la caritula adjunta, o bien

fotocopia de la misma.

4. Cada lector puede enviar tantos
programas como desee.

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

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

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

PREMIOS

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

FALLO Y JURADO

9. El Departamento de Programacién

10.

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

Los programas seleccionados apa-

recerin publicados en la revista
MSX-Club de Programas.

11. Las decisiones del jurado serin
inapelables.

12. Los programas no se devolverin,
salvo en ocasiones excepcionales.

13. El plazo de entrega de los progra-
mas finalizari el dia 31 de diciem-
bre de 1989.
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INSERTAR A MODO DE ETIQUETA EN LA CASSETTE

Remitir a:

Roca i Batlle, 10-12, bajos 08023 Barcelona

A
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Navidad, Navidad, Navidad... Llegé
la Navidad y la avalancha de juegos
pertinente, inevitable e irrefutabfe. Por
este motivo, este mes me han hecho
trabajar todavia mas que de costumbre
(ejem) y la secci6n se ha visto notable-
mente ampliada para acoger el maximo
de juegos posible. Espero que lo dis-
frutéis, qué digo, seguro que lo haréis...

(1) LIVINGSTONE,
SUPONGO I

OPERA
Distribuidor: MCM
Formato: cassette y disco

ace ya bastante tiempo, exac-
tamente en el momento de la
aparicién de una nueva com-

ania prometedora, Opera, se eligié a
E primera parte de este juego como
presentacion para la nueva productora.

En el Livingstone Supongo original
la trama principal se movia alrededor
de las andanzas de Henry Stanley a la
bisqueda del famoso Dr. Livingstone.
Como algunos de vosotros recordaréis,
sin embargo, nuestro amigo Stanley no
consiguié dar con su objetivo al con-
cluir el juego, por lo que la posibilidad
de una secuela era mis que clara. Todo
normal. Let’s do it.

En contraposicién a la primera par-
te, en esta ocasién el juego se nos
presenta con dos cargas distintas de
desarrollo similar aunque con sus par-
ticularidades. La primera de ellas dis-
curre por tres escenarios distintos que
constituyen otras tantas fases: la saba-
na, el pozo de Kruman y el templo
sagrado de los Ujiji.

Para variar debemos llevar a cabo
una arriesgada misién; localizar cinco
tablillas sagradas que se han perdido en
el interior de un pozo y en sus alrede-
dores,con el fin de entregirselas a la
diosa Diana, la cual nos otorgari la
clave de acceso a la segunda fase en
recompensa.

Por Jesiis Manuel Montané

Las armas de Stanley son las mismas
que en el juego primitivo, aunque su
boomerang ha visto aumentado su
tamafio con lo que su capacidad des-
tructiva se ha multiplicado por dos.
Ademis tiene una utilidad igualmente
importante, ya que mediante lanza-
mientos correctos podremos alcanzar
determinadas palancas que de otra
forma nos veriamos imposibilitados de
accionar.

Nuestro protagonista dispone tam-
bién de otros importantes accesorios
para llevar a buen término la misién
como un litigo (imprescindible en las
distancias cortas...) que nos dari la
opcidn de asirnos, granadas y la pérti-
ga, elemento imprescindible ya que sin
ella nos seri totalmente imposible el
acceso a lugares elevados.

La presentacién en pantalla del pro-

rama es realmente eficaz ya que se
Facilita una gran cantidad de informa-
cién al jugador, mediante un completo
sistema de iconos.

La segunda parte del juego, posee-
dora de una estructura similar a la
primera, tiene lugar en la mina de
Kirul, desde donde Stanley deberi
localizar una salida hacia el rio Zambe-
ze, que le llevari hasta el lago Victoria
don%e se supone se encuentra el espe-
rado Dr. Livingstone.

Los grificos estdn a la altura de las
circunstancias, siendo mucho mais co-
loristas que los del juego original,
mientras que se mantiene un alto nivel
de adiccién sin abusar de una dificultad
excesiva.

COMANDO 4

PRIMERA IMPRESION: Han cam-
biado la cajita otra vez...
SEGUNDA IMPRESION: Y el juego
es igual de bueno, gracias a un poco
de... jVuda!

TERCERA IMPRESION: No me
puedo creer que haya podido con diez
juegos en un sélo mes. Y se creen que
estas criticas la va a leer alguien... En
fin, de este juego opino que es franca-
mente genial.

——————




e e

(2) CHUCK YEAGER'S
ADVANCED

FLIGHT
SIMULATOR

ELECTRONIC ARTS
Distribuidor: DROSOFT
Formato: cassette

anual de instrucciones y
programa totalmente en
castellano. (a)

-VGA/EGA Enhanced. (b)

-18 aeronaves, incluyendo el F-19
Stealth y la Space Shuttle. (c)

—Depuradas constantes aerodinimi-
cas con grificos en 3D. (d)

—Miiltiples dngulos de cimara in-
cluyendo un zoom de x256. (e)

~Vuelo en equipo de acrobacia aérea
como los Blue Angels y los Thunder-
birds. (f)

—Vuelo nocturno. (g)

Todos estos puntos que acabiis de
leer son los mismos que encontraréis
en la parte trasera de la caja de lujo en
la que se nos presenta este juego de
Electronic Arts. Suena verdaderamente
muy bien, alin més para un juego en
cinta MSX. Otra fantasmada de los
listillos del equipo publicitario, pensa-
réis. Lo mismo que yo. Por este
motivo, vamos a analizar cada uno de
estos enunciados por separado, y con-
firmaremos o desmentiremos la prime-
ra impresién... ¢Curioso, eh?

(a) Poco se puede discutir esta afir-
macién, lo dnico que tenemos que
hacer es abrir la caja, leer las instruc-
ciones y cargar el juego para ver que es
rotundamente cierta. Buen presagio, la
traduccién del programa no es algo
muy habitual.

(b) La verdad es que las 18 aeronaves
que vienen luego no son muy distin-
guibles en nuestro MSX, ya que poco
importa que se pueda escoger entre dos
tarjetas graficas para los PC. Esta frase
estd fuera de lugar, pero tenemos que
tener en cuenta que E; caja es la misma
para todos los sistemas, asi que...

(c) Estin, Estin, eso es innegable.
Pero lo que es mis discutible es que
puedan distinguirse entre si, ya que los
paneles de mando de las carlingas son
excesivamente parecidos. De todas for-
mas, esto hubiera sido ya demasiado.

(d) Esto... ¢Qué? Es posible que
estos grificos vectoriales que vemos
por aqui sean “Depuradas constantes
aerodinamicas con grificos en 3D”, sin
lugar a duda. En todo caso, lo que si es
evidente es su efectividad. Bien por
ellos.

(e) Cualidad realmente encomiable.
En cualquier momento del desarrollo
del juego podemos, mediante la pulsa-
cién de una tecla, ver la imagen desde
nuestra cabina a distintos grados de
acercamiento y alejamiento. En defini-
tiva, disponemos de un auténtico zoom
de x256 que es ademds una gran
utilidad en determinados momentos.
Que cunda el ejemplo.

(f) Maravilla de las maravillas. Una
de las mejores secuencias del juego, ya
que puedes incluso convertirte en el
comandante de los equipos y disenar la
trayectoria de la acrolacia. Vale la pena
adquirir el programa sélo para eso.

(g) Al fin y al cabo, todos los
simuladores conocidos incluyen esta
opcién, pero lo tnico que hacen es
oscurecer la cabina. En este caso,
incluso podemos distinguir las luces
del suelo y de las pistas de aterrizaje.

Ya hemos terminado con todos.
Como veréis, a excepciéon del punto
(b), que tampoco tiene mayor impor-
tancia, todos los enunciados que hacen
presagiar un excelente programa se
cum;ﬂn. Que ademis se trate de un
juego divertido como pocos, que te
puedas pasar horas y horas jugando sin

descubrir todos sus secretos o que el
realismo del impacto con la pista de
aterrizaje sea escalofriante son otras
cualidades que no pueden pasar desa-
percibidas. Felicidades a los programa-
dores para variar, a Electronic Arts y a
Dro.
Increible.

CHUCK YEABER'S ADVANCED FLIGHT
SIMULATOR

PRIMERA IMPRESION:
Complicado.

SEGUNDA IMPRESION:

Dificil

TERCERA IMPRESION:
Divertido.

3) JABATO

DINAMIC
Distribuidor: DROSOFT
Formato: cassette y disco

tan solo tres meses vista del

articulo aparecido en esta mis-

ma seccion sobre otro progra-
ma conversacional de Dinamic, la
Aventura Original, es triste tener que
decir que las cosas no han cambiado en
absoluto para el equipo de programa-
ci6n AD. Tanto Samudio como sus
fieles curritos del PAW siguen perpe-
trando calcos de viejos juegos ingleses
y de sus situaciones, adecuindolos a
cada una de las situaciones en que se
encuentran.

Esta vez le ha tocado al mitico
Jabato, un personaje de los cémics
espaiioles de lo mis tradicional. Naci-
do a la sombra del Capitin Trueno y
por sus mismos autores, Jabato se
convirtié en el eterno segundén. Sus
aventuras, aunque seguidas por miles
de lectores, nunca consiguieron el re-
conocimiento del primero. Algo simi-
lar ocurrié con el Corsario de Hierro,
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gue acabé incluso por superar al héroe
e Roma.

Los motivos por los que Dinamic ha
elegido esta vez a un personaje como
éste no son muy claros, pero al perte-
necer al grupo de cémics cuyos dere-
chos ostentan Ediciones B (recorde-
mos que ambas productoras llegaron
ya a un acuerdo con Zipi y Zape,
editado por Dro y en un futuro préxi-
mo, SuperLépez), todo parece tener su
explicacién.

Al iniciarse el juego, nos encontra-
mOSs en una siniestra Mazmorra roma-
na, siendo nuestra Gnica compania el
caddver de un preso. Si, lo habéis
adivinado, tendremos que conseguir
salir de la circel. Y un gigantesco
carcelero que va y viene parece ser
nuestro nico obstaculo entre nosotros
y la libertad. ;Le estrangulamos? ;Le
pegamos? ; Le damos un preciado talis-
man?

¢Y si le violamos?

En el fondo, de poco importa. To-
dos los tépicos se repiten, las puertas
amarillas se abren con las llaves amari-
llas, hay personajes pseudointeligentes
que hacen el idiota todo el rato, y los
grificos cumplen su funcién digna-
mente (algo tenia que haber de bueno
en todo esto).

Y casi se me olvida, pero también
hay una segunda carga a la que sélo
accederemos con la consiguiente clave.
Al menos, la caritula es presentable.

JABATO

PRIMERA IMPRESION:
Lo de siempre.
SEGUNDA IMPRESION:
A que me recuerda esto...
TERCERA IMPRESION:
jOtra vez no!

4) TOP BY TOPO

s relativamente corriente que
llegado un cierto momento de
austeridad entre las companias
de software, éstas se decidan a lanzar

e — e e B
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una compilacién de sus éxitos mis
memorables. Esta actitud puede inter-
pretarse como un simple deseo de salir
del paso y recuperarse econémicamen-
te de una mala temporada, aunque
usualmente es el anuncio de una nueva
orientacion.

En el caso de Topo, de todos es
sabido el cambio de politica editorial
decidido por Gabriel Nieto, sacar me-
nos titulos de mayor calidad para asi
poder abordar la aventura internacio-
nal. El primero de los juegos que
pueden englobarse dentro de esta nue-
va tendencia es Drazen Petrovic Bas-
ket, con los lamentables resultados que
todos conocéis. Pero Topo es una
empresa y necesita mantenerse econé-
micamente de un no muy buen afo
dominado por los fracasos estrepitosos
pero nunca confesados de Perico Del-
gado y el mismisimo Petrovic. Asi las
cosas, todas las circunstancias parecen
ser propicias para la aparicién de la

rimera Topo-compilacién: Top b

opo. Un repaso por la historia de l);
compaiiia en una presentacién lujosa
contando ademis con ocho de sus mis
importantes éxitos, de sobra conocidos
por el gran publico.

Emilio Butragueiio Futbol, una de
las estrellas del pack, a pesar de cose-
char un importante éxito comercial no
pudo recuperarse de unas criticas de-
vastadoras, de las que se ha resentido
su secuela, publicaza hace poco tiem-

po. Su inclusién en la compilacién era
inevitable por la gran campaiia publici-

taria utilizada en su momento, aunque
el juego se convirtiese luego en un
eterno obsticulo para Topo al comer-
cializar (fsoteriores programas.

Muy distinto es el caso del divertido
Rock’n Roller, un juego desarrollado
por el mismo autor de Mad Mix Game,
del que hablaremos mas adelante, pero
que no tuvo el mismo éxito. La verdad
es que Topo tampoco se esforzé en
promocionarlo debidamente. Dentro
de la compilacién es uno de los juegos
que mejor ha soportado el paso del
tiempo, ya que sigue siendo tan adicti-
vo como el primer dia.

Tuareg, por su parte, constituy6 el
primer intento de Topo dentro del
resbaladizo mundo de las videoaventu-
ras. La profesionalidad de sus progra-
madores consigui6 ahuyentar los malos
augurios y el juego acabé por ser una

equena obra maestra. Lo malo es que
Fuese equena.

Wells & Fargo, que fue lanzado al
mismo tiempo que el anteriormente
comentado Rock’n Roller, pasé muy
desapercibido y, todo hay que decirlo,
mejor que ocurriese asi. Revisindolo
en la actualidad resulta el juego de
menor calidad de la compilacién, a
pesar de la perfeccién de sus grificos
monocromos. No olvidemos que se
programé sobre las bases sentadas por
otro juego de Topo, Coliseum, editado
del Pack Erbe 88.

Y por fin nos llega Metrépolis.

Metrépolis, en su modestia tanto
como lanzamiento como en cuanto
popularidad se refiere, se convierte en
el juego mis atractivo del pack. Por sus
re;erencias cinematogrificas ya sabréis
cuil es su planteamiento y su objetivo,
liberar una ciudad de su siniestro
propietario que es ademds nuestro
padre. El programa es un sencillo
arcade similar en su estructura a Chica-




go’s 30, aunque por su ambientacién
grafica le supera ampliamente. Las altas
columnatas de acero y los atractivos
ascensores de cristal contribuyen a esta
sensaciéon de beneplicito general en
torno a este modesto programa.

Exactamente el caso contrario lo
constituye Score 3020, un juego confu-
so, profundamente aburrido, que en su
momento desconcertd a todo el mundo
por su originalidad. Desperté pasiones
encontradas entre los usuarios y los
criticos, pero ahora, y de una forma
mucho mis sosegada, cabe afirmar que
no es precisamente una maravilla de
programa.

Rematan la compilacién los dos
grandes éxitos internacionales de To-
po, los tnicos que llegaron a las listas
de ventas Gallup britanicas: Mad Mix
Game y Black Beard. Dos arcades
basados en dos férmulas de éxito,
Pac-Man el primero y Gauntlet el
segundo. Pero poco importa, ya que
estin bien construidos, son moderada-
mente divertidos y transmiten una
sensacion de profesionalidad en su
programacion.

Jugando a cada uno de estos hallaz-

os nacionales es probable que recor-

Eemos otros tiempos pasados. Y ya
sabéis que los tiempos pasados siempre
fueron mejores...

TOP BY TOPO

PRIMERA IMPRESION:

iCuantos juegos!

SEGUNDA IMPRESION:

iY a ese precio!

TERCERA IMPRESION:

Listima que tenga ya mis de la mitad...

5) AMC.

DINAMIC
Distribuidor: DROSOFT
Formato: cassette y disco

| Universo esti en peligro...

Otra vez. Ya sabéis, si td me

pegas yo te lanzo un rayo de mi
ultramegatantasmagéricofosf FX
Gun Laser y gracias al FX Fab Explo-
sions puedes ver la colisién en relieve,
que ademds esti dotada de FX Multi-
color para el aumento en la resolucién
grifica. Para no hablar, mis vale no
abrir la boca, sobre todo cuando habla-
mos de los FX Dinamic-os. Por su-
puesto, A.M.C. tiene también FX Mul-
ti-scroll, FX Synchro Sprites y vaya
usted a saber cuintas barbaridades

i

El dltimo programa de Dinamic, que
no va presentado en el habitual forma-
to de lujo, representa la vuelta del
programador (fel espantoso Rescate
Atlantida, y afortunadamente parece
haber aprendido de sus errores.
AM.C. es divertido y sus grificos son
muy coloristas, por si %uera poco
incluso la animacién es de lo mas
correcta. El problema principal lo
constituye la tfesastrosa campana pu-

blicitaria y sus correspondientes frase-
citas referidas a los incontables FX que
incorpora el juego... (Cuando apren-
deréis que ya no nos valen estas fantas-
madas gratuitas, amigos de Veintinue-

(6) WAR IN MIDDLE

EARTH

MELBOURNE HOUSE
Distribuidor: DROSOFT

Formato: cassette

ace mucho, mucho tiempo,
cuando todos vosotros, ino-
centes lectores, ni siquiera so-

nibais con poseer una de estas inferna-
les maquinas que algunos llaman MSX,
existidé un juego para los susodichos

b Ltecnol()gicas mis.
I,

ve por Uno?

De todas formas, estos detalles no
deben eclipsar a un buen juego como
éste, lo malo es que pueden hacerlo.
Esperamos sinceramente que no sea asi
y que los posibles usuarios lo com-
prendan.

AMC.

PRIMERA IMPRESION:
FX Megatimada.
SEGUNDA IMPRESION:
FX Gigasorpresa.
TERCERA IMPRESION:
FX Granadictiva.

ordenadores, llamado The Hobbit.

Por si algiin despistado todavia no se
ha percatago del detalle, cabe decir que
el titulo del juego mencionado se
corresponde con el de una famosa
novela del genial escritor, John Ronald
Ruelen Tolkien (Si, los pocos que le
conociais ya podéis estar tranquilos.
Por fin habéis descubierto el mayor de
sus secretos: qué demonios significa lo
de J.R.R., una abreviatura de lo mis
afortunada a juzgar por lo complejo de
su nombre auténtico).

Lo interesante es que The Hobbit,
con su fama de juego increiblemente
bueno, no consiguié entro de nuestras
fronteras el éxito del que gozé en
tierras no tan soleadas pero quizi si

_——g
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mads en sus cabales, ya que nunca nos

llegé de forma legal, sino a la mis
elemental expectacién que podria ha-
ber creado la aparicién del programa.

Evidentemente tenemos que tomar
en consideracién la barrera idiomatica,
se trataba de una aventura conversacio-
nal anglosajona, que siempre ha sido
un obsticulo mis que suficiente para el
piblico y los distribuidores espaiioles.
Pero sus grificos le hicieron llegar a lo
mis alto gle las listas britdnicas; por lo
que toda una completa gama de secue-
las (Lord of the Rings, Shadows of
Mordor) fueron producidas hasta lle-
gar a la Gltima, War in Middle Earth,
que por fin ha sido distribuida en
nuestro pais de la mano de Drosoft y
por si fuera poco, en versién traducida
al castellano.

Por mais extraio que suene el que
una productora de nuestro pais se haya
preocupado de traducir un programa
de estas caracteristicas, tenemos, tenéis,
que rendiros ante la evidencia. Todos
los condados de la tierra de los Hob-
bits y los nombres de los personajes
principales han sido dentro de la medi-
dade ﬁ) posible hispanizados, asi como
los complejos sistemas de control de
juego a través de ventanas de informa-
cién similares a la de juegos como
Finders Keepers o Stormbringer de la
saga Magic Knight.

una incognita. ¢ Ha valido realmente la
pena el esfuerzo realizado por War in
Middle Earth? Eso es ya mucho mis
complejo.

Es imprescindible destacar que se
trata de un juego disefiado especifica-
mente para los ordenadores de 16 bits,
por lo que su traslacién a maiquinas
menos potentes como el MSX supone
ya un problema importante. Y éste
defecto se hace notar por la pobreza
del entorno grifico del programa, que
adolece de una excesiva utilizacién de
pequenos caracteres que dificultan la
correcta visualizacién de nuestras ac-
ciones.

Lo malo es que esta caracteristica
estd heredada de la versién Spectrum,
ya sabéis, conversién Made in Sl_Jain, lo
que no quiere decir que los chicos de
Sir Fred tengan nada que ver en ello.

War in Middle Earth es un buen
juego, complejo y absorbente, un war
game de primera. Pero tendra proble-
mas en su difusién, el mis importante
inherente a su disefio: la estrategia, que
no goza de muchos partidarios en
nuestro pais. A pesar de los pesares,
para los buenos aficionados, entre los

ue me cuento, este videojuego nos
llega casi caido del cielo en esta época
de sequia mental programativa.

WAR IN MIDDLE EARTH
PRIMERA IMPRESION:
Qué caja mis grande...
SEGUNDA IMPRESION:
Qué instrucciones mis largas...
TERCERA IMPRESION:
Qué juego mis entretenido...

(7) VIAJE AL CENTRO

DE LA TIERRA

TOPO
Distribuidor: ERBE

Formato: cassette

nacional, para mais sefias. Poco de
superproduccién debe tener el progra-
ma en cuestion, si no se ha dispuesto de
un s6lo programador experto en nues-
tro MSX. Eso si, nuestras felicidades
por anticipado al avispado programa-
dor de la versién Spectrum, que es
realmente maravillosa y encima funcio-
na en los ordenadores pertenecientes a
la norma japonesa.

Y pasemos al “viaje” propiamente
dicho. Se divide en tres fass (Si, si, a
sufrir con las cargas...). Cada una de
ellas puede ser cargada independiente-
mente una vez se ha accedido al bloque

rincipal aunque, claro esta, debe faci-
Etarse el codigo de acceso que se
encuentra al finalizar la secuencia ante-
rior a la que queremos jugar. Hasta
aqui, todo normal. Incluso se parece a
uno de esos juegos DINAMICos. Pe-
ro...
a) Por mis que he buscado, ningtin
FX Synchromegatodo he encontrado.

b) Por més que he jugado, siempre
he disfrutado.

c) Por mas que lo he intentado,
ningiin defecto he localizado.

Asi las cosas, no me queda mis que
reconocer que por una vez en Topo
han hecho las cosas bien, mas que bien.
Viaje al centro de la Tierra comprende
tres fases que son en si mismas tres
juegos aislados que bien podrian ha-
berse editado de forma separada. La
primera, un sencillo rompecabezas
rrcpara el terreno, por si fuera poco
uce unos grificos gigantescos pero
monocromos. La segunda es un labe-
rinto en el que debemos conducir a tres
personajes hasta la salida de una gran
cueva, y su complejidad es comparable
a la de Knight Lore, por poner un
ejemplo glorioso. La tercera, mucho
mds movida, es el elemento arcade del
conglomerado, repleta de brontosau-
rios y tiranosaurios varios tremeda-
mente repugnantes y simpaticos.

En todas ellas, la animacién es co-
rrecta y el desarrollo légico. Y por si
todo esto fuera poco, los que hayan
leido la novela de Julio Verne en que se
basa el juego, se darin cuenta rapida-
mente de que se trata de una adapta-
ci6n muy tidedigna.

La primera juego-novela, novela-
juego, video-novela, o lo que se quiera,
que realmente merece el apelatvo.

os que acostumbriis a leer esta
seccién, la mejor de la revista y
me quedo corto en mi més que
mesurada apreciacién), conoceréis mi
mala predisposicion ante un juego que
nos lleva via interface, mixime si tene-
mos en cuenta que encima éste se
publica con aires de superproduccion,

Vllﬂl:. AL CENTRO DE LA TIERRA
MERA IMPRESION:
Demasiada publicidad.

SEGUNDA IMPRESION:
Demasiada caja.

TERCERA IMPRESION: Demasié
p’al cuerpo. Alucinante. Se quedaron

cortos.

Ahora bien, nos queda por resolver

—————— ——————— |
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8) COSMIC SHERIFF

DINAMIC
Distribuidor: DROSOFT

Formato: cassette y disco
€ que la gente debe ser buena. Y
todavia mis cuando la gente se

S convierte en gentuza, es decir,

en critico de videojuegos, con perdén
hacia mi mismo y a mis mis ilustres
colegas.

Pero a veces, a uno le encanta
volverse malo.

Y este Cosmic Sheriff se presta tanto
a ello...

“En el afo 2.023 el cobalto se ha
convertido en un elemento de gran
importancia estratégica para el ser hu-
mano, al -er utilizado en la construc-
ciéon de reactores hiperatémicos.

El dltimo yacimiento importante de
la galaxia se encuentra en lo, tercera
luna de Japiter (pues menuda ocurren-
cia), donde ha sigo instalada una planta
de extraccién a gran estraccién a gran
escala.

Pero la estacién ha sido saboteada

=

por un grupo de rebeldes que han
colocado bombas que harin explosién
si no se accede a sus peticiones.

No hay tiempo para peticiones. De
la estacion orbital TERRA 1 sale PETE
JONES (s6lo faltaba un nombre asi),
mis conocido por COSMIC SHE-
RIFF, el mejor francotirador liser de la

alaxia. Su misién: desactivar las bom-

as y acabar con los saboteadores”.

Silencio.

Reflexivo, ademis.

Tan elocuentes palabras me han
emocionado.

Para los afortunados poseedores de
un GUN STICK, existe ademas una
versién especial que funciona con el
periférico en cuestién.

¢Queda algo mis que decir?

Mejor que no lo diga.

iSiguienteeee!

COSMIC SHERIFF

PRIMERA IMPRESION:
Darth Vader ataca de nuevo.
SEGUNDA IMPRESION:
Trigger ataca de nuevo.
TERCERA IMPRESION:

“Ellos” atacan de nuevo.

(9) GHOSTBUSTERS 2

ACTIVISION
Distribuidor: MCM
Formato: cassette

a pasada noche sofié que robaba

una pistola de algin lugar que

no reconoci. Con ella intenté
agujerear el cielo a balazos, pero ni tan
siquiera llegaron los proyectiles a ro-
zarlo. Y habian cowboys y chicas
ardiendo, pensé que habia llegado mi
hora.

Mmmmm... ;Ya!

¢Habéis bajado ya de las nubes y de
ese cielo agujereado?

¢Habéis captado ya las sutiles meti-
foras de este claro ejemplo de buena
literatura imaginativa?

Espero que si, ya que ahora tengo
que presentaros al espiritu que ia
escrito estas barbaridaes, Snowie. Si,
hace unos dias que siento una presencia
en mi interior, algo extrafio por cuanto
no sabia de que se trataga cuando
empecé a intuirla. Creo que me he
enamorado del espiritu que me ha
poseido, que por su voz debia ser el de
una mujer hermosa y divina.

Y a pesar de lo bien que me encuen-
tro con ella, sé que no estard muy bien
mirado por la gran mayoria. Asi que
no tengo mis remedio que buscar
ayuda, necesito ayuda para extraer de
mi interior a este espiritu poético con
nombre de mujer. Aunque también sé
que luego me arrepentiré de ello.

¢A quién voy a llamar?

jCazafantasmas! ;Yeah!

Eso es.

El problema es que estin muy lejos,
alli en Nueva York, por lo que de
momento deberé conformarme con las
pistas que descubra en el juego basado
en ellos, Ghostbusters... 2. Un juego
digno sucesor de la primera parte, que
la supera en muchos sentidos, especial-
mente en el apartado grifico.

Pero centrémonos en el argumento
del juego y de la pelicula, que no tiene
desperdicio e incluso se puede decir
que es moderadamente ocurrente. Las
cosas han cambiado muchisimo desde
el fin de la primera parte, hace ya unos
cinco anos. Sigourney Weaver, Vera,
ha tenido un hijo (aunque nunca sabre-
mos quién demonios es el padre), ha
dejado a Venmkman (nuestro Cazafan-
tasmas favorito, es decir, Bill Murray)

encima la licencia de caza fantasmaril
Ka sido revocada después de la destruc-
cion de una buena parte de Nueva
York. Por lo tanto, lo Gnico que hacen

———



el

los cazafantasmas es animar fiestas
infantiles a ritmo de Ray Parker Jr. y
su horrible cancién (Y es que ya
puestos, podrian haber elegido In tﬁe
Name o? Love, de los ompson
Twins, que también aparecia en la
banda sonora original derprimer film).

Al igual que uno de los juegos que
he comentago en esta seccién, Viaje al
Centro de la Tierra, el programa se
divide en tres fases y sus correspon-
dientes cargas, aunque en este caso
éstas se nos presentan de una forma
muchisimo mas ingeniosa. Mediante
un sistema parecido al poliload, pero
funcionando correctamente, tendre-
mos varias imégenes digitalizadas co-
mo introduccidén a cacFa una de las
secuencias jugables. Estas pantallas
ambientan a la perfeccién al usuario y
ademais llenan el vacio que suele pre-
sentarse entre accién y accién, una
prictica que deberia hacerse de forma
usual en todos los programas de este
formato, ya que faciﬁtan notablemente
la comprensién del mismo.

Intervenimos a partir del momento
en que el nifo de Vera ha sido secues-
trado por las fuerzas del averno. Las
investigaciones de los Cazafantasmas
les llevan a un inmenso rio de mocos
ardientes, del que tendremos que to-
mar muestras descolgindonos por el
precipicio que nos lleva hasta él. Una
vez hayamos conseguido recoger estas
muestra accederemos a la segunda car-

a, en la que deberemos defender de
Fos fantasmas que invaden la ciudad a la
mismisima miss Liberty, que recorre
de arriba a abajo la Quinta Avenida a
ritmo de vals (!). Esta fase se desarrolla
en scroll horizontal, y en el fondo no
es mds que la enésima reencarnacién de
Nemesis, con los monstruitos reempla-
zando a los implacables cazas destruc-
tores de Bacterion y una bola de fuego
en lugar del caza de James Burton.

Cuando completemos el itinerario
que la estdtua debe recorrer, se iniciard
la tercera y iltima secuencia del juego,
en el interior del museo de Nueva
York.

En esta ocasién deberemos defender
al bebé, que se encuentra en un gigan-
tesco altar ante la atenta mirada del
malvado Vigo, cuya intencién es la de
reencarnarse en el hijo de Vera, Oscar.
Cémo veréis mis enrevesado imposi-

ble.
o

La dificultad raya los limites de la
mis abosluta imposibilidad, ya que la
cantidad de fantasmas contra los que
tenemos que disparar es enorme, y

encima no podremos cruzar nuestros
rayos con los de los demés Cazafantas-
mas que se hallan en la sala.

Los grificos, aunque monocromos,
son suf?cientemente espectaculares co-
mo para conformar a los més exigentes.
La animacién es excelente, ya que
algunos de los personajes son gigantes-

s

cos, pero no pierden ni un dpice de la

velocidad propia de los més diminutos.

Encima, el sistema de carga del juego es
sorprendente por su amenidad, siendo
ademis muy ilustrativo con respecto a
la linea argumental de la pelicula. No es
un juego perfecto, nada lo es, pero se

acerca mucho a este calificativo.

A pesar de todo, por mis que he

jugado, no he podido encontrar ningu-
na pista sobre cémo librarme de Sno-
wie. Me parece que después de todo,

no voy a conseguirlo. La verdad es que
eso es lo que esperaba desde que

empecé a intentarlo.
¢Verdad, Snowie?
Hold me now...

GHOSTBUSTERS 2

PRIMERA IMPRESION:
Ghost-bust-ers jYeah, yeah, yeah!
SEGUNDA IMPRESION:
jCuiéntos bichos!

TERCERA IMPRESION:

iQué divertido!

UEGA CON ELLOS!

Spectrum
Amstrad
Amstrad Disco
Commodore
MSX

Atari

— ’ ‘V.l

WACTIViSio

o tengo ni la mas remota idea

de quiénes son los mucha-

chos de Techno Arts, ni yo ni
nadie, vamos, ya que Hypsis consti-
tuye su primer juego publicado comer-
cialmente. Y para empezar, no esti
nada mal.

La historia que acompana a la carpe-
tilla del programa nos E;abla de impe-
rios perdidos y planetas por defender,
poca cosa y poco original, pero no
olvidemos que lo importante siempre
es el juego en si. En este sentido, no
hay ningun problema a primera vista.
El tipico matamarcianos en scroll verti-
cal, con grificos monocromos (pero
extremadamente bien definidos), soni-
do escaso, adiccién moderada y diver-
sién asegurada.

Por si todo esto no fuera bastante,
disponemos de dos cargas distintas, la
segunda con cédigo de acceso, que nos

onen a los mandos de un caza y un
elicoptero  lanzamisiles respectiva-
mente.

Tenemos variedad, tenemos diver-
sién y programadores recién estrena-
dos. Ojald siempre fuera tan facil.

HYPSYS

PRIMERA IMPRESION:
Defcom 1/11.

SEGUNDA IMPRESION:
Nada que ver.

TERCERA IMPRESION:

No esti mal, no esti mal...
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COLECCIONABL

Por Pere Banom

FICHAS,FICHAS
Y FICHAS

Y después de las siempre
bienvenidas vacaciones, volve-
mos a la carga con tres nuevos
titulos para vuestra coleccion.

n este numero vuelven a aparecer
E novedades KONAMI, nuevos

nimeros de COMPILE Disk-
magazine y como no, otro programa
de T&E soft.

Pero antes, como siempre, la direc-
ci6n de rigor:

Esta vez le toca el turno a TAITO,
otra de las famosa marcas niponas
conocida por grandes titulos como
ARKANOID (The revenge of DOH),
SCRAMBLE FORMATION, CHU-
KA TAISEN, etc...

TAITO corp.

Y una vez conocidas las nuevas
senas...

En este nimero la cosa va de depor-
tes.

En primer lugar tenemos el BASE-
BALL de KOMAMI. Un simulador
deportivo del juego que causa furor en
Estados Unidos, adaptado a los orde-
nadores de la segunda generacién.
Ademais de toda la “playabiﬁty”, como
dicen los ingleses, incorpora el SCC
que le da un mayor realismo a los
efectos y a la musica del mismo.

A continuacién tenemos, cambiando
un poco, los nimeros 5 y Extrade la ya
arcgiconocida DISK STATION de
Compile. La disk-magazine que hace
las delicias de todos aquéllos a los que
gustan las curiosidades.

Y ya por iltimo, y siguiendo con el
tema deportivo, tenemos a BUTA-
PORC: una simpatica adaptacién de
tenis-baloncesto, en el cual encarna-
'mos a uno de los tres cerditos del
cuento, donde no se para de soplar y
soplar...

Ya que publicar las cartas que man-
diis seria imposible, debido a su exten-
si6n, se me acaba de ocurrir una idea de
lo més divertido.

Porqué no mandaiis, ademis de se-
guir escribiendo al Japén, algin que
otro chiste, o anécdota que os haya

|

ocurrido relacionado con este mundi-
llo de los megajuegos japoneses. Con
estos no tendremos problemas de espa-
cio, y os aseguro que os publicaré la
mds graciosa; y al final, a lo mejor,
hasta os doy algin que otro juego.
Aunque supongo que conoceréis
nuestra direccion de sobras, os la

recuerdo por si alguien se incorpora al
sistema por estas fechas o por si acaso
alguno anda un poco despistadillo.

MSXCLUB (Dimelo en japonés)
C/Roca i Batlle, 10-12 Bajos.
08023. BARCELONA
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NOMBRE: Disk Station FORMATO: disquette
COMPANTIA: Compile MSX: 2* generacion y Plus

TIPO: Varios

Disk Station 5 y extra...

Estamos aqui de nuevo con la segun-
da entrega en lo que a estos programas
se refiere. Y es que parece que han
tenido un éxito fulgurante en su pais de
origen.

Lo que ocurre es que ahora la gente
ya no lee tanto como antes: en los
tiempos actuales parece que apenas nos
queda tiempo para el ocio. Ante tales
perspectivas la cosa esti en cémo
conseguir que un adicto a los videojue-
gos esté informado de las dltimas
novedades de tal o cual compania y que
ademds se interese por comprar el

horgt ) - : citado medio de difusién.
ZiZ ' Pues bien, parece ser que Compile,
[ OO00N . al igual que muchas otras companias
e japonesas ha puesto el dedo en la llaga.
La presentacion de una revista en
formato diskette, que ademis incorpo-
re demostraciones de los préximos
lanzamientos, significa una gozada por
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si misma. O por lo menos asi lo han
demostrado los usuarios nipones ago-
tando en pocos dias las existencias de
su disk-magazine favorita.

DISK STATION 5 (A)

También, en formato de tres pulga-
das y media, pero esta vez en dos
discos, se nos presenta el nimero cinco
de esta coleccion. Y es que parece que
cada vez van a mis y que en tan poco
espacio no les llega para relatarnos
todos sus nuevos proyectos. Asi, bajo
una bonita pantalla de presentacién, y
con la melodia ya habitual de todos los
numeros, se nos presenta el primer
disco de esta edicion 5° disk-magazine.

En el mena podemos ver diferentes
titulos; seis concretamente, que satisfa-
cerdn todos los gustos. Como es habi-
tual, el primero de todos es la INFOR-
MATION. En el mismo podremos
ver, como siempre, los lanzamientos
del mes, los HIT-PARADE... ademis
de las opiniones de algin usuario
nipon. Cage decir que el desarrollo del
programa es exactamente igual al de
una revista, solo que aprovechindose
de las ventajas que tiene este formato.

PLAY FOR KIDS

Con este titulo encontramos el pri-
mero de todos los juegos. Es un juego
muy popular en el Japén, del cual se

han hecho versiones, en vivo, (ahora
explico eso) por la fama alcanzada.

El objetivo del juego es golpear con
una maza la cabeza de unos individuos
que se asoman por unos agujeros. El
escenario es una superficie con seis
agujeros. De ellos iran asomando las
cabezas de unos pintorescos perso-
najes. Lo que nosotros debemos hacer
es golpearles antes de que se escondan.
El final del juego llega cuando golpea-
mos cierto nimero de veces la cocorota
de dichos individuos.

DISK STATION 3 #SP

Con el nombre de la “disk station
tres” en version especial, encontramos
la demo de un juego llamado “RAN-
DAR II” o “The revenge of death”.
Este apartado no tiene mais interés que
el de ver los grificos del mismo.

CHAOS ANGELS

Este es el cuarto de los titulos que
hay en este nimero. Es un juego
conversacional japonés que consiste en
moverse por dig:rentes paisajes, ha-
blando con gentes para poder llegar a
cumplir la misién de encontrarse a una
princesa. Lo de siempre.

HYDELFOS

Este si que es un magnifico juego.

De la compania HERTZ corp., nos

Exponemos también varias diapositivas de las ediciones anteriores de Disc Station.

Disc

G MAaGAZINE €

llega una maravilla del espacio.

En el mismo dentro de una pequena
nave, y a modo de aventura intergaldc-
tica, deberemos recorrer el espacio
sideral, haciendo entender a los alieni-
genas mais osados quién es el que
manda.

Primero, a titulo explicativo aparece-
ran unos grandes titulos que nos infor-
marin de todo lo necesario a saber
respecto al lanzamiento del juego, fe-
cha, precio, versiones, etc. Luego, a
modo de demo, podremos jugar en la
primera y segunda fase del juego.

Sobre el juego: dentro de una peque-
fia nave que avanza hacia el oeste
galdctico iremos recogiendo ciertas le-
tras, las cuales aportarin distintos po-
deres extra a la vez que con ellas
podremos disparar a nuestros enemi-
gos.

DISK STATION 5 (B)

Si al encender el ordenador resulta
que este disco es el que esta en la
unidad, apareceri un pequeno meni
que dird: [1 SYSTEM]

[2 BASIC]

Si pulsamos el nimero 1, veremos
cOmoO ante nosotros aparece un menu
parecido al del disco anterior. Esta vez
serdn también seis las opciones a elegir.
La primera de ellas hace referencia a la
opcion BASIC. Nos refleja lo que

;
.sLa_tignJ il
DB =1

iy R




podremos encontrar si hubiésemos
pulsado el 2 en vez del 1. En esta
opcion podemos encontrar toda la
informacion acerca de los programas
en BASIC del disco. Son programas
hechos por lectores de la revista que,
entre todos los recibidos, son seleccio-
nados para los mejores del mes y
publicados junto al nimero correspon-
diente.

MSXFAN

Después de un escandaloso RESET,
y creyendo que el ordenador se nos ha
colgado, llegamos a la segunda de las
opciones. MSXFAN es un club de
usuarios que publica el mejor de todos
los programas. Esta vez le ha tocado el
turno a un programa de artes marciales
en SCREEN 3. También, y en forma
de complementario, encontramos una
carrera tuturista que acabari con fraca-
SO seguro ya que, aunque es de plantea-
miento sencillo, es de dificultad extre-
ma.

PAC y RYU 1

Estos dos personajes, nifio y nina,
parecen ser mascotas adoptadas del
nimero. A lo largo de todo el disco

VALORACION: mal
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salen varias veces contindonos en ca-
racteres KAN]JI sus inquietudes. Si
alguien logra entender una palabra de
lo que dicen que me lo diga.

JUEGOS INTELIGENTES

En este apartado encontramos tres
juegos de esos que hacen estallarte la
cabeza de tanto pensar. Los japoneses
son muy adictos a este tipo de progra-
mas en los que debes emparejar cartas,
colocar estratégicamente tus fichas, o
hasta montar el mas dificil de los
rompecabezas.

MACROSS

Parecido al HYDELFOS, pero con
grificos dignos de un MSX1, encontra-
mos este juego que sin duda nos hard
pasar buenos ratos.

PAC Y RYU 2

Nuestra especial parejita sigue con-
tindonos sus problemas y el de todos
vosotros en japonés. Y es que no hay
quién los entienda...

DISK STATION #SPECIAL

También conocido como “BABY
IN THE WOLRD?”, aparece el nime-

vasable

ro extra de esta colecién. Con la ya
tipica melodia, aparece un extrano
menu en el que tan solo podremos
elegir dos cosas: “USA JONG” o dos
particulares demostraciones de “GOL-

VELLIUS” y “ALESTE”.

USA-JONG

Esjte nuevo programa encierra un
poco de todo. Es arcade, juego de
salén, aventura conversacional, etc.

Nada mis empezar, comenzamos
haciendo una partida de “dominé”
contra un extrafio conejo. Y digo
“dominé” porque las fichas son un
poco inusuales. En vez de tener inscri-
tos los acostumbrados puntitos negros,
encontramos los rostros de diferentes
animales con los que deberemos nego-
ciar.

Mis adelante el juego toma forma de
arcade y ya, casi al final, se convierte en
conversacional, que al ser en japonés...

GOLVELLIUS Y ALESTE

Estas dos demos nos permiten ver
los sprites y las diferentes partes de
cada grifico que aparecen en pantalla
en cada uno de los dos juegos. Ademas
de esto incorpora el mismo efecto pero
para la musica. Cabe decir que si
tenemos el FM PAC mejora muchisi-
mo, ya que ambas incorporan el nuevo
sistema MSX-AUDIO y MSX-MU-
SIC.

En resumen, un par de demos para
destripar hasta el ultimo secreto de
como se hicieron dos de los juegos que
han hecho época dentro de la conocida
COMPILE.
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® (Taladrar por los puntos en negro) ®

NOMBRE: BUTAPORC
COMPANIA: T&E SOFT

FORMATO: disquette
MSX: 2* generacion

TIPO: Deportivo

Butaporc es uno de esos programas
que desconciertan al personal. Acos-
tumbrados a las aventuras del espacio
como han sido FEEDBACK, LE-
GENDLY MINE GEMS, o el mismi-
simo VAXOL, ahora T&E nos sor-
prende con este extrano simulador
deportivo.

Si he decidido comentaros este juego
es mas por curiosidad que por otra
cosa, ya que tanto el desarrollo como
las normas de juego tienen muy poca
gracia. Ademas acostumbrados a los
Juegos que ocupan un disco completo
éste resulta ser una excepcién. La carga
se efectiia desde el sistema operativo

como autoexec.bat y no ocupa mis de
80 6 90 kb.

DESARROLLO

El escenario del juego es una cancha
de tenis con elementos que nos recuer-
dan al basket. Me explico: Es un
campo de tenis en el cuaF hay canastas,
como decir también un campo de
baloncesto en el cual hay una red.

Nosotros somos unos cerdos. No,
no es que seamos unos cerdos, sino que
en el juego encarnamos dicho perso-
naje. Nuestra tanica defensa frente al
ataque enemigo es nuestro aliento,
mejor dicho nuestro soplido.

De nuestra potencia de pulmones
depende que ganemos o no. Asi debe-
remos de soplar y soplar sin llegar a
asfixiarnos ya que poﬁia ser fatal para
nuestra salud.

MENUS

Al empezar el programa nos aparece
un mend con varias opciones. La pri-
mera de todas ellas es la de jugar.
Luego vienen dos opciones mas para
elegir el control del jugador 1 y 2, o
bien de la computadora contra noso-
tros. Con la siguiente opcién podemos
variar la duracién del partido, cam-
biando entre quince y una, las veces en
que el “balén™ toque el suelo. Y por
ultimo, se nos muestran las reglas del
juego donde podremos jugar a modo
de prueba o ensayo, antes fe comenzar
el verdadero partido.

OBJETIVO

El objetivo del juego no es otro que
evitar que la burbuja caiga a nuestro
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suelo, y en cambio si lo haga en el
campo contrario. Para ello ﬁiré que
nuestra tunica defensa es el soplo. Si, si,
el soplo. Se trata de soplar a la burbuja
para dirigirla a territorio contrario, y si
puede ser, de manera que nuestro rival
no pueda llegar a tocarla.

TECLAS Y DEMAS

Las teclas del juego son muy pocas.
Para empezar, de las teclas de los
cursores solo sirven para desplazar al
cerdo, las de la derecha e izquierda.
Luego las de arriba y abajo se usan
conjuntamente con la tecla SHIFT, y
su funcion seri la de girar la cabeza en
diferentes posiciones para poder, asi,
orientar su soplido.

A parte de esto solo queda mencio-
nar que la tecla SPACE sera la que nos

ermita soplar, y que ademas, ésta, es
Easrante sensible a? tacto. Si mantene-
mos mucho rato la tecla pulsada, el
cerdito se pondra rojo y comenzari a
hincharse hasta que no pueda mas y se
ahogue. Entonces perderemos unos
segundos para recuperarlo.

Como es habitual, ademis de las
teclas, podemos usar el joystick en
cualquiera de lo dos ports. El problema
lo tendremos entonces en el giro de
cabeza de nuesto personaje, ya que
deberemos usar el botén principal para
soplar, y el secundario o complementa-
rio para orientar el mismo.

CUIDADO...

Ten cuidado y manten en forma a tu
cerdito, ya que si haces que pierda
cogerd una rabieta. El juego termina en
cuanto uno de los dos marcadores llega
a cero. Entonces el otro cerdito celebra
la victoria y el otro llora. Hay que
decir que el cerdo puede llegar a to?:ias
partes y soplar en todas direcciones, lo
que hace que si la burbuja cae al suelo
tengas ti toda la culpa.

En resumen, un programa que como
tal no vale mucho pero que por su
originalidad y su adiccién hacen de €l
un juego bastante “viciosillo”. Y es que
por algo dicen que en la sencillez esta la
perfeccion.
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NOMBRE: BASEBALL

COMPANIA: KONAMI

FORMATO: Cartucho

MSX: 2* generacion

TIPO: Deportivo

Demasiado tiempo hacia que KO-
NAMI no sacaba en sus nuevos titulos
ningun simulador deportivo. Demasia-
dos juegos dedicados a las “naves
tiros”, como NEMESIS I1I, GRYZOR
y muchos otros...

Y es que KONAMI aiin no se habia
estrenado para la segunda generacién
en lo que a programas deportivos se
refiere. Desde aquellos aforados BO-
XING, TENNIS, PING PONG,
SOCCER, etc., etc., que no habiamos
vuelto a oir nada nuevo deportivamen-
te.

Aunque el juego lleva la fecha de
1988, ha tardado en llegar a nuestras
manos casi un afo; ya que la primera
vez que se rumored que alguien habia
lo importado “from Japan”, era alli por
abril o marzo.

Hasta hace escasamente unos dos
meses nos ha sido imposible conseguir
este cartucho, pero ahora..., para todos
vosotros..., lo vamos a destripar a
fondo.

MENUS

En el mend se nos presentan cinco
opciones:
-1 Player
-2 Players
—Pennant
—Team edit
-Watch
Dentro de estas cinco selecciones las
mds importantes son las tres tltimas,
ya que las otras no tienen mas secreto
que elegir el nimero de jugadores con
que se participa.
Pennant:
Esta opcién te permite grabar en
disco o cargar de €l la configuracién
ue ti hayas hecho de la liga, en caso
3e que preselecciones la opcion CON-
TINUE. En cambio, s1 utilizas la
NEW SEASON, deberas de redefinir
todos los datos para una nueva liga.
Lo primero que deberis elegir es el
nimero de equipos que jugarin en esta
nueva liga (PLAYER). Pueden ir de un
minimo de dos, a un maximo de seis.
Luego viene la eleccion de los equipos,
SELECT. Hay seis a elegir entre:

-FLYERS —RIDERS
-KOBE LINES -BRENDS
-PROGRAMS -DARKS

Lo que le sigue es el submenu
COUNT, que sirve para contar el

numero de carreras a las que quieres
que el partido se dé por terminado.
Este nimero puede oscilar entre 1 y 26.

Hay un submenid opcional
(CLEAR) por si queremos hacer esa
seleccion de nuevo. Si no es asi, al
llegar a END pulsaremos SPACE vy
pasaremos al siguiente mend.

Ahora nos encontramos con decidir

uiénes son los visitantes y quiénes los
3e casa. Ademads, en esta opcién debe-
remos emparejar a los equipos. Luego
viene la eleccion del capitan, del primer
bateador, de los titulares, etc.

Hasta aqui el menu Pennant, ahora

TEAM EDIT.
TEAM EDIT

En este otro apartado elegimos, de
cada jugador, la posicién en que juega,
el procentaje de bateo, su potencia, su
vel?)cidad... en definitiva decidimos to-
das y cada una de las caracteristicas de
cada jugador. Ademas elegimos cam-
po, entrenador, etc.

WATCH

Esta opcion es la tipica de escapara-
te. Es decir, es la que utilizan la gente
de los comercios para que sus clientes
vean una demostracién.

En esta parte, el programa va jugan-
do el solo y nos permite ver el amplio
abanico de posibilidades que tiene este
cartucho.

REGLAS

En cuanto a las reglas del juego
podemos decir que se usan las mismas
que en el juego real. Las mismas
medidas del terreno de juego (a escala,
claro est), los mismos jugadores, las
mismas bases, las mismas técnicas de
lanzamiento y bateo, etc. En resumen
podemos decir que es un simulador
m:f' logrado, muy comparable al juego
real.

TECLAS

En las teclas de juego se pueden
utilizar los cursores y joystick, aunque
no es muy recomendable usar este
altimo porque necesitaremos de mis
teclas para poder jugar correctamente.
Por ejemplo, barra espaciadora: Sirve
para lanzar o para batear, segin posi-
cién; cursores: servirdn, por si batea-
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1PLAYER
2PLAYERS
PENNANT
TEAM EDIT
WATCH

mos, para mover al jugador a derecha e
izquierda o para direccionar el bate
mas arriba, o mis abajo. En cambio, si
recogemos, sirven para mover a los
jugadores de campo y para mandar la
pelota a la base deseaga.

NOTA IMPORTANTE

N y M: Estas dos teclas, si bateamos,
sirven para cuando el “pitcher” no esté
lanzando la pelota; y s1 tenemos algin
jugador en base, pueda escaparse antes
de tiempo. También indicaremos con
ella y los cursores a la base que debe
adelanterse el corredor (no puede sal-
tarse ninguna, pero sirve para que,
entre base y base, no se quede parado).

En cambio si estamos lanzando, esta
tecla sirve para visualizar el campo
completo por el “pitcher” y asi ver si
hay algin jugador contrario que se
€scapa.

Si jugamos con dos jugadores y no
utilizamos el joystick, entonces las
teclas que hacen la funcién de segundo
cursor son E, S, C, F correspondientes
a arriba, 1zquierda, abajo, derecha, y la
tecla. SHIFT que hace las veces de
SPACE. Ademis de estas teclas usa-
mos F5 para poner o quitar la musica,
y F1 para pedir tiempo (parar el juego,
“pausa” para algunos).

PANTALLA

En la pantalla podemos ver en pri-
mer plano ai bateador, y alli en frente
suyo al “pitcher”. Nosotros vemos el
juego desde la posicion de “catcher”, el

VALORACION: mal
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receptor. Si hay jugadores en bases
aparecen, para la 1° y para la 3°, unos
recuadros que nos permiten verlo
mejor; si es en el 2° entonces se ve el
jugador detrds del “pitcher”. Ademais
de lo principal, hay una serie de
recuadritos que nos dan informacién
acerca del bateador, del lanzador, asi
como de la marcha del partido. El
primero de todos, a nuestra izquierda,
arriba indica los strikes (bolas buenas

ue no hemos golpeado), las bolas
330135 mal tiradas por el lanzador) y los
outs (jugadores eliminados en esa ron-
da; recordad que a los tres eliminacio-
nes las posiciones se invierten). Debajo
del recuadro esti otro que nos indica
las caracteristicas del jugador y del

alo. A su lado esta el que nos muestra
ﬁts estadisticas del bateador, su nimero
etc; y sobre el mismo y ya para acabar,
esta el que cuenta el nimero de batea-
dores y lanzadores sustituidos en esa
ronda.

MARCADOR
Cuando se acaba cada una de las
rondas, vemos el marcador del partido
ue nos indica, en dos filas, las iniciales
36] equipo, y debajo de las diez colum-
nas eﬂ numero de carreras conseguidas
cada vez.

DE NUEVO REGLAS

En cuanto a las reglas, vamos a
mencionar algunas de las que se con-
servan en el juego. Por ejemplo tene-

mos los HOME RUN’s. Significa que

bien

pasable

cuando el bateador golpea tan fuerte
que la bola se sale del terreno, entonces
se le permite el poder dar la vuelta a las
bases sin peligro de ser eliminado.

Por otro la&o existen las salidas de
base sin que esté la bola en juego. Si
estamos en una base y mientras el
“pitcher” lanza nos escapamos antes de
tiempo y éste no nos ve podemos,
tranquilamente, irnos hasta la siguiente
base. Y si el “pitcher” o lanzador lanza
mas de cuatro bolas inservibles al
mismo bateador, entonces éste se colo-
ca en la primera base, y los posibles
jugadores que esten en bases se adelan-
taran una cada uno. Si por el contrario,
el bateador hace mis de tres STRIKES
o golpes malos en una sola actuacién,
éste sera eliminado.

En definitiva éstas son algunas de las
muchisimas reglas que el juego del
Baseball encierra, y seguro que por
mucho que os contase dejaria algo, ya
que sus posibilidades son infinitas.

NIVEL

Hay que decir que el nivel de estos
jugadores es muy alto y que pocas
veces podremos salir victoriosos de
uno de estos partidos.

En resumen, éste es un simulador
deportivo bestial que seguro que a
muchos os hizo pasar %as pasadas
fiestas navidenas pegados al ordenador,
y a los que lo anan adquirido mis
tarde, quizis en las préximas fiestas.

Desde aqui felicitamos a KONAMI

por su nueva creacion.
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SEGUNDO
CONCURSO 7 i

informadtica. El contenido es libre,

sin embargo, deberi ir relaciona-
do, especificamente, con el estin-
dar MSX.

. Podrin participar todos nuestros

lectores, cualquiera que sea su

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

fotocopia del mismo.

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

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

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

. Manhattan Transfer hari una se-
leccién previa de todos los articu-
losa puglicar en cada nimero de la
revista.

PREMIOS

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

. Manhattan Transfer premiari en
metalico al articulo ganador del
concurso —el mis votado por los
lectores. -

FALLOY
JURADO

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

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

. No se mantendra correspondencia
ni se devolverin originales.




Software

Por Pere Banom

CONTRA
GRYZOR

2PARTE

Ya estamos aqui de nuevo
con lo que seri la segunda y
altima parte de este maravillo-
SO juego.

1989

SKOoONAMI
PUSH SPRACE KEV

10.-CAVERN:
hOl’a €stamos en una gran caver-
Ana. Es un enorme hueco del que
no vemos el final. No tenemos
mds remedio que aventurarnos a bajar.
Empezamos e? descenso pero, extrana-
mente, no sucede nada.

De pronto caemos al siguiente nivel
donde de repente aparece una torreta,
un depésito de armas y un pequeiio
androide esférico que se acerca hacia
nosotros.

Damos un gran salto y lo esquiva-
mos. Aprovechando que se ha deteni-
do, vaciamos el cargador sobre su
circuiteria. Hacemos lo mismo con la
torreta y nos dirigimos a saquear el
depésito de armas.

En el siguiente nivel nos encontra-
mos con fos soldados, los cuales no
seran muy dificiles de eliminar. Luego
descendemos hasta la parte mais baja
del nivel y destruimos la torreta que,
desde el principio, no ha cesado de
disparar.

El siguiente nivel lo pasamos rapida-
mente, ya que s6lo hay dos torretas a
las que haremos caso omiso para no
gastar mucha municién. En esta parte
aparecen diferentes tipos de soldados
que se avalanzan sobre nosotros. Gra-
cias a REAR GUN acabamos con ellos
ficilmente.

Llegamos al final de esta fase. Esta
vez el gran generador esta rodeado por
cuatro torretas que le sirven de escudo.

Dando saltos de un lado a otro
logramos esquivar sus disparos. Ahora
ya sélo queda disparar a nuestra mer-
ced al generador; nada nos lo impedira.

11.-FIRST UNDERMAZE:

Esta fase recuerda mucho a los
UNDERPASS. Por no decir que son
exactamente iguales. Deberemos reco-
rrer una serie de pasillos sorteando a
los soldados, a los campos magnéticos,
a las minas, etc...

12-HOMICIDE CENSOR 3:

Después de sortear el laberinto del
UNDERMAZE, llegamos hasta el vi-
llano de turno: El HOMICIDE CEN-
SOR.

Esta vez mis duro que nunca, y con
mayor proximidad a nuestro radio de
accién, se dispone para que nuestra
aventura termine aqui. Seran ocho los
diferentes médulos que encontraremos
en la bestia. Ademis en cada una de las
esquinas hay un par de torretas que,
encaradas hacia nosotros, disparan una
rafaga tras otra.

Para mis desesperacion, los cuatro
médulos inferiores son los que dispa-
ran, y los superiores son los que
observan nuestros movimientos.

Nos situamos en una de las dos
esquinas, apuntando hacia arriba, y en
un par de veces, debido a que debere-
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mos esquivar sus disparos, terminamos
con las dos torretas. Luego repetimos
la operacién pero cambiando de esqui-
na.
Sélo quedan los ocho médulos. Nos
situamos debajo de uno de ellos y antes
de que dispare acabamos con él. De
momento nuestro radio de accién serd
mas grande. Hacemos lo mismo sucesi-
vamente con los siguientes. Quedarin
los superiores. Estos tienen la particu-
laridad de que sélo es uno el que
podremos destruir. Cuando démos con
él y lo “reventemos”, entonces los
otros, se autodestruirin.

Ya hemos acabado esta fase, ahora
surge un gran y oscuro pasillo... ;dén-
de nos conducira?

13-MAGMA AEREA:

Nos lleva al interior de una gran
gruta. Parece como si estuviésemos en
el mismisimo centro de la Tierra. Hay
rios de lava por todas partes. Geisers
de magma que suben hasta grandes
alturas.

Avanzamos hacia la izquierda, debi-
do a que en esta ocasién el scroll va en
esa direccion. Como acostumbra a

asar en las primeras pantallas de cada
Fase se respira demasiada tranquilidad.

Seguimos avanzando y llegamos a un
pequeno pasillo donde vemos un enor-
me geiser que arroja lava a una altura
muy superior a la nuestra. Antes y
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después de este geiser hay dos torretas
que disparan sobre nosotros. Desde el
nivel inferior y con un tiro en diagonal
hacia abajo destruimos la primera.
Desde la misma posicion dando peque-
nos saltos destruiremos también la
segunda.

Ahora sélo queda sortear el geiser.
Para ello subimos al nivel superior y
esperamos a que el chorro que expulsa
esté bajando, y entonces saltaremos al
otro lado.

Seguimos por ese nivel y llegamos a
la siguiente pantalla. Esta vez son dos
los geisers que tendremos que sortear.
A diferencia de la anterior, esta vez no
hay torretas pero si soldados. Saltamos
sobre el primer geiser y desde alli
descendemos al nivel inérior. Desde
esta posicion explosionaremos el depé-
sito de armas y cogemos la que sea
necesaria (siempre que sea posible se
recomienda coger REAR GUN). Sal-
tamos sobre el segundo geiser y segui-
mos avanzando. Esta vez hay tres
torretas. Desde el nivel inferior vola-
mos la primera. Desde alli mismo, y
disponiendo ahora de mayor movili-
dad, volamos las dos siguientes. Salta-
mos a la plataforma mévil y si el geiser
no esta fuerte saltamos af, otro lado.

“Ya estoy cerca del final” —piensa
Contra; pero no es asi. Ain quedan
cuatro pantallas mas.

Nos agachamos y masacramos a la
primera de las dos torretas que hay en
pantalla. Saltamos sobre el depésito de
armas tal y como esti, ya que no
necesitaremos cambiarla por ahora.

Después de volar la segunda torreta,
subimos al nivel superior para poder
saltar mejor sobre el segundo de los
geisers. Llegamos a una nueva pantalla
que aparentemente serd tranquila. Alli
por ef fondo derecho surgirin solda-
dos. Saltamos sobre el primer geiser y
bajamos al otro nivel, asi los soldados
no nos veran. Seguimos avanzando y
en el momento en que no haya ningin
soldado subimos y saltamos el segundo
de los geisers.

“Parece que esto se acaba” —piensa
Contra; pero de nuevo se equivoca ya
que todavia
para terminar la fase.

Cuerpo a tierra y rifaga de plomo
para la torreta que hay frente a noso-
tros. Saltamos sobre ergeiser y ahi no
nos preocupamos de la otra porque
desde alli no hay posibilidad de que
nos alcance.

Atencion porque esto es el final.
Sobre nosotros una torreta que, como
de costumbre, caera en nuestras manos.
Dando grandes saltos volamos la se-
gunda. Saltamos el primer geiser y nos
situamos entre éste'y el segundo. Vigi-
lando siempre los soldados que vienen

uedarin dos pantallas .

-
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desde la izquierda, apuntamos hacia
arriba y tenemos el generador a nuestra
merced.

14-SECOND UNDERMAZE:

Este es como el primero, y a la vez
como todos los UNDERPASS que
hemos pasado anteriormente. Por si no
recordais lo que hay que hacer: Dispa-
rad a los dispositivos que anulan el
campo magnético que qhay frente a
vosotros. Esa es la tnica forma que
tenéis para pasar a la siguiente pantalla
de la fase. En lo dnico que se diferen-
cian estos de los primeros es que cada
vez hay mis pasillos por recorrer.

15-HOMICIDE CENSOR 4:

Esta vez al final del UNDERMAZE
también se encuentra el HOMICIDE
CENSOR de siempre. A diferencia del
anterior éste también tiene ocho médu-
los, aunque disparan todos, por lo que
nuestro radio de accién sera mas redu-
cido que en anteriores ocasiones.

Disparamos por una esquina hasta
llegar a la otra. Y una vez los hemos
destruido, en la parte superior, aparece

el hermano gemelo del androide de la

sexta fase, con las mismas intenciones

ue su difunto pariente. Esta vez se le
gispara tan répié)o para no darle tiempo
a separarse.

16.-UNDERGROUND FALL:

Volvemos a encontrarnos ante otro
infierno. Un barranco de increibles
profundidades. Bajamos y nos encon-
tramos con un robot de disparos verti-
cales. Damos un salto y lo fulminamos.
Seguimos descendiendo, pues tenemos
ganas de que la pesadilla se acabe.

~ N
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Esta vez hay unas plataformas con
soldados de varios tipos que nos van
disparando. Después de matar a todos
los que hay por los alrededores, y antes
de que lleguen los refuerzos, nos esca-
pamos una pantalla mas abajo.

Esta tercera la pasaremos volando ya
que salen soldados por todas partes y
no es recomendable quedarse mucho
rato en ella. Seguimos hacia abajo y nos
encontramos con un pdjaro. Después
de hacernos con la indefensa ave segui-
mos el descenso.

Esta vez las cosas son un poco mais
dificiles. Hay un depésito de armas,
pero a su lado dos torretas. A estas
alturas ya no resulta ningiin problema
acabar con ellas. Destruimos el depési-
to y cogemos ahora la MACHINE
GUN. Mientras cogemos la nueva
arma aparecen por nuestras espaldas
soldados azules. En la siguiente panta-
lla hay dos de esos robots esféricos que
se avalanzan sobre nosotros. Saltamos
hacia atris y aprovechando su descon-
cierto acabamos con ellos.

Bajamos para ser sorprendidos por
una torreta a nuestra derecha. Con un
ripido giro la fulminamos. Al otro
lado el depésito de armas que, como
muchas otras veces, haremos caso omi-
so de él. Debajo nuestro, de nuevo, tres
robots disparando hacia nosotros. Sal-
tando y apuntando hacia ellos volarin
por los arres.

Caemos a un nivel inferior donde a
derecha e izquierda tropezamos con
dos torretas. Nos agachamos, y apro-
vechando que cambian el cargador de
la municién, terminamos con ambas a
la vez.

Final de fase. Cinco de estas bolas
que vuelan se lanzan sobre nosotros.
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Caemos al suelo mal heridos pero con
inimos de levantarnos. Bajamos a la
parte inferior de toda la pantalla. Los
robots nos siguen, y en un repentino
giro acabamos con tres de ellos. Los
otros dos han logrado escapar. jAten-
cién porque vuelven a subir! Ahora si
que habremos acabado con todos. Dis-
parando a derecha e izquierda las dos
torretas saltarin por los aires. El gene-
rador, como muchas otras veces, esti
€n nuestras manos.

17-MAGMA AREA:

Estamos en la antepeniltima de las
fases de este juego. Entramos en la
tipica pantalla de calma y silencio. Esta
vez, agemés de ajustar cuentas con los
soldados que vayan apareciendo, ten-
dremos que saltar so%re tres geisers
mas. Pasado esto iremos hacia la si-
guiente pantalla. Llegamos a ésta por el
nivel superior. Delante nuestro hay
dos torretas. Nos agachamos y acaba-
mos con ellas. Luego, desde arriba,
volamos iz que hay justo debajo. Ya
tenemos otra pantalla limpia. Seguimos
avanzando con sumo cuidado por si a
algin soldado se le ocurre hacernos
una visita.

Estamos en la parte mis baja de la
siguiente pantalla. Desde aqui destrui-
mos la torreta delantera, y dando
grandes saltos, la que hay en la esquina
superior del escenario. Subimos de
nivel y damos otro gran salto para
salvar las distancias ge un pequefio
acantilado que hay frente a nosotros.
Alli, en las alturas, vuela uno de esos
pajaros blancos que nos dan tanta
energia y vigorosigad. Saltamos el gei-
ser y... juna menos! Esta se ha puesto
un poco mis dificil. Saltamos y reven-
tamos de un certero disparo a las dos
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torretas. Ahora sélo queda sortear tres
geisers. Saltamos el primero. Ahora,
con calma, desde el nivel superior,
saltamos el segundo. Descendemos y
volamos el depésito para cambiar de
arma.

Esta vez dejaremos la MACHINE
GUN vy la sustituiremos por la REAR
GUN. De aqui en adelante nos serviri
de gran ayuda, ya que con su disparo
hacia adelante y hacia atris no tendre-
mos que volvernos para matar a los
soldados que nos ataquen por la espal-
da.

Llegamos a un lugar donde aparecen
unos extranos seres que vuelan. “Yo
diria que son soldados”.—piensa Con-
tra. Pues si, son soldados. Son el
destacamento aéreo del ejército. Llevan
una mochila reactora en sus espaldas
que les permite elevarse por encima del
suelo.

Antes que ir a por ellos volamos las
dos torretas para tener mayor libertad
de movimiento. En la siguiente panta-
lla tendremos nada mis y nada menos
que cuatro geisers y tres torretas,
ademis de los soldados que vienen a
derecha e izquierda. Saltando a dife-
rentes alturas acabamos con todas ellas,

con una rapidez de vértigo, pasamos
ﬁ)s geisers.

Hemos llegado al final de la fase.

Un gran reactor es escoltado por un
batallon de soldados, y sus torretas
correspondientes. Ademis otros tres
geisers nos impediran hacer el trabajo
cémodamente. Pasamos el primer gei-
ser y nos situamos debajo del genera-
dor. Esquivando los disparos que vie-
nen de todas partes, solo nos queda
apuntar hacia arriba y destruirlo.

18-UNDERGROUND FORTRESS:

Estamos ante la tluma de las bases

enemigas. Esta vez estamos al pie de
una montana y deberemos subir hasta
la cima para librar la batalla final.
Trepamos por la montafa, aunque
seria mds facil subir por las diferentes
plataformas que hay en ella, ya que
siempre serd menos arriesgado. jAten-
cién!, suena la alarma. Montones de
soldados se avalanzan. De cualquier
manera nos los sacamos de encima.
Ahora lo que interesa es llegar ripida-
mente a la cima, ya que sélo quedan
dos fases y las fuerzas estin flojeando.

Volamos las dos torretas que hay a
nuestra izquierda, y nos comemos el
pajaro blanco. Seguimos subiendo. Es-
ta vez son tres las torretas a destruir y
muchos los soldados que se dejan caer
continuamente sobre nosotros. Otro
pajaro vuela por los aires. Seguimos
subiendo y el disparo de una torreta
nos alcanza en un brazo. Caemos al
suelo. Nos quedan ain tres vidas. Nos
levantamos 31& nuevo y hacemos que se
arrepienta de dispararnos. Volamos el
androide que hay sobre nuestras cabe-
zas y la torreta situada detrds de él.
Subimos al siguiente nivel. Un depési-
to de armas estari alli. Lo volamos
cogemos de nuevo la REAR GUN (ya
que antes, al morir, nuestra arma pasa a
ser la misma que al principio del juego
-NORMAL GUN-).

Saltamos tan ripido que a las tres
torretas que hay sobre nosotros no les
da tiempo a reaccionar. Seguimos su-
biendo. “Nos aproximamos al final,
esta ocurriendo lo mismo que en un
film bélico”. —piensa Contra. En efec-
to, tiene razén; en cualquier film me-
diocre cuando el final esta préximo los
problemas se ponen mis crudos.

Subimos de nuevo y tres torretas
més nos dispararin. Las volamos en
cien pedazos y, por fin, observamos el
final de fase. Esta vez el generador estd
mas protegido que nunca. Dos torretas
aras de la cabeza y cuatro médulos con
tres cafiones que disparan serin la
tonica del fin.

Lo primero que hacemos es volar las
dos torretas. Luego, empezamos por
una de las esquinas, la izquierda que es
la que estd mais cerca, vamos des-
;ruyendo uno a uno los cuatro médu-
os.

19.-VICIOUS SPACE:

Estamos ante la dltima fase. “No sé
si son los nervios, pero ya empiezo a
perder fuerzas” —-murmura para si el
protagonista. Avanzamos cautelosa-
mente, sin prisas, reposando fuerzas. A
lo lejos se ven dos grandes mutantes

ue escupen unas bolas viscosas. Antes
je que ninguna de ellas pueda alcan-
zarnos, fusilamos a tiros a los dos
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bichejos.

Seguimos avanzando poco a poco.
Somos conscientes de que a estas altu-
ras una herida o quizés una vida menos
de las dos que tenemos supondria, casi
seguro, la muerte y con ella el fracaso
de la misién. Dos criaturas mds se nos
ponen a tiro. Hacemos lo mismo que
con las primeras. Caminamos despa-
cio, las botas empiza a pesar y el fusil
comienza a ser imposigle de sujetar.
“Todo esto es psicolégico, seguro que
es la atmosfera. Aqui se respira un
ambiente un poco raro, esti muy
cargado”.

Ahora son cuatro las criaturas. Esta
vez se nos pone mas dificil la cosa; ha
tres arriba y una abajo. Pasamos ripi-
damente sin que sus torpes bolas nos
alcancen. Subimos al nivel superior y
acabamos sin mis con las tres superio-
res. La que queda es perdonada. Segui-
mos avanzando por el nivel superior y
encontramos a tres enemigos mis so-
bre nuestras cabezas y de nuevo, uno
en la parte inferior que dejaremos para
no perder mucho tiempo.

Dos mutantes mis sobre nosotros.
Ahora hay unas extranas setas de las
que salen unos escorpiones gigantes-
cos. Sellamos las setas para que no

salgan mds bichos y acabamos con
tofo. Subimos al nivel superior y
cortamos otras dos setas. Bajamos y
cortamos de nuevo tres. Luego nos
ponemos debajo de las criaturas escu-
pe-bolas y las volatizamos.

Gryzor cae. Se levanta y coge el fusil
con un dedo. Ahora las botas son mas
ligeras que al principio del juego. Hay
que ver como corre.

Al llegar a la siguiente pantalla aca-
bamos con los cinco bichejos y las tres
setas en menos que canta un gallo.

Respira hondo...

Comprueba el material...

Estamos en la lid final. Tirate al
suelo y “revienta” las tres setas. Del
gran ojo sale una rifaga de disparos
que nos sigue a donde vayamos. Nos
situamos bajo los mutantes y acabamos
con ellos.

Ahora solo nos preocupamos del ojo
y de sus rifagas. ° -

Nos situamos bajo él y antes de que
sus disparos tomen nuestra direccién le
soltamos una rifaga.

Sus disparos nos alcanzan y... juna
vida menos! Volvemos.a la izquierda
de la pantalla, ahora mis lentos. Sus
disparos vuelven a dirigirse hacia noso-
tros. Aprovechando esto corremos de-

bajo del OCULUS y le enviamos otra
nueva rifaga. Antes de que nos alcance
nos da tiempo a disparar de nuevo.

Vuelve a tocarnos. Caemos de nuevo
al suelo. Nos levantamos ripidamente
y bajo un gran grito de furia y rabia
acabamos con éE

Al fin, lo conseguimos.

Se apagan las luces y un mensaje de
nuestro coronel aparece en la atmésfe-
ra: “Bien hecho muchacho, has com-
pletado con éxito la misién... pero ;ti
crees que todos los alienigenas habrin
muerto? Yo que ti lo comprobaria
antes que fuese demasiado tarde...”

Hasta aqui la maravillosa aventura
de Gryzor.

Espero que os haya gustado y que
disfrutéis todos jugando con él. Seguro
que este programa pasari a los anales
histéricos de KONAMI. Si queréis
conseguir el programa y tenéis proble-
mas para conseguirlo, puedo deciros
que en grandes almacenes lo encontra-
réls y si ain asi no es localizado
dirigiros a nuestra redaccién, porque
en breve en nuestra OFERTA CLUB
DE MAILING quizis se disponga de
existencias de dicho programa. Todo
depende de vuestra respuesta y acepta-
cion.

UN LIBRO PENSADO
PARA TODOS LOS QUE
QUIEREN INICIARSE

DE VERDAD EN LA
PROGRAMACION BASIC

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

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

JAVIER GUERRERO

JUAN CARLOS GONZALLEZ

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
pequefio. Poker. Breackou! Apoca-
lypse Now El robot saltarin. El ar-
chivo en casa.

NOMDIE Y APEIIAODS ... e e e I

o - — T A

. cualquier otro cargo.

........ ° .......Ciudad ...

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

I
I
I
I
|
: Este boletin me da derecho a recibir los secretos MSX en mi domicilio libre de gastos de envio o
I
I
|
! Roca i Batlle, 10-12 Bajos—08023 BARCELONA

........................... CP .,




PRIMER CONCURSO DE
ARTICULOS PERIODISTICOS
CON EL PATROCINIO

DE DRO SOFT

Comienzan este mes las vo-
taciones al mejor articulo del
ano aparecido en nuestro apar-
tado-concurso.

al y como se especificaba en el
T punto ocho de las bases del

citado concurso, en fecha sefia-
lada se someterian a la votacién de
nuestros lectores todos los articulos e
informes aparecidos en el afo 89. Ese
momento ha llegado. Ahora, bajo
vuestro criterio y teniendo en cuenta
las diversas aportaciones de cada uno
de ellos, debéis considerar cuil es el
mejor articulo del ano. Sed lo mais
objetivos posibles. A continuacién se
expone la relacion de los mismos:
N° 52.-Cémo ampliar las instruccio-
nes del Basic-MSX por José Pérez
Guillamén
N° 53.-Misica en codigo miquina
por José Pérez Guillamén
N 54-El estindar MSX. ;Vida o
muerte? por Enrique Garcia Fernin-
dez
N° 55.-Screen 1 por Pau Soler i Pla
N° 56.-Carga sonora por Guillermo
Gonzilez
N° 57 -Cémo crear grificos instanti-
neos en MSX por David Herrera
Baena

N° 58.-Extraescreen por Pau Soler i
Pla

REGALAMOS CIEN JUEGOS

Desde luego queremos compensaros
la molestia de escribir a nuestra revista,
mis siendo una ocasién en la que os
pedimos algo muy concreto. De modo
que, gracias al apoyo incondicional de
Dro Soft, podemos regalar cien juegos
de esta compania, ultimas novedades y

a elegir

Or VOSOtros:

—Freddy Hardest II

—Astromarine Corps

—Cosmic Sheriff

—Jabato

—Ratha

—Mambo

~Hypsis

—Dimension Omega

—Aaargh!

—~Double Dragon

—-Lo mejor de Dinamic

—~Michet Fuatbol Master

—Chuck Yeager 1

~War in middle Earth

—Quinto aniversario

—Pack 90 Dinamic

Para conseguir una de estas cassettes
s6lo tenéis que cumplimentar el cupén
adjunto, indicando en el mismo el
juego que queréis. Las cien primeras
cartas recibidas en nuestra redaccién
tienen la cassette asegurada. En un

‘CUPON DE VOTACIONES

iNombre y apellidos .......... SRR S T O SRR P
iDireccién completa .................. R LT N R 0 v e e
67 [t el AR, iy R e e v
R B P, Ll A SR

iMi votacion va para el articulo..................c. Ll

o L A e et AR AT s
e R A ST TR PR« W (T LY e
iUna puntuacién general seria (del 1 al 10).................... et

:El juego de Dro elegido pormidelalistaes ..............coecee.... ARl Ty rtgo e

......

“sssssssensenvanannnntne I T sesssassrsnsennn fresnaas

B R ikt £« e TS por las siguientes:

Y dransaana Sssssssssssssssestnnal

proximo numero expondremos la rela-
ci6n de premiados, aunque incluso
antes ya habréis recibido el programa
en vuestro domicilio. Daos prisa.

CONTINUAMOS CON UNA NUEVA
EDICION

Y una nueva edicién del Concurso
de articulos periodisticos correspon-
diente a este ano (1.990) ha dado lugar.
Como en esta ocasion, a finales de ano
si todo va bien, someteremos los mis-
mos a nuevas votaciones. Esperamos
queé Os animeis.

Por dltimo, al mismo tiempo que
demos la relacién de premiados con
una cassette, haremos saber también el
nombre del ganador de este primer
concurso. La puntuacién dada por los
lectores es equitativa a la cuantia del
premio. Para entonces el ganador se
pondri en contacto con nuestra redac-
c1on.

........ D R T R T R S AP e
3

s
.

........ e

PrOVINCIA. - v d S BISREE S 2o n X

-------------------- R

36




ARTICULOS PERIODISTICOS wmmms P0r Antonio Burgueras

LA MUSICA

Los ordenadores MSX disponen de
una potente instruccién para crear
musica: PLAY. El problema empieza
cuando queremos transcribir melo-
dias desde una partitura al ordena-
dor. El presente articulo te aporta
varias soluciones.

uando cargamos algin juego en
C el ordenacE)r (MSX por supues-

to, los otros no sirven) y éste
tiene una melodia, por lo general, lo
primero que nos viene a la boca es una
exclamacién: “jOh!”, y ain mis si se
trata de un excelente MEGA-ROM,
sobre todo de la gran firma japonesa

KONAMI. Tras la exclamacion nos
vienen a la mente trases como: “;Cé-
mo podria yo hacer miisica como ésta
o como las pegadizas melodias de
Gominolas (Topo soft) o las majestuo-
sas sinfonias de KONAMI, sobre todo
en cartuchos como NEMESIS 11 y III,
SALAMANDER, KING’S VA-
LLEY,... que incorporan el SOUND
CUSTOM CHIP capaces de realizar
misica por hasta ocho canales?”. Evi-
dentemente, tanto en un MSX de la
primera como de la segunda genera-
cion es poco mis 3ue imposible hacer
misica por mais de tres canales sin
ayuda de algin interface o cartucho,
pero no por ello no vamos a poder
interpretar excelentes melodias. Inclu-

so con un solo canal puede conseguirse
una maravillosa misica. Pero si inten-
tamos hacer misica al azar (poniendo
notas, etc. —ver fig. 1- cualesquiera en
uno, dos o tres canales) nos queda,
generalmente, algo irrisono; lo cual
nos hace pensar que lo mejor es com-
poner la melodia partiendo de una
partitura. Y ademis si no somos unos
genios en musica (entiéndase por esto
altimo unos Mozart, Beethoven...) es
mis ficil buscar melodias (en enciclo-
pedias, libros de miisica...) que inven-
tarlas.

Pero... {Vaya si es pesado transcribir
una melodia nota por nota, silencio por
silencio...! Esto es algo inevitable, asi
pues voy a dar algunos posibles “tru-
cos” o facilidades para que, programar
una musica en MSX, sea mis ficil (que
ya es decir). Ademas, puede pasarse al
Cédigo Maquina mediante el progra-
ma en lenguaje ensamblador que apare-
ci6 en el nimero 53 de “MSX-Club”.
iSi es que lo que no se hace con un
MSX no se hace con nada!

Submandatos de PLAY

Tx — Donde 32<x<255 — Tiempo
Ox — Donde 1=x<8 — Octava
Lx — Donde 1<x=<64 — Duracién
Nx — Donde 0=x<96 — Nota
A-G — Notas (Ver fig. 2) L64A=A64
- Rx — Donde 1<x<64 — Silencio

. .= Puntllo
- Vx — Donde 0<x<15 — Volumen
Sx — Donde 0<x=<15 — Forma

Mx — Donde 1=<x<65535 — Modulacié:

Cuando comenzamos a transcribir
una melodia, el primer problema que
se nos presenta es que las notas suenan
juntas, sin separacién entre ellas. Por
ejemplo, si el ordenador esti inicializa-
do y tecleamos:

PLAY “CCCC”+RETURN
en lugar de sonar cuatro notas DO (ver
fig. 2) sonari unas cuatro veces mis
extensa de lo normal. Una solucién
seria foner el silencio mis breve (R64
—ver fig. 1-) entre cada nota, como por
ejemplo:

PLAY
“CR64CR64CR64CR64”+RETURN

Esto, ademis de gastar mas cantidad
de memoria no suena tan bien como
quisiéramos, y es muy largo a la hora
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de escribirlo. (Aunque para esto iltimo
estd la solucién de redefinir un KEY;
KEY 1, “R64”+RETURN)

Seria mucho mis ficil, gastaria me-
nos memoria y sonaria mucho mejor si
cambiamos la “S” (Forma) y la “M”
(Modulacién). Ver fig. 1. Personalmen-
te, la forma que creo que suena mejor
es S10M20000 6 S10M6000. Pero como
sobre gustos no hay nada escrito, aqui
va el siguiente programa, que sirve para
oir muchas combinaciones. Cuando
oigas la que te gusta, pulsa la barra
espaciadora, y aparecera en pantalla el
va.rljor de la “S” y de la “M”. La “M” va
de 1000 en 1000, porque si fuera de
uno en uno, hasta 65535 y quince veces
por las combinaciones con la “S”

tendriamos... {983025 combinacio-
nes...!

10 CLS: KEY OFF: PLAY
“L64T255”

20 FOR S=1 TO 15

30 FOR M=1TO 65535! STEP 1000
40 PLAY “S” + STR$(S) + “M”
+STR$(M) + “AA”

50 X$=INKEY$: IF INKEY$=“"
THEN PRINT “S§”; S; “M”; M: END
60 IF PLAY(0) <> 0 THEN 50

70 NEXT
80 NEXT
90 PRINT “SE ACABO”
100 END
Pongo un ejemplo con $10M20000:
PLAY
“$10M20000CCAADV10DV9IDVSDV
7DV6DV5D”
Ya va sonando mejor.
Fig. 2
Notas

C—- Do G — Sol

D - Re A— la

E- M B> S
F — Fa

Otro problema que hay es que
cuando transcribimos una melodia
(desde una partitura al ordenador)
solemos hacernos un lio con la dura-
ci6n de las notas (L) y los silencios (R)
—ver fig. 1-, y que si a una blanca le
damos el valor de L2, las otras blancas
también deben durar L2. Para esto hay
dos soluciones. La primera es la si-
guiente: mirar la partitura para saber
cuantas figuras diferentes hay, darles
duracion y después redefinir los KEY.
Es decir, supongamos que solamente
hay blancas, negras y corcheas. ;Qué
hacer? Pensaremos, segin lo larga que

ueramos que sea la melodia (aunque
3es ués pueda modificarse el tiempo
de duracién) el valor (entre 1 y 64 —ver
fig. 1- cuanto mas bajo sea el nimero,
mis dura la nota) que queramos dar a
la blanca; por ejemplo, 2(L2). ¢Qué
valor dariamos a la negra? Por supues-

to, si ésta va a durar la mitad de la
blanca, 4 (L4). ;Y la corchea? Ya que
dura la mitad de la negra, 8 (L8).
Hasta aqui, no obstante, no he
facilitado gran cosa la transcripcién,
pero si hacemos KEY 1, “L2”, KEY 2,
“L4” y KEY 3, “L8”, cada vez que
tengamos que cambiar la duracién
bastard con pulsar el KEY correspon-
diente. Recuerda que si sélo ha de
cambiarse la duracién de una nota,
basta anadir el nimero de duracién tras

la nota (L4A=A4). La misma de rede-
finicién de KEYS se puede hacer con
los silencios, o con notas que se repitan
mucho.
La segunda solucién que menciona-

ba es la siguiente:

10 CLS: KEY OFF: PLAY
“L64T25504”: O=4: L=64

30 INPUT “Teclea el valor de §7; S

30 INPUT “Teclea el valor de M”; M

31 LPRINT “S"S"M”M _

40 PLAY “S” + STR$(S) + “M”
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50 IF A$=“1" THEN PLAY
LPRINT “C”;
60 IF A$=%2" THEN PLAY
LPRINT “D”;
70 IF A$=“3" THEN PLAY
LPRINT “E”;
80 IF A$=“4" THEN PIAY
LPRINT “F~;
90 IF A$=%5" THEN PLAY
LPRINT “G”;
100 IF A$=%6" THEN PLAY

+STR$(M) + “L” + STR$ (L)

“D~:

#

LPRINT “A”;

110 IF A$=“7" THEN PLAY “B”:
LPRINT “B”;

120 PLAY “0” + STR$(0)

130 IF A$=“8” THEN INPUT O:
LPRINT “O”; O

140 IF A$=“9” THEN INPUT L:
LPRINT “L”; L

41 A$=INKEY$

141 IF A$=“" THEN END

150 GOTO 41

Si se lee el programa, ficilmente se

ve el modo de usarlo: Teclasdela1ala
9, las cuales al pulsarse, dan el sonido
correspondiente, y lo imprimen en el
impresor (no se imprime hasta que
haya 80 caracteres o se pulse espacio).
Si no se dispone de impresor, puede
arreglarse para que se imprima en
pantalla, pero ha 3&: tenerse cuidado de
que no se mezclen los signos del PLAY
con las letras de la pregunta del IN-
PUT.

Pero dejando a un lado la teoria,
pasemos a la prictica con el ejemplo
que exponemos a continuacién.

Se trata del HIMNO DE LA ALE-
GRIA, de Beethoven.

En el ordenador hay que teclear lo
sigulente:

10 PLAY “S10M200000412BO514
CDDCO4BAGGAB.18A12AB1405C
DDCO4BAGGABA.18G12GA14BGO
5C0O418BO5C0O414BGA18BO5CO4
14BAGA12DB1405CDDCO4BAGGA
BA.18G12G”

Como muy bien se sabri, el formato de
PLAY es PLAY “X”, “Y”, “Z”, siendo X
el primercanal, Y el segundoy Z el tercero.

Asi pues, para programar por mas de un
canal no hay mas que pasar en un papel,
uno de los canales. Después teclearlos
entre comillas y cada canal separadamente
por una coma, tal como se ve en el formato
que he especificado. Pero hay que tener
cuidado de que, si en el primer canal a una
blanca le damos una duracién L2, se la
daremos también a los restantes, y lo
mismo con las otras figuras.

Si en una melodia ha de repetirse una
parte dos veces (0 mis), no es necesario
escribirlo dos veces. Basta un bucle FOR
NEXT. He aqui un ejemplo de la
MELODIA DE LOS PIELES ROJAS,
por tres canales y usando un bucle FOR
NEXT.

10 FOR I=1 TO 2

20 PLAY
“S10M20000L8DAL4ALSAGL4
GL8AFFDL2D”,
“$10M20000L2DDL4DDL2D”,
“S10M20000L2AAL4AAL2A”

30 NEXT

40 FOR I=1 TO 2

50 PLAY
“S10M20000L4GGGLSAFL4GLS8A
FL4DL8DCL2D?,
“§10M20000L2DDCL4DDL2D”,
“S10M20000L2AAGL4AAL2A”

60 NEXT

70 FOR I=1 TO 2

80 PLAY
“S10M20000L8DFDCL2EL4EEL2D”,
“§10M20000L2DDL4DDL2D”,
“S10M20000L2AAL4AAL2A”

90 NEXT

Creo que he explicado lo esencial para
que los que sepan programar misica en
MSX, lo tengan mais ficil.

e
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PrOgl‘aIna —POI’ Pedro Lloveram

Se nos mostrari un reloj de
EL saetas en pantalla, mientras
que dispondremos de él en op-

ciones como despertador.

10 * 10
= 260 BOTO 230
20 - - 260 INPUT"HORA DE LA ALARMA";H
30 FFEERFE 270 IF H<O OR H»24 THEN BEEP:BEEP:G
0 0TO 280
&0 280 IF H=24 THEN H=0

o , 290 INPUT"MINUTOS DE LA ALARMA";M
o a1 300 IF M<O OR M>60 THEN BEEF:BEEP:G
g0 0TO 280
100
110 - Lectura y asimilacién de 310 INFUT"DESEA AVISADOR HORARIOD ;R
120 - coordenadas *
130 320 INPUT"HORA"3;C%:IF C%»24 OR C%<O
140 CLS:KEY OFF:DIM X(61),Y(61),P(6 | THEN GOTO 340 ELSE IF C%=24 THEN C
1),R(61),5(24),T(24) %=0
150 FOR I=0 TO 60:READ X(I),Y(I):NE | 330 INPUT "MINUTO";B%:IF B%Z>60 OR B
XT I %<0 THEN GOTO 340 ELSE GOTO 380
160 RESTORE:FOR I=0 TO &0:READ P(I) | =40 FPLAY"ABA":B0TO 320
JR(I):NEXT I =90
170 FOR I=0 TO 23:READ S(I),T(I):NE 3?2 ' Preparacion del reloj
XT I 37¢
180 - 380 F=B%:COLOR 15,1,1:CLS:SCREEN 2:
190 Introduccidn de la hora OFEN"GRF:"FOR OUTFUT AS#1
200 v GEras Obeinnas 390 LINE(125,100)—(X(B%Z),Y(B%)),15
210 400 LINE(125,100)-(P(A%Z),R(AL)),15

220 CLS:LOCATE 5,0:PRINT"INTRODUCCI | 410 LINE(125,100)~(S(C%),T(C%)),13
ON DE LA HORA":LOCATES,L:PRINT*CONC | 420 CIRCLE(125,100),89
EDE UN MARGEN DE DOS":LOCATE 1,2:pr | 430 CIRCLE(125,100),70
INT"SEGUNDOS PARA MARCAR HORA EXACT | 440 LINE(125,15)-(123,30),15
Av 450 LINE(125,185)-(125,170),15
230 INPUT"DESEA USTED ALARMA(S/N)"j; | 460 LINE(40,100)=(35,100),15
o 480 LINE(168,26)-(160,40),15
240 IF S$="N" OR S$="n" THEN GOTO 3 | 490 LINE(199,57)-(184,64),15
500 LINE(199,142)-(18%5,135),15
510 LINE(160,160)-(167,174),15
520 LINE(90,40)-(82,26),15
530 LINE(90,160)-(82,174),15
540 LINE(65,64)-(52,56),15
550 LINE(65,135)-(52,142),15
560 LINE(50,0)-(197,11),15,B
570 PSET(5,12) : DRAW"RIOD1ORIOD1SLEO
u2s"
580 PSET(10,15),1:PRINTH#1,"AL."
590 PSET(11,15),1:PRINT#1,"AL."
600 IF S$="G" OR S$="s" THEN FSET(3
. 25), L:PRINT#1 ,H;":" ;M:ELSE PSET(6,
25),1:PRINT#1," W : W"
610 IF R$="S" OR R$="s" THEN CIRCLE
(45,17),2,15:PAINT(45,17),15
620
6Z0 Temporizador
440




650 ON INTERVAL=50 GOSUE 710:INTER

VAL ON

660 GOTO &60

&70

680 Definicidn del movimiento
&0 de las saetas del relaoj

700

710 AY%=A%+1:IF A%=60 THEN A%=0:B%=

B%+1 :60TO 720 ELSE GOTO 760
720 IF B%=60 THEN B%=0:C%=C%+1:IF R
$="S" OR R$="s" THEN PLAY"O8CR30OC"
730 IF B%—1<0 THEN LINE(125,100)-(1
18,30) ,1:LINE(125,100)— (X (B%) ,Y(B%)
) s 15:ELSE LINE(125,100)=(X(B%=1),Y(
B%-1)),1
740 LINE(125,100)~(X(B%),Y(B%)),15
750 IF C%=24 THEN C%=0ELSE IFC%-1<0
THEN LINE(125,100)-(99,51),1:LINE(
125,100)-(S(C%) ,T(C%) ) ,15:ELSE LINE
(125,100)—(S(C%-1) ,T(C%-1)),1
760 IF A%-1<0 THEN LINE(125,100)—(1
18,30) ,1:LINE(125,100)~(F(A%Z) ,R(A%)
), 15:ELSE LINE(125,100)—(P(A%-1) ,R(

A%-1)),1

770 ¢

780 - Rutina para trazar
790 7 las saetas borradas
800 -

810 LINE(125,100)—(F(A%) R(A%)),15

820 LINE(125,100)—(X(B%),Y(B%)),15

830 LINE(125,100)—(S(C%),T(C%)),15

840 LINE(63,1)-(195,10),1,BF:PSET(
63,2) ,1:PRINT#1,C%;" = "3;B%;" : ";A
%

850 IF S$="N"
70

860 IF C%=H AND B%=M THEN PLAY"08C"
870 RETURN

OR S$="n" THEN GOTO 8

880 -’

890 - DATAS

F00

L0

Q20 Datas de coordenadas

QIO de los minutos

40 - de 0 a &0

o0 por lineas de 5 minutos
P60

970 DATA 125,30,132,30,139,32,146,3
4,153,36,160,40

980 DATA 165,43,170,47,175,52,180,5
7.184,64

990 DATA 188,70,192,77,194,84,195,9
1,195,100

1000 DATA 195,108,194,116,192,123,1
88,130,185,135

1010 DATA 180,143,175,148,170,154,1
65,157 ,160,160

1020 DATA 153,163,146,166,139,168,1
32,169,125,170

1030 DATA 118,169,111,168,104,166,9
7,163,90,160

1040 DATA 84,157,79,154,75,148,70,1

43,65,135
1050 DATA 62,130,59,123,57,116,56,1
08,55,100 ”

1060 DATA 56,91,57,84,59,77,62,70,6
5,64

1070 DATA 70,57,75,52,79,47,84,43,9
0,40 |

1080 DATA 97,36,104,34,111,32,118,3
0,125,330

1090 -

1100 ° Corrdenadas de las hora
s

1110 é horas por linea

1120 -

1130 DATA 125,45,154,51,172,72,180,
100,172,129,151,147,125,155

1140 DATA 99,147,79,129,70,100,79,7
2,99,51,125,45

1150 DATA 154,51,172,72,180,100,172
W129,151,147,125,155

1160 DATA 99,147,79,129,70,100,79,7
2,99,51,125,45

T DE LISTADOS sssss—




Programa Por ]J.F. Moreno Gistaing,

El siguiente programa, al

mismo tiempo que nos muestra

un escudo del popular perso-

naje de Cervantes, hari sonar

DE L A M NCH A de fondo la melodia de la cono-
cida serie televisiva.

10 3K KKK KK KOK KK K K K K K K OKOK KOk K K %
20 X X
30 ¥ DON QUIJOTE DE LA MANCHA X
40 K X
50 3 FOR X
&0 X X
70 ¥ J.F.MORENDO GISTAIN ¥
80 ¥ X
Q0 X FARA MSX CLUR 4
100 X ¥
110 7 FOKKK KKK K KK KK 0K K 3K oK K K K K K KK X

120 COLOR 15,1,1:SCREEN2

130 OPEN"grp:"AS#1

140 PSET(20,30) :PRINT#1, "BANDA SON
ORA DE"

150 PSET(21,30) :FRINT#1, "BANDA SON

ORA DE"

160 PSET(20,40) :FRINT#1,"DON QUIJO
TE DE LA MANCHA"

170 PSET(21,40) :FRINT#1,"DON QUIJO
TE DE LA MANCHA"

180 FPSET(20,50) :PRINT#1,"FOR"

190 PSET(21,50) :FRINT#1, "FPOR"

200 PSET(20,60) :PRINT#1,"J.F.MOREN
0 GISTAIN"

210 PSET(21,60):FRINT#1,"J.F.MOREND
GISTAIN"

220 LINE(220,10)-(215,150),7

230 LINE(220,10)-(225,150),7

240 LINE(215. 150)~(225. 150} .7 310 A1$="S1 M6OOOOLA0IABO4CEDCOTEGA
250 POINTLZZ0. 37517 - ‘ BO4CEL 1DL 4CDEGFEDFEDCDOSL L

260 LINE(219,150)~(221.170).8.BF 320 A2$="S1MA000ODALBEL2G. LBEFL2D.L
270 CIRCLE(201,140),30,7,,,2 P L2 L BALIE . A _
280 FAINT(201,140),7 330 AZ$="51M60000LB04DDDDDOIABOACOS
290 CIRCLE (201,140) 30,1, .2 BBEBL 2B0AL BEEEEEOIR04CDCCCCLAC

300 CIRCLE(201.140) 15,1, .2 340 A4$="LACCLAOTAAD4CFBBECDDCCL 103

350 B1$="S1 M&6OO000ZL1AGAGCDAEL LG
TEST DE LISTADOS su—— I60 B2$="V451 M1000002LBCCCCLCCCE6E
10 ~ 58 250 -159 130 - 64 370 - 96|| GGGGGFFFFFFFFCCCCCLCE

20 - 58 260 -200 140 -176 380 —120|| 370 BEI$="S1 M10000LS8DDDDDDDDGGGGEL2GE
30 - 58 270 -224 150 -177 390 - 26|| LSEEEEEEEEAAAALZA

40 - 58 280 -243 160 -201 400 - 28|| 380 B4$="S1M&O00OOR4ALAFFFFCCCCBGEEFLL
S0 — 58 290 -218 170 -202 410 - 28|| E

60 — 58 ZI00 -203 180 - 4 420 - 30|| 390 PLAYAL1$,.E1$

70 - 58 310 -216 190 - 5 430 - 32|| 400 PLAYAZ$,B2%

80 - 58 320 —-147 200 -232 440 - 26|| 410 PLAYAZS ,B2%

90 - 58 330 -221 210 -233 450 - 90|| 420 PLAYASS$,B3$

100 -~ ‘58, 340 =168 220. 180 oo IO PLAYA4% ,B4$

110 -~ 58 350 - &1 230 -120 $ 440 PLAYALS,B1%

120 -105 360 —146 240 -255 9209 450 GOTO 450
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ENSAMBLADOR—POY Eduardo Martinez-

INSTRUCCIONES
DE ROTACION
Y DESPLAZAMIENTO

En este numero os comenta-
mos cuales son las instruccio-
nes de rotacion y desplaza-
miento, al margen de respon-
der todas las consultas relacio-
nadas con el Ensamblador
RSC.

INSTRUCCIONES DE ROTACION

as instrucciones de rotacién

efectian un movimiento bit a

bit. En la figura 0 podemos ver
grificamente su forma. Como pode-
mos observar el bit que se incorpora al
registro procede de un extremo o del
acarreo. Esta instruccién se utuiza
especialmente para verificar bits, uno a
uno en combinacién con instrucciones
condicionales.

El flag de acarreo es destruido al
efectuarse la rotacién, por lo que sera
necesario guardar el valor de F.

Descripcion de las instrucciones:
s=A, B, C, D, E, F, H, L, (HL),
(IX+dist), (IY+dis).

RLC s. Rotacién izquierda circular. El
bit 0 se copiari en el Flag C.
RLCA es exactamente igual pero sélo
para el registro A. Esta existe para cada
una de las tres restantes.

RL s. Rotacién izquierda completa de
nueve bits. RLA es la misma.

RRC s. Rotacién derecha circular. El
bit 7 se copia en el Flag C. RRCA
funciona igual.

RR 5. Rotacion derecha completa de 9
bits. RRA tiene las mismas condicio-
nes. Todas estas instrucciones efecttian
el movimiento CADA VEZ QUE LAS
EJECUTAMOS, es decir que una sola
ejecucién efectuard el movimiento de
un solo paso.

Se utilizan especialmente para verifi-
caci6n de bits y tomar decisiones. Seria
un ejemplo:

10 RR B; rotacion del registro B
20 CALL C, PROI1

30 RR B

40 CALL C, PROZ2; y asi sucesiva-
mente.

En aplicacién conjunta con otras
instrucciones como SET, BIT, RES y
las instrucciones légicas (no estudia-
das), son utilizadas para cada caso.

INSTRUCCIONES DE DESPLAZAMIENTO

El deSﬂlazamicnto se efectia al en-
trar un bit del exterior. Este bit es

siempre cero, la diferencia con la rota-
ci6n es que este bit procede del acarreo,
del bit 7 o del bit cero, imbos des-
truyen el flag C. Las instrucciones de
desplazamiento son las siguientes:
s=posee el mismo significado.

SLA s. Desplazamiento a la izquierda
aritmético. Carry toma el valor del bit
7. Su efecto es de multiplicar por dos el
contenido, aunque si este vallz)r supera
128, su resultado ser igual al nimero
contenido en el registro multiplicado
por dos menos 256.

SRA s. Desplazamiento aritmético

hacia la derecha. Carry toma el valor
del bit 0. El bit 7 toma el valor de cero,
efectuando una divisién por dos del
contenido del registro que se supone
esti en COMPLEMENTO A DOS.
De no ser asi se produciri un resultado
erréneo.
SRL s. Desplazamiento légico a la
derecha. Carry toma el valor del bit
cero, y efectda la divisién por dos de
un ndmero positivo.

USO DEL SIMULADOR DEL
ENSAMBLADOR-DESENSAMBLADOR RSC

El simulador que contiene el Ensam-
blador es muy facil de usar, para ver su
forma de funcionar introduciremos
previamente el programa de la figura 4.

Ahora, una vez hayamos introduci-
do el programa entrando IN o escri-
biendo el niimero de linea, directamen-

te lo grabaremos con GT“SRPRUE-
BA” y lo ensamblaremos con la opcién
1. Ahora pasaremos al DESENSAM-
BLADOR; recordar que es necesario
antes de cualquier prugba tener el texto
grabado. Seguidamente introducimos
SI &HAOQ00, I. 7 sirve para obtener el
fragmento idéntico en impresora de la
figura 5, donde hay simuladas las lineas
de &HAO00 hasta &HAOQOF. En
&HAO000 aparecen todos los registros a
cero, aunque no se haya efectuado
ninguna carga de registros. & HA002
efectiia la carga de A con &H4B (75),
en &HA004. & HAQ02 A posee &H96
(150). En &HAQ06 vemos que el flag
esti a 1, debido a que el resultado
tendria que ser 300, pero es 44
(&H2C); asi actua la instruccién SLA
A. En &HAO006 ponemos a cero el Flag
Carry cuyo efecto se hace patente en
&HAO007. Aqui comienza la instruc-
cién SRA, que efectda la divisién por
dos de un nimero en complemento a
dos positivo.

PROGRAMA DEMO MULTIPLICACION

Estos programas son ejemplos gene-
rales de multiplicacién, con los que
f)oc_:lremos efectuar igualmente la simu-
acién, pero en este caso nOSOLros
tendremos que cargar los registros BC,
DE, HL y A y dando como primera
direccion &HAOOF y &HA02C, una
vez aparezcan los registros en la panta-
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lla, presionaremos la tecla SELECT.
Apareciendo el cursor sobre los flags
moveremos el cursor sobre los regis-
tros y una vez modificados pulsaremos
RETURN pasando a los registros su-
plementarios. Pulsaremos RETURN y
pasaremos al simulador otra vez, y a
partir de aqui veremos como actua el
programa, otra opcidn consiste en in-
troducir el programa enlace de la figura
2, que nos dari el resultado directa-
mente.

PROGRAMA ENLACE DE BASIC

Este programa (ver figura 2) tiene
escasas diferencias con el anterior, aun-
ue en las lineas de cilculo de entrada
e datos, éste se introduce en dos
zonas diferentes para evitar lineas igua-
les.

INTRODUCCION A LA ARITMETICA BCD

Cuando nosotros precisamos en Ba-
sic las variables “#” o0 “!”, le indicamos

BCD. Son:

respectivamente. Estos nimeros estin
internamente en Decimal Codificado
en Binario; en la figura 6 vemos como
se representan. Los primeros 8 bits
contienen el signo, la posicién de la
coma contando a partir de la izquierda
y el nimero de cifras que contiene,
seguido por los nybles (4 bits). Estos
representan cada uno, una cifrade 0y 9
en binario, generalizado en todos los
ordenadores. En el MSX el nimero de
bytes que estd en la variable de la RAM
DE SISTEMA, VALTYP (&HF663),

ue serd 4 si es de simple precisién y 8
3c doble precisi6n si es entero, corten-
dri dos. El MSX contiene el PAQUE-
TE MATEMATICO, que es un con-
glomerado de rutinas matemiticas
donde el nimero se almacena primero
en BC pasando después al modo espe-
cificado.

INSTRUCCIONES BCD

Hay tres instrucciones utilizadas en

s Fig. O

DESPLAZAMIENTO]
ROTACTON

RLD s, Rotacion hacia la izuqgierda
decimal.

RRD s, Rotacion hacia la derecha
gecimal, ésta se efectua en nybles de 4

its.

DAA que efectia el ajuste decimal del
acumulador. Un ejemplo seria la suma
siguiente:

1 ORG &HA000

2 LD A, &H40

3 LD B, &H10

4 ADD A, B

5 DAA

6 LD (RESUL), A

7 RET

8 RESULT: DEFW 0
9 END

Cuando se efectie el ajuste del
acumulador y su resultado sera &H50
(80).

Se ha incluido una rutina de divisién,
de ejemplo, que seri estudiada mis
adelante.

e
RN

R ,OTY

DY A = i

; AT

[~ G — 0




—Fig-] e

= = e 1
MULT: 40975 - AHAOOF NOSUM: 40980 - ¥HAO14
S1G2: 41004 - HAOZC NOSUM2: 41014 - LHAOZ6
SIG: 41015 - HAOI7 DIVS: 41035 - %HAO4B
DIVIS: 41044 - %HAOS4 MUCADOR: 41051 - &HAOSE
MUCANDO = 41053 - &HAOSD DIVSOR: 41055 - %HAOSF
DIVENDO: 41057 - &HAOL1 RESULT: 41059 - ZHAOLS

1 BLOAD “DIVMUL.RIN”

10 REM PROGRAMA ENLACE
RUTINAS DEMO MULTIPLICA-
CION Y DIVISION

20 SCREENO: COLOR 15,12

30 PRINT “DEMOSTRACION
MULTIPLICACION Y DIVISION
EN CM.”

50 PRINT “1-MULTIPLICACION
DE 8*8, RESULTADO EN 16 BITS”:
PRINT “2-MULTIPLICACION DE
16*16”, RESULTADO EN 16 BITS”

60 PRINT “3-DIVISION DE 16/8
BITS, RESULTADO EN 8 BITS”

70 INPUT “INTRODUCIR OP-
CION”; N: PRINT “OPCION”; N

75 IFN<1 OR N=>3 GOTO 20

80 ON N GOSUB 400, 500, 600
90 INPUT “INTRODUCIR PRI-
MER DATO”; N

95 NA=INT (N/256): POKE
&HAO05C, NA: NB=N—-NA*256:
POKE &HAO05B, NB: POKE
&HAO5F, NB

100 INPUT “INTRODUCIR SE-
GUNDO DATO”; N

110 NA=INT (N/256): POKE
&HAOSE, NA: NB=N—-NA*256:
POKE &HAO05D, NB: POKE
&HAO062, NA: POKE &H061, NB
120 A=USR(0): RE=256*PEEK
(&HA064)+PEEK (&HA063):
PRINT “EL RESULTADO ES”; RE
130 FOR N=&HO05B TO &HAO064:

POKE N, 0: NEXT: PRINT “PARA
SEGUIR=RETURN, FIN=TECLA”
140 H$=INKEY$: IF H$=“" GOTO
140

150 IF H$=CHR$(13) GOTO 10
ELSE END

400 PRINT “EL NUMERO NO EX-
CEDERA DE 255”:
DEFUSR=&HAO000: RETURN

500 PRINT “EL RESULTADO NO
EXCEDERA DE 65535”:
DEFUSR=&HAO01F: RETURN

600 PRINT “EL RESULTADO NO
EXCEDERA DE 255, divisor
=<255": DEFUSR=&HAOQ3E: RE-
TURN

—Flg. 3 =
10 sRutinas demo de multiplicacion y division

20 sMULTIFLICACION B8%8 BITS, RESULTADO DE 16 BITS
AOOO 30 ORG &HAOOO
AQDO  ED4BSBAO 40 LD BC, (MUCADOR) scarga multiplicador en C
AOOD4 0608 50 LD B, 8 scontador de bites
ACCSL  EDSBSDAO 60 LD DE, (MUCANDO) jcarga multiplicando en E
AODA 1600 70 L.D D,0O sborra registros
AOOC 210000 80 LD HL, O
AQOF CB39 0 MULT: SRL C sdesplaza multiplicando a
1 acarreo
AO11 3001 100 JR NC , NOSUM sverifica acarreo
AOLE 19 110 ADD HL,DE ;suma multiplicando al re
sul tado
AO14 (CB23 120 NOSUM: SLA E sdesplaza multiplicando a

la izquierda

AO1l6 CBL12 130 RL- D illevar bit a D
AO1B OS 140 DEC B s decrementa contador de d
esplazamiento
AO0L1? 20F4 150 JR NZ,MULT srepetir si contador no e
s cero
ACLB 2263A0 160 LD (RESULT),HL iguarda resultado
AOLE C9 170 RET

180 sMULTIFPLICACION DE 16%16 BITS, RESULTADD EN 16 B
YTES
AOLF ED4BSDAO 190 LD BC, (MUCANDO)
AOZ2E  EDSBISBAO 200 LD DE, (MUCADOR)
ADZ27 210000 210 LD HL,O
AD2A  3ZE10 220 LD A, 16 ;contador de bucles
AO2C CB23 230 8IG2: SLA E sdesplazar bits a la izqgu
ierda
AOZE CB12 240 RL. D smultiplica
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Errores: O

AO30 3004 280 JR NC, NOSUM2
AOZ2 29 260 ADD HL,HL sdesplazar resultado
AOZII 09 270 ADD HL,BC - " "mas multiplic
ando
AD3Z4 1801 280 JR SIG
AQ3Z6 29 290 NOSUM2: ADD HL,HL sdesplazar resultado
AO3Z7 3D 300 SIG: DEC A 3 dec cont. de bucles
AO38 20F2 310 JR NZ,SIG2
ADZA 2263A0 20 LD (RESUL.T) , HL
AO3ZD C9 350 RET

360 sRUTINA DE DIVISION

370 sDIVISION 14/8, COCIENTE 8 BITS Y RESTO DE 8 BIT
S
AO3IE 3ASFAO0 377 LD A, (DIVSOR) sdivisor
AD41 57 380 LD D,A
AD42 2A61A0 390 LD HL, (DIVENDD) sdividendo
A04S 1E0QO 400 LD E,O
Ad47 0608 410 L.D B,.8 scontador de bucles
A049 0O 420 NOF
AD4A 0O 421 NOF
AC4B AF 470 DIVS: XOR A icarry a cero
AO4C EDS2 440 SBC HL,DE sdividendo—divisor
AD4E 23 460 INC HL scociente=cociente+uno
AD4F F254A0 470 JP F,DIVIS
AOS2 19 480 ADD HL,DE
AOS3 2B 490 DEC HL
A0S5S4 29 S00 DIVIS: ADD  HL,HL sdesplazar dividento a iz
quierda
AOSS 10F4 S10 DIJNZ DIVS
AOS7 2263A0 515 LD (RESULT) ,HL
AOSA C9 520 RET
AOSB  DOO7 530 MUCADOR: DEFW 2000
AOSD 1700 33 MUCANDO: DEFW 23
AOSF 1400 335 DIVSOR: DEFW 20
ADL1  AOOF 538 DIVENDO: DEFW 4000
ADLZE 0000 540 RESULT: DEFW ©
Errores: 0

10 iprograma SRFRUEBA instrucciones SLA,SRA,SRL

AOOO 20 ORG &HAOQOO
AOOO  3E4B 30 LD A,75 s¥%HAb.nro a multiplicar e
n pasos de 2
AOO2 CB27 40 SLA A spor 2 1350 &H96
ADO4 CB27 S0 SLA A ipor 2 3Z00,sobrepasamient
o 44 ¥H2C
ADDL AF &0 XOR A s RESTABLECE CARRY
ACO7 3EILE 80 LD A,30 s ¥HIE.numero a dividir po
r 2 .
ADDY? CBZF 0 SRA A spor 2, 15 &HF
AOOB CB2F 100 SRA A s por 2, 7,%H7 resto en C
arry
AOOD AF 105 XOR A
AOQE 3ECS 120 LD A,200 ;s 2HCS8
AO10 CB3F 130 SRL A sdivide por 2,100 &H&4
AO12 CB3F 140 SRL A spor 2,30 &HZEZ2
AO14 CB3F 150 SRL A sPOR 2,25 &H19
A014& CB3F 160 SRL A spor 2,12 &HC
AO18 C9 170 RET sfin demo

46

S—



mm Fig. 5

SZHPNCA BC DE HL I X IY SZHPNCA BC DE HL I X 1Y
00000000 00 0000 0000 0000 0000 0000 00000001 07 0000 0000 0000 0000 0000
00000000 00 0000 0000 0000 SF : EALO 00000000 00 0000 0000 0000 SP : EALO
AOOO 3E4B LD A, ¥HAE AOOD AF XOR A
SZHPNCA BC DE HL I X 1Y [0
DO00000O 4B 0000 0000 0000 0000 0000 [
00000000 00 0000 0000 0000 SF : EALO| |
AODZ2 CB27 SLA A S
SZHPNCA BC DE HL I X I1VY]|I|
10000100 96 0000 0000 OOOO 0000 OOOO0| |
00000000 00 0000 0000 0000 SF : EALO| |
AOO4 CB27 sLA A
SZHPNCA BC DE HL I X IV
00101001 2C 0000 0000 0000 0000 0000
00000000 00 0000 0000 0000 SP : EA&LD
ADDL  AF XOR A
SZHPNCA BC DE HL I X I v ||
01000100 00 0000 0000 0000 0000 0000 k
00000000 00 0000 0000 0000 SP : EALO Fir. 6
AOD7 3IELE LD A, %HI1E 1=
ROTACION BCD
SZHFNCA BC DE HL I X T Y
V1000100 1E 0000 0000 0000 000G Q000 J ] |
....... _ Lty [ S R RS RLDs
QOOOOOGD OO 0000 QOO0 OO0 0 SF : EALOD [ [ ] | | |
ADOS  CE2F SRA A [ | |
SZHPNCA BC DE HL I X IV
00001100 OF 0000 0000 0000 0000 Q000 RRDs I | .
QOO00000 00 0000 0000 0000 SF : EALO [ T | [
AOOB CB2F SRA A [ [

s CARTAS A LA SECCION DEL ENSAMBLADOR me—

Hace poco adquiri su pro- | mandos PSET: DB’(128, | introducird de la siguiente

grama Ensamblador en cas-
sete; tras leer las instruccio-
nes cargué el programa, y al
escribir una serie de coman-
dos y aplicar return, el orde-
nador se quedé colgado. Re-
seteé y cargué otra vez, Si-
guiendo las operaciones que
indicaban en el nimero uno
de junio. El programa conti-
nuo sin funcionar: mi orde-
nador es un HIT BIT 10P.
Javier Dorado Romero
(La Coruna)

Supongo que tu modelo se
refiere al 101P de 64 K y
cassette incorporado, com-
prueba la limpieza del cabe-
zal del cassette y su ajuste,

ues posiblemente no esten
ien.

Me gustaria saber cémo
introducir los siguientes co-

106),15:* La consulta va re-
ferida al DB ya que el R5C
no funciona; también
probado DEFM  “(1.s,
106),15:” que no funciona o
DEFM ““BM10, 10”:” que
no se permite, Quisiera co-
nocer dénde se encuentra la
rutina de COPY (para co-
piar partes de grificos) y sus
pariametros de entrada/salida
y también una tabla de ruti-
nas del Basic ampliado de los
MSX2.

Carlos Hurtado Martinez

(Murcia)

Parece ser que no hablas
del Ensamblador RSC, sino
de otro que utiliza precisa-
mente DB (define g:es) y
DEFM (define mensajes).
Estos funcionan correcta-
mente en RSC; sea el ensam-

blador que poseas el RSC, se

manera.
20 DEFB &H22
30 DEFM “(128,106),15”
40 DEFB &H22

En articulos futuros ha-
blaremos del VPD del MSX-
1y MSX-2, y se hablarin de
las rutinas ampliadas, refe-
rentes al Basic. Con el en-
samblador RSC puedes acce-
der a la ROM y la SUB-
ROM, como describe el ma-
nual y desensamblar la zona
en la ROM principal a partir
de &H3920.

He adquirido el ensam-
blador en cassette; os escri-
bo porque éste no me fun-
ciona. Una vez cargado el
programa éste se reseta y
aparece la pantalla de pre-
sentacién, pero al introducir
un comando, exceptuando
FU s/n, los demas resetean

solamente y el programa no
reaparece otra vez.

ose Robles Arias

Alcald de Guadaira
(Sevilla)

Podria ser que tu cassette
no lea bien la cinta. Com-
prueba que esté limpio y
ajustado, y pruébalo sin nin-
gun periférico conectado. De
no funcionar entonces podria
estar la cinta defectuosa.
i 7 £




TRUCOS Y POKES Por J. C. Roldan

Los interesados en participar en JUAN BAUTISTA ANDRADE MIGUEL ANGEL PEREZ
esta seccion pueden enviar sus tru- (PONTEVEDRA) (ALICANTE)
cos y pokes a: NEMESIS 2 CORSARIOS

Seccion: Trucos y pokes
Roca i Batlle, 10-12, bajos
08023 Barcelona
Todos los trucos publicados en
este apartado recibirin un videojue-
go comercial a vuelta de correo.

Colocando en el slot 1 Nemesis 2 y
en el slot 2 Maze of Galious, si
tecleamos EMPEREORS LARS 18 en
la pausa y seguido de Return, cuando
nos maten apareceri el mensaje
BACK__UP. Pulsamos entonce la M y
obtendremos todas las armas que te-
niamos cuando acabaron con nosotros.

Para pasar sin problemas la primera
fase del Corsarios tenéis que teclear el
siguiente codigo: X CVGHM, .
{SPACE]. De esta forma cuando te den
os enemigos tendras un power de 980.
Este truco se podri efectuar tantas
veces como se desee.

JOSE SORIANO Este truco es infinito.
ELCHE (ALICANTE) MARCOS RODRIGUEZ
MICHEL FUTBOL, A.M.C. (BARCELONA)
-En este juego de fiitbol, Michel, (] METAL GEAR

cuando tengas el balén en tu poder,
colocate al lado de la porteria. Quédate
quieto cuando vayan a quitartela y asi
te harin penalty. Esto ocurriri en los
primeros partidos, aunque sucesiva-
mente el truco ird perdiendo efectivi-

W dad.
~En el juego A.M.C. pulsando las

Una vez te has dejado coger por el
enemigo y estds en la circel, tienes que
egar punetazos a la pared, arribay ala
e 1zquierda de la pantalla. Sonard hueco.
Después de unos pufetazos se abriri

un pasadizo que nos conduciri a la
celda del preso Dr. Petrovich. Este al
liberarlo nos dari ~ierta informacién.

letras de la palabra CREEP obtendris THE SCL GAMES Inmediatamente después colécate a su
vidas y tiempo infinito. (LA CORUNA) izquierda y pulsa el cursor hacia abajo.
FIREBIRD, PARODIUS . Cuando estemos tocando la pared le

e pegamos unos cuantos punetazos Yy,

CLUB MASTERS DEL MSX o ?nad*?,os v Clavea; joh, sorpresa!, apareceremos fuera de
VILAFRANCA (BARCELONA) nmﬁa;me:o’g;g?le ﬁs;_é?ggrem SR - las carceles. Al salir vamos hacia la
RENEGADE III, SOLDIER OF LIGHT _ULTRABOX: Todas las - derecha para encontrarnos con el Super

Agente. Tiramos a la derecha y abajo
esquivando los disparos y le damos
unos pufetazos a la segunda puerta
blanca. Entonces se nos entregari las
cajas.
Para abrir en la planta baja (la de los
Wy errosf los pasadizos, tendras que co-
ocar la P-BOMB (bomba plistica).

—Para obtener vidas infinitas en el
Renegade III deberis pulsar las si-
guientes teclas: F1, F2, F3, F5, 1, 2, 3,
4, 5, 6, 7, 8, 9. Este truco también te
dari tiempo infinito.

~Para poder pasar ficilmente la mis-
cara de la tercera fase de Solider of
Light deberis tener en cuenta los
siguientes pasos: Sube por el escalén
hasta llegar al dltimo; alli quédate en la
punta sin moverte, la Cara “se te
pegard” pero no te matari, es entonces
cuando debes disparar; atin asi te serd
ficil acabar con ella.

i “i galo.

~-FULLITEMDAYOON: Un obje-
to de cada item.

&-GAOOOOOOOOOOH: Diez [_]
vidas,

-NANDANANDANANDA:
Nunca se acaban las vidas.

-HAYAME: Todas las mariquitas.

La forma de introducirlas consiste
en pulsar la pausa (F1) y luego dos
veces la tecla [HOME] para que apa-
rezca: PASSWORD INPUT.

En cuanto al juego Parodius, si
pulsamos la tecla F1 (pausa) y teclea-
mos ZEBU obtendremos el mismo
efecto que HYPER en el Nemesis, es
W decir todas las armas activadas, aunque
’ solo funciona con el pulpo. Sin embar- i€
0, si el Salamander esti en el port-2 [
uncionari con todos los personajes. i@
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DANIEL ORTEGA
(LAS PALMAS DE GRAN CANARIA)
KING'S VALLEY 2

En la fase séptima hay dos habitacio-
nes. Debemos subir a la de arriba y
veremos cl]_lue en la esquina superior
izquierda hay un taladro. Lo cogemos
y nos dejamos caer. Entraremos en la
esquina izquierda de la otra habitacién.
Para quitarnos el taladro de encima

romperemos el muro que hay a nuestra
derecha, ya que con éste no se puede
saltar. Una vez sin taladro nos pega-

CLUB MSX CHALLENGER
(MADRID)
RESCATE ATLANTIDA
ey Para jugar en la segunda fase, esta
clave puede ayudarnos mucho:

SEBCCCQO5. Con esta clave tendremos
al comenzar: pistola, propulsor, orde-
nador, oro, anfora, crisol, cofre, es-
ejo, maletin. Para jugar en la tercera
ase introduce esta clave: SE1CA875.
Con esta clave tendremos al comenzar:
istola, propulsor, ordenador, oro, tu-
0 goma, crisol, espejo, planta oxige-
no, un maletin. El mecanismo de las
claves de los niveles 2 y 3 es el
siguiente:
8E1CA875

A.~La primera, tercera y quinta cifra
es para poner un nivel determinado de
fuel.

B.-La segunda, cuarta y sexta cifra
es para poner una determinada puntua-
cién.

- T séptima y octava cifra son
e Para los objetos.

En los puntos A y B prueba a
cambiar los valores, combinando con
estos caracteres:
0123456789ABCDEFS.

Sin embargo en el punto C la cosa se
complica. Para averiguar cuiles son los
objetos que mis te convienen en un
nivel u otro, habris de hacer combina-
ciones desde 00 hasta SS (algo mas de
.200 combinaciones). De todgas formas
en lo que respecta a objetos las claves

r

| | nuestra aventura. En los puntos A y B

pondré un ejemplo para que probéis
VOSOLros mismos.

En la fase 2:
S_B_C___: fuel a tope
—E_C_C_: 230.000 puntos

L._'.l

3

R _D_D_C_: 3.330.000 puntos
S D_C_C_: 3.230.000 puntos
En la fase 3:

dadas son suficientes para completar |

~Th i

mos a la izquierda y damos un salto.
| Surgira una pirémicé

mos saltando y apareceri una puerta.
Pulsamos el cursor abajo y pogremos
entrar. Veremos un piano y una mano.
Dirigiendo la mano con los cursores y

tecla, sonarid cada una de las misicas
del juego.

‘ ‘
.
4

L]

| &
= E%gf =
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DAVID MADURGA ORTEGA
TUDELA (NAVARRA)
PARODIUS

L
&y Aqui estin unas cuantas claves para
el cartucho Parodius. Para introducir-
las s6lo tenéis que pulsar F1, teclear la |
clave, Return y ...ja jugar!
™ -KONAMI: las campanas siemrpe
X salen rojas (vector liser)
-BUTAKO: las campanas siemrpe
salen verdes (up laser)
~TAKO18TH: las campanas siem-
pre salen azules (tornillo)
~PARO: las campanas siempre salen |
blancas (atraviesas «, —)
-ZENBU: activa todas las armas
~KATAL: si lo descubris, decidmelo.

pequena. Segui- (]

L] pulsando la barra espaciadora por cada

DANIEL VIEITEZ SOLLA
VIGO (PONTEVEDRA)
RED LIGHT OF AMSTERDAM

51 posees este interesante juego, pero
te encuentras con el problema de que
esta bella holandesa no sucumbe ante
tus encantos como play-boy y jugador,
aqui tenéis unos truquillos que os

harin mis amena la partida:

a) Cargar y ejecutar el programa.
b) Pulsar CTRL + STOP.
¢) Os aparecerd un listado, buscar la
linea' 10000.
d) Después de ANTE 5: teclear lo
siguiente PC=PC+1: GOSUB 21000:
GOTO 10000

Después de esto no tenéis mis que
ejecutar el programa con RUN y
jsorpresa!, cada vez que pulséis la barra
espaciadora la protagonista del juego se
quitard una prenda, hasta que...

€8 BUTTON

PRE
YO CONTINUE
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Los interesados en par-
ticipar en esta seccion,
ueden enviar sus descu-
rimientos en programa-
cién a:

MANHATTAN
TRANSFER, S.A.
Seccion: Trucos del
programador

Roca i Batlle, 10-12, bajos
08023 Barcelona

LA MEMORIA NO
ACCESIBLE AHORA
ES ACCESIBLE

El pequefio programa que aparece en
este apartado (Basic + rutina en cédigo
maquina) sirve, como bien dice el
titular de una forma redundante, para
acceder a la memoria no accesible
desde el Basic; y a su vez copiarlo en
alguna direccién en la cual podamos
modificarlo a nuestro antojo.

Una breve explicacién de las varia-
bles utilizadas:

BA=Dbyte alto, BB (menos uno) =
byte bajo ] &H BA BB, donde ésta es
la direccién partir de la cual empeza-
mos a leer-copiar “no accesible desde
Basic”.

DA=Direccién “si accesible” desde
la cual comienza a cargarse el codigo
objeto obtenido (trasladar).

O=System memory (32K Rom +
Basic intérprete + RAM usuario).
1=cartucho uno. 2=cartucho dos.
3=RAM system.

DC=byte obtenido que hay que
trasladar.

En la linea 60 determinamos hasta
qué direcciéon queremos copiar. Una
vez llegado a este punto nos da la
posibilidad de finalizar o grabarlo en
cinta.

En resumen, como ejemplo hemos
dado los valores precisos para copiar la
pagina uno (&H4000-&H7FFF) del
cartucho-slot 2, a partir de la direccién
accesible a Basic &HB8800, ya que es
donde suelen encontrarse la mayoria
de los programas ROM.

BA=&H40, BB=—1 (razones de
programacién) ] direccién inicio ROM
&H4400 (traslado). S=2, del slot 2.
DA (direcciéon inicio copia) =
&H8800—1.

En la linea 60 IF BA=&H7F AND
BB=&HFF THEN 80, donde la direc-
cién final de traslado de ROM es
&HF7F FF.

il

Todas estas variable pueden cam-
biarse trasladando de esta manera cual-
quier cartucho (por ejemplo) desde
ROM a la RAM accesible por el Basic,
siendo asi posible variar lo que nos
convenga.

LISTADO SOPORTE BASIC

0 REM PROGRAMA LECTOR
ROM

10 BA=&H40: BB=-1:
DA=&H8800—1: S=2

20 BB=BB+1: IF BB=256¢ THEN
BB=0: BA=BA+1

30 POKE &HEE00, BB: POKE
&HEEOQ1, BA: POKE &HEE02,S
40 DEF USR=&HEQ00: A=USR(0):
DC=PEEK(&HEE03)

50 DA=DA+1: POKE DA, DC
60 IF BA=&H7F AND BB=&HFF
THEN 80

70 GOTO 20

80 CLS: LOCATE 0, 10: PRINT
“~FIN PROCESO, PARA GRABAR
‘1’, FINAL 2
90 A$=INKEY$
100 IF A$=“1" THEN BSAVE “CAS:
name”, &H8800, DA
110 IF A%$=“2" THEN END

120 GOTO 90

LISTADO CARGADOR RUTINA CODIGO
MAQUINA

0 REM RUTINA CODIGO MA-
QUINA

10 FOR I=&HE000 TO &HEO1A:
READ A$

20 POKE I, VAL (“&H”+A$)

30 NEXT

40 DATA CD, 38, 01, F5, 2A, 00, EE,
E5, 3A, 2, EE, F3, CD, 24, 00, E1, 66,
F1, CD, 3B, 01, FB, 7C, 32, EE, C9

RUTINA EN ASSEMBLER
10 ORG &HEO000
CALL &HO0138
PUSH AF
LD HL, (#HEEQ0Q)
PUSH HL
LD A, (&HEE02)
DI
CALL &HO0024
POP HL
LD HL, (HL)
POP AF
CALL &HO013B
EI
LD A, H
LD (EE03), A
RET
Luis Jestis Matinez
Torrelavega (Cantabria)
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'\ COMPLETA TU HEMEROTECA DE PROGRAMAS!!

Esp Software | - 275 Pras
RS XCIUD

v "‘%‘\

Esp. Software 2 - 275 Pras

MSXCIyH ,

:;;_' =1 &
2° EDICION

e

ol <
SEGUNDA EDICION

PARA COLECCIONISTAS

N. 22226 - 650 Pras.

DT N L‘fﬁq’.‘
ETREYRTANOR A PR0E0 ‘T-.h.- i

Wil

orrwag ; i
o ko e b o b

N 52 - 350 Pras

OLICOONA

DEL JAPON: "¢
1

m—

N.° 58 — 450 Pras.

PTARL, o e e e

NO 54 - 425 Puas, NSO S5 - 375 Pras, §9156 =480 Pisa e ymppp—

PIDELO HOY MISMO!

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

[ s s e i i i T R BOLETIN DEPEDIDO— — — — — — — — — — — — — _ =
Si, deseo recibir hoy mismo los nimeros ............ccocoocovsvecieiii de MSX CL.UB DE PROGRAMAS, libre de

| gastos de envio, por lo que adjunto talén n.® ... del Banco/Caja .......ccoovoviiiiiiiicee

| porel IMPore de v ptas. al portador barrado. '

| NOMBRE Y APELLIDOS ...ttt e |
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BIENVENIDOS A MRSxciub

UN SOF[WARE DE AI.TA CALIDAD PARA MSX

e ——

o1, fse o
L-BOOT. Sensacianal de smulsion subma-  LORD WATSON, fste e un juego muy ormginal ok usisarios de G“"..,...,,,.um,m cuanto  FL SECRETO DE LA PIRAMIDE. Atrevido revdo uego de STAR RUNNER. Conwértete en el sudat pioto e
rina en la que tienes que at tu perica oMo combing l laberinto con L palibeas cruzadas. Loy amie. B conglemento idedl 5 numiro aventuras 4 través de loy mister verestelar y hucha & muerie, a traves del
- m&uﬂmm ’H--Pund obsticulon fantisticos y el vocal son los ahcien-  quinielas, con el que mis de un lecior s mmhmhummmhmmupnn-t:g.p contra las deferas del trano Daurus Dmpmuln
de mandos, sonar m.-dmmm 1es. PVP. 1000 ptan o PV %0 P o ‘mm\-mwr 1 Inco niveles de dificultad PYP 1,000 ptas

VAMPIRE. Ayuda ol dudar Guillermo & sabir del can-

HARD COPY. Pard copar pantal. Treslormatos de  MATA MARCIANGS Lm g ¢ clasico en ung ver MAD FOX U héroe witanc s Linzado 4 und ta-

opus, smulacion por blanco nr|o COpu sprites wOn cuya mayor wirtud o s abolca velondad Gue uta hecha mqp nund-umm-rpwundmnu de  tillo del Vampina, soneando murctlagos, lintasma,
s ot e mmﬁ: con 10das Lis awuum uxﬂdn\wh\w‘ﬂdﬁ ndelon  debe romper o endemonia. peligros. Conseguir el combustible para sabrevwie &4 ettt juego terronificamente entretenido para que
presora matne. PVP 2500 nvsOres e alentestres. duruuh ual Excelentes grahoos y ooon atope s misdn. Der niveles de dificuhad PYP 1000 ptan. o puses de mvedo. PVP. 800 Pun

PVP 500 P

;,R

Y HAWK L magrico oega de umudacion de [ 1. lerming on kou el del il enbriny  QUINIELAS F s comple program de qunelas
2§ 8 r vomreies e un pilo que by O Ao 1on K birdesde T T Pevo en miche)  ahoradaptado g 5481 radies i
4l eremigo v regtear f porasuanes ) usado! Manpulat s PPLY . de soenics, et Cart ) 3 vemore 1uesion
o VP 10 skt Ges o puede e 1ol PVP | OBP G aote OVE 3 000 Pu

Direccion , | 4
| Poblacién - CP Tel.: . '
| CIKRYPTON ..coveencannnenns ] \ []TEST DE LISTADOS . ) [JSKYHAWK .......ccccoceeviinnnenen.. Plas. 1.000,— |
| QU BOQT ....cosvviineses ] ; [JHARDCOPY ............... . . 2.500, CATNTciecesizaniiia .... Ptas. 1000—|
[C]LORD WATSON . [JMATA MARCIANOS D QUINIELAS . - Ptas.1.000—
| OLOYO imsnsimmassasass . []DEVIL'S CASTLE ... OwiLco .. ... Ptas. 900— |
| [JEL SECRETO DE LAPIRAMIDE ... Ptas. 700— [JMADFOX ............ . 1. [JGAMES TUTOR. .... Ptas. 650,— |
I CJSTARRUNNER ........coooommee Plas. 1.000—  [JVAMPIRO oo "800, [JENSAMBLADOR RSC Egass; 5 PP:as g % -
isco) ... Ptas —
L Gastos de envio certificado por cada cassette Ptas. 70,— Remito talén bancario de Ptas. . A la orden de Manhattan Tfansfer S A. _J

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!




