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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.
Busqueda de bytes y cadenas en TODA LA MEMORIA.
— Compatible MSX primera y segunda generacidn.

— 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.

I

Nombre y apellidos
DO CCRON COTPIEER inisusironn sasiind§5 T35 HES TN ERTA S0 Hormomrn s R SRR S St i e B A T e B P S b S
CHUAAd Lo Provincia

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

Para ello adjunto talén a nombre de Manhattan Transfer, S.A. por la cantidad arriba indicada, mds 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

LA PERSPECTIVA
DE LOS %0

En estos dltimos dias se ha levantado la polémica en nuestra base de datos, Mega Base,
concretamente en ¢l area dedicada al MSX. La cuestion no es otra que la perpetuidad del
sistema. Dos bandos y dos posturas son adoptadas por unos y otros usuarios. Por un lado
tenemos a los mds acérrimos defensores de la norma que no dudan en afirmar sobre la tan
ansiada revitalizacion. Por otra parte, un pequefio sector, la mayoria usuarios conjuntos de
PCs y otros sistemas, creen que estamos ante un nuevo paso de cambio en los microordenado-
res. Ambas posturas son bastante extremistas. A través de ejemplos subjetivos, mensajes
variados nos hacen creer en la llegada del MSX3 para ¢l mes que viene, mientras que otros nos
vaticinan el hundimiento total del sistema hacia finales de aio. Cual futurélogos parecen todos.
Pero, scudl serd la realidad hacia la que nos dirigimos? Una postura més unificada es que
ciertamente nos encontramos en un asentamiento de los MSX en nuestro pais. Pero es erroneo
afirmar la desaparicion de los mismos. ¢Acaso la desaparicion de la venta de los populares
Spectrum implicd la caida de este sistema? Tocando techo como estamos sélo podemos esperar
un mantenimiento constante de nuestro aparato. Y en eso estamos,

El que campanadas provinientes de Oriente nos vengan a decir unas cosas u otras, no
significa que [as mismas se vayan a aplicar a nuestro pais. Debemos pensar que las tendencias y
demandas de un mercado obligan a tomar una determinada direccion. Pero por otro lado,
jatencion!, jauguramos una larga vida al sistema MSX!

MANHATTAN TRANSFER, S.A.




ANDOROGYNUS. Dos
MegaRoms en tu MSX2 de la
mano de Telenet. Arcade de
habilidad en varios niveles.
P.V.P. 5.500 Ptas.

IKARI. Dos MegaRoms pa-
ra MSX2. Juego bélico para
dos jugadores simultdneos.
P.V.P. 5.500 Ptas.

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.

€ KONAMT HED

AL,

CONTRA. La altima 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.

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

FouayBO=NILA20 =0

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

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

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

Nombre y apellidos:

DATRCCION COMPIEEAL | 1L i sinisnniyis s s na s b by AP A e s RN e B P R o Ve p PR S LS M e R
S DT ARG RS S R 28 R s i) L JBER L by Shpies SRS s i - RN RSB X R s a3t T Provinciay .. AN i L
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Para ello adjunto talén a nombre de Manhattan Transfer, S.A. por las cantidades arriba mencionadas, mds 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
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P.V.P. 375 Ptas. (Inc. IVA y sobretasa aérea Canarias)

Portada reproducida gracias a la autorizacién expresa del propio autor

3 EDITORIAL

La perspectiva de los noventa.

Este mes senalamos una relacién

con las dltimas novedades apareci-
das en el Japén, incluido lo mis recien-
te en hard y soft aparecido en nuestro
pais.

6 MONITOR AL DIA

OPINION

Postura unificada de los manifies-

tos. ¢Recordiis la polémica levan-
tada por los manifiestos a favor y en
contra de la pirateria? La opini6n de un
lector nos resume una postura mis
undnime.

DEL HARD AL SOFT

Enfrentados pédgina con pigina,

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

TABLON DE
ANUNCIOS

Dos inserciones gratuitas para to-
dos nuestros lectores donde se puede
intercambiar, comprar o vender hard y

$oft original. Nuestros anuncios eco-
n

omicos en moédulos parecen estar
dando buenos resultados.

BRAINSTORM

Glosario IV: un diccionario de los

términos utilizados en el entorno
MSX. Lo destacamos por la buena
aceptacién que esti teniendo entre
todos los usuarios del sistema.

BIT-BIT

...y a jugar. Prueba lo dltimo de

este mes: Ninja Warriors, Double
Dragon II, Continental Circus, Morta-
delo y Filemén II, Capitin Trueno,
Los Intocables.

DEL CONCURSO DE
ARTICULOS PERIO-
DISTICOS

Curvas de enlace. El ya habitual Juan

Sold nos hace mais ficil la elaboracién
de tan ardua tarea con el ordenador.

COLECCIONABLE
DEL JAPON

Pere Bafio os hace entrega de tres
nuevas fichas: Greatest Drivers, Xe-
vious, Diablo.

DEL CONCURSO DE
ARTICULOS PERIO-
DISTICOS

Diario de un programador: ;Qué le
ocurre a un usuario de MSX cuando
prueba otro sistema que no es el suyo?

ENTREVISTA A
FRANCISCO
IBANEZ

Con motivo del lanzamiento del vi-

deojuego Mortadelo II, Safari Salvaje,

entrevistamos al creador del personaje.

VOYAGER-2
CLARO DE LUNA
FORMULA-1
WOMAN

38 LISTADOS

ENSAMBLADOR

Un curso de seguimiento para los
amantes del ensamblador.

TRUCOS Y POKES

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

TRUCOS DEL
50 PROGRAMADOR

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




MONITOR AL DIA

Dragon Buster (MSX2); Compi-
le: New Golvellious (MSX2);
& E Soft: Hydlide III; Carry
#bo: The Return of Jerda
011SX2), Mad Rider (MSX2),
arajyuku After Tank (MSX2),
igemaru Magic Land (MSX2);
N7stem Soft: Ogre (MSX2); Bos-
ck: TNT (MSX2), Relics; Kona-
i: Saga Konami Collection;
ippon Falcom: Dragon Slayer
;  Hammingbird:  Fireball
[011SX2), The Great Adventure of
ifick and Mick (MSX2); Hudson
ft: Darwin 4078 (MSX2);
¥captrust: Starship Ranzdevous;
et Sﬁco%: M%!ﬁhen Veil;fKologa—
R ychic Wa e Wing of Algese
(MSX7)H MicMﬁg: Seilane

st AMVIITHRD

= HilEEMhTUES,
BT IOAMIZEY), FIL2MIBFOEPE
MOBLRELECaTIELTELDBEDT, Y=
T W—LOBEFHELINTLE, hhbizlss
@R F2aTOMCETELA VLD,

T munnnmnm

(MSX2); Dot Planning: Block Termi-
nator (MSX2); Kosmo: The Battle of
Pegasus, Courageous Peruseus; Nide-
co: Super Pierrot, y Cokpit.

JAPON

on muchisimas las cartas que
S constantemente recibimos en pe-
ticién de una lista con los dlu-
mos cartuchos aparecidos en Japén. En
atencién a las mismas, exponemos una
relacién con las noverﬁxdes de los
tltimos meses. La lista ha sido confec-
cionada con la ayuda de un importador
europeo y japonés.
Xain: Majinku (MSX2); Namco:

Como muchos apreciarin, algunos
de los juegos aqui aparecidos circulan
de forma ilegal en nuestro mercado.
Ello dari buena cuenta sobre la impor-
tancia de esta forma de “economia
sumergida”. Las causas sobrevinientes
que se decantan son la indecisién de
importadores nacionales por la compra
de estos cartuchos. Ello arroja datos
acerca de una frase popular en boca de
los usuarios espanoles: “estar a la
Gltima”.

NOVEDADES LASP

n los dltimos tiempos hemos
E asistido ante la importacién ma-

siva de productos MSX por parte
de este distribuidor, LASP. En sus
anuncios ocasionales hemos podido
comprobar, mes a mes, continuas refe-
rencias en cuanto a novedades. La
mayoria de ellas empiezan a ser conoci-
das por un importante grupo de usua-
rios. Pero lo que la mayoria desconoce
es el amplio catdlogo de productos que

este distribuidor ofrece a sus clientes
en visperas de ser importados. Entre lo

mas destacado, un compendio de nove-
dades, algunas disponibles ya, hablare-
mos de: unidad de disco -
Turbo ROM II para Sony F-700,
F-500, G-900 (aumenta la velocidad en
mas de un 500%), puerto de comunica-
ciones serie R , expansion 256
kb RAM interna para MSX-2 (chips
varios), impresora MSX color Sony
HBP-F1C, amplia gama de impresoras
y fax, dltimos cartuchos (Synthesaurus
2, F-1 Spirit 3D especial), MSX-AID,
MSX-S Bug, Mouse player, Super
Synth Pro, %'el&Focus (Video-teleco-
municaciones), MSX-Basic 2.0, MSX-
DOS 2.0, MSX-Visual Shell, Hard
Disk I/O Board, MSX-Audio, Mega-
ROM, MSX-Fax, MSX-Modem,
MSX-Multiplan, MSX-Net Technical
Handbook, completa gama de chips
(para audio, video, interface, sistema,
etc.), MSX-Write II, MSX-Term, y
varios programas de interés. Para con-
sultas sobre cualquiera de los produc-
tos aqui expuestos os podéis dirigir
directamente a LASP. La direccion
aparece en el interior de varios nime-
ros de MSX-Club.
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NOVEDADES EN

n visita reciente de nuestro direc-
tor a esta distribuidora de vi-
deojuegos, nos confirmaron la
S comercializacion inminente de varios
flestrenos. Entre lo mis destacado por,
laparecer en el primer trimestre de este
ano, esti: Ninja Warriors, copfljeto

se estaba dibujando una nu
para la version espafiola, iy impac-
tante por cierto. Continetal Circus es
Pl 12 version adaptada del argade de salon
del mismo titulo; la Fqg
dimensiones (sin emb
ordenador no dispoh¢ de la técnica
~pwem ridimensional). Moftadelo 1, aunque
4no tiene que ver gada con la versién

do la version de
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ek | BEmO 4 ' ado “sr Anima-
gic RHEPOro, a plice dac ahora tendre-
Jue conformarnos con los progra-
nias de New Frontiers. En un preview
del mismo nuestro equipo de la seccién
Bit-Bit se qued6é asombrdo por la
calidad del mismo. Parece que estamos
: ante uno de los platos fuertes del afio,
os lo aseguramos. Su aparicién estd
prevista para el mes de marzo. Dire-
mos también que tenemos preparada
una pequefia sorpresa: una entrevista
.con el propio Ibafiez, aunque no hay
nada seguro, quizds la incluyamos a
iltima hora en este nimero. Por dlti-
mo,-para los mis ansiosos, menciona-
remos unas pistas para conseguir dos
claves con que terminar el juego. La
primera, vidas infinitas, se obtiene
pulsandc una serie de teclas que tienen
mucha relacién con el interior del
ordenador. La segunda, la clave de
acceso a la siguiente carga, es una de las
frases mis repetidas por el Superinten-
dente Vicente. Ya os hemos dicho
bastante. Os seguirmos informando de

este acontecimiento.

POSTURA
UNIFICADA DE LOS
MANIFIESTOS

ara comenzar quiero dejar claro que lo que a continuacién escribo

es opinién exclusiva de mi persona. Como tal, soy alguien que

entiende la vida de forma moderada, sin radicalismos como los
reflejados en los dos Manifiestos aparecidos en este apartado. Este es uno
de los temas por los que escribo. El otro es algo que nos saca de quicio a
todos los usuarios de MSX: Micromania.

Empezaré por lo primero. Todos los usuarios sabemos que un “pirata”
no es justamente nuestro dngel de la guarda, pero tampoco debemos
considerarlo como un demonio. En este sentido no le doy la raz6n ni a Pau
D’Aci ni a Miguel Roca. Como aficionado que soy compro tanto
programas originales como copias “piratas” puesto que mi economia no da

paramis. A veces, pienso, compraria todos los programas que apareciesen
| stestas tuviesen una buena relacion en calidad-precio; pero no siendo esto

asi me pongo en favor del argumento de D’Aci. También estoy de acuerdo
con Roca en que al “piratear” un juego puede hacerlo fracasar
econémicamente, pero eso no explica que el precio de determinados
programas sea tan exhorbitado. Creo que la soluci6n a este problema
puede estar en que ambas posturas cedan terreno Jr se aproximen.

Posturas extremas a lo tnico que llevan es a la desunién de grupos de
usuarios del MSX. El objetivo de mi carta es que esto cambie, alentando a
los usuarios para que aunen sus esfuezos en la supervivencia del sistema.

En esta misma linea va encaminada mi segunda protesta: la publicidad
subliminal que hace “esa revista grande, grande” en favor de otros
sistemas. Todos sabéis a que me refiero: a la omision deliberada del MSX
en las criticas de los juegos.

Por dltimo quisiera dar un consejo a dicha publicacién, y es que
cambicn el nombre de su revista por el de “Spectrummania”, que es lo que
parece.

Mario Ruiz
Don Benito (Badajoz)




DEL HARD...

por Willy Miragall

Quisiera saber cuiles son
las direcciones de memoria
para redefinir caracteres en
SCREEN 2. He observado
que en algunos programas
comerciales la pantalla se en-
sancha, quitando casi todo el
margen. Esto se consigue
trabajando a 60 Hz (segin
pone el men de dichos pro-
gramas). ; Cémo se consigue
esto?

Julio de la Iglesia Trinidad
Villagarcia de Arosa
(PONTEVEDRA)

Pese a que no es imposible,
es bastante complicado mo-
dificar el set de caracteres
utilizado por el BASIC (en
su defecto la BIOS) para
escribir en SCREEN 2. La
razon de esta dificultad es
que, a diferencia de otros
modos como SCREEN 0 o
SCREEN 1, el set de carac-
teres utilizado no se almace-
na en la VRAM. Al hacer
SCREEN 0, por ejemplo, la
BIOS copia el set de caracte-
res existente en la ROM a la
VRAM. Una vez alli pode-
mos modificarlo a nuestro
antojo. No ocurre lo mismo
en SCREEN 2, en que los
caracteres se “dibujan” si-
guiendo el patrén de los ca-
racteres existentes en la
ROM. Dado que la ROM
no puede variarse, deberias
coprarla sobre la RAM no
accesible desde BASIC (ne-
cesitas para ello un sencillo
programa en ensamblador
que ya ha aparecido publica-

anteriormente en wvarias
ocasiones). Teniendo el set de
caracteres en RAM ya pue-
des modificarlo a tu gusto.
La direccion de memoria de
inicio del set de caracteres,
dato vital para poder modifi-
carlo, es la &H1BFF.

Respecto a tu segunda pre-
gunta, hemos recibido varias
cartas de diversos lectores
cuestiondndonos acerca de
esa posibilidad. La verdad es
que hasta ahora estibamos
un poco perdidos y no sabia-
mos que técnica utilizaban
estos juegos, ya que no hay
ninguna referencia a esta po-
sibilidad en los manuales téc-
nicos de la norma MSX. Pero

ahora nos das una pista. El
VDP puede ser programado
para ser compatible con tele-
visores europeos (50 medios
barridos por segundo) o
americanos (60 medios barri-
dos por segundo). Gracias a
ello los MSX, con sélo cam-
biar el modulador, pueden
funcionar en Europa, en
EEUU, o en Aapén, sea cual
sea el estandar de TV em-
pleado (de otra forma habria
que cambiar el VDP bpam
cada versién). Es probable
que estos juegos “enganen”
al VDP haciéndolo trabajar
en un formato que no es el
propio, consiguiéndose de es-
ta manera el efecto deseado.
Prometemos hacer pruebas
al respecto y publicar los
resultados en breve.

Poseo un ordenador Phi-
lips VG-8020 y he leido en
vuestra revista que los MSX-
1 se pueden convertir en
MSX-2. ;Es cierto esto, pu-
diendo jugar asi con los car-
tuchos de la segunda genera-
cién, o cargar programas y
utilidades como si de éste se
tratara? Si es asi, {cudnto me
costaria?

Oscar Maté Gonzilez

Torrelavega
(CAN'I‘ABRI%)

Efectivamente, desde fe-
chas recientes es posible ad-
quirir en Espana el deseado
cartucho conversor de MSX-
1 en MSX-2. El cartucho en
cuestion esta distribuido por

LASP (Informitica)
Alfonso 1, 28

50006 ZARAGOZA
TIf.: (976) 29 90 60

Este cartucho incluye un
nuevo VDP, mds memoria,
tanto central como de video,
y toda la circuiteria que per-
mite correr el soft de MSX-2.
Logicamente el ordenador se

incializa con el MSX-2 Basic,
instalado en un segundo car-
tucho. El prindpjproblema
de este sistema es que ocupa
los dos slots del ordenador,
por lo que no podrds conec-
tar, ;or ejemplo, una unidad
de discos.

La misma distribuidora,
sin embargo, ha venido ofre-
ciendo ampliadores de slots y
otros accesorios para permitir
sacarle el maximo rendi-
miento al cartucho conver-
sor. Abora estin trabajando
en un nuevo expansor de
slots, muchisimo mds barato,
y de produccién nacional.

Tengo las instrucciones de
ios  sistemas operativos
MSX-DOS, CP/M y MSX-
Disk Basic en inglés. ; Cémo
puedo conseguir copias en
castellano de los mismos?
¢Qué tipo de soft existe para
unidades de 5 1/4?
César Santién Martin
Bilbao (VIZCAYA)
Vayamos por partes. No co-
nozco ningun libro editado
en castellano acerca de los
sistemas operativos MSX-
DOS y MSX-Disk Basic
aparte, claro estd, de los ma-
nuales editados por los fabri-
cantes, como Sony o Philips.
Los dos manuales citados son
bastante claros y te darin
completa informacion de lo
que puedes hacer como
“usuario® con el sistema
MSX-DOS, incluyendo in-
formes sobre el tratamiento
de ficheros en el caso del
MSX-Disk Basic.

Aclardndonos, el manual
de MSX-DOS es poco mds
que una lista de los coman-
dos y sus funciones: cémo
copiar discos, borrar ficheros,
crear nuevos, etc. No te in-
formarid de los detalles técni-
cos mds interesantes, accesi-
bles solo desde lenguaje en-
samblador.

El manual del MSX-Disk
Basic incluye ademds ins-
trucciones para creacion y
modificacion de ficheros, im-
prescindible para sacarle to-
do el partido a la unidad de

disco.

Para conseguir estos ma-
nuales (el de Philips es mas
detallado, el de Somy mis
claro) puedes intentar poner-
te en contacto directamente
con estas empresas, aunque
es probable que no quieran
facilitar manuales a usuarios
de ordenadores de otras
marcas. Si tuvieras este pro-
blema, es facil encontrar, por
medio de nuestro tablon de
anuncios, otros UsKAarios que
te podrdn ofrecer la informa-
cion que buscas.

Finalmente acerca de CP/
M existe una gran bibliogra-
fia, anterior a la aparicion de
los MSX. En general te ser-
vird cualquier libro sobre
CP/M-80, que podrds locali-
zar en librerias especializa-
das.

Refiriéndonos a tu segun-
da cuestion, el soft para 5
1/4" en MSX es practicamen-
te nulo. Los sufridos usuarios
que disponen de este tipo
de unidades se encuentran
abandonados totalmente. La
#nica solucion consiste en
conseguir el sotfware en for-
mato 3 1/2 y hacer copias
para traspasarlo a 5 1/4".
Para ello necesitards un or-
denador que disponga de los
dos tipos de wunidades. Te
serd mucho mds facil de loca-
lizar si piensas que los discos
son compatibles PC y que
muchos PC salen al mercado
con los dos tiﬁos de unidades.
Es un problema dificil pero
que con algo de suerte puede
suavizarse. Ten en cuenta
que es muy dificil (aunque
no imposible) traspasar el
software protegido entre los
formatos de 3 1/2" y 5 1/4".




¢NOs gustaria conocer
cuales son las ultimisimas
novedades de Konami? Me
gustaria proponer que se hi-
ciesen traducciones de varios
juegos japoneses que al no
comprencfer su significado
son intratables.
Francisco Javier Martinez
Santa Coloma de
Gramanet (Barcelona)
—Los primeros juegos apa-
recidos después de Contra
(RC762) han sido Cosmic
Wars, dejando a un lado la
saga Nemesis; Space School,
una escuela espacial de pilo-
tos; y un juego de carreras
automouvilisticas que traduci-
do del japonés vendria a
significar algo asi como Sca-
lextric. Las primeras image-
nes anunciadas vienen en
forma de triptico publicitario
en el interior de la caja de
Contra. Te informo que este
#ltimo juego ya esta disponi-
ble para la venta en nuestro
departamento de mailing.
—Estamos en ello, créeme.
Actualmente tengo al equipo
de colaboradores inmerso de
lleno en varios juegos. Por lo
pronto, el proximo titulo co-
mentado, con wunas breves
explicaciones de traduccion y
mapa incluido, sera el King
Kong 2. Esta ahi en cartera,
previsto para algin nimero
especial. Por otro lado, Ra-
mon Casillas, nuestro enten-
dido en juegos japoneses
(junto con Pere Bano), en
estos dias esta ocupado en
las traducciones kanji de
Knightmare 3 y Samurai;
después de las cuales piensa
encontrar wna solucion para
ambos juegos que seran co-
mentados en proximos ni-
meros de la revista.

Tengo un problema a raiz
de comprarme un modem
para mi ordenador. DisFon-
go de un HB-55P ampliado
a 64 K, pero necesito un
programa de comunicacio-
nes que no sea en disco. No

uec?e usar la unidad por
?alta de slots de conexion.
Espero que me podiis dar
alguna solucion o la direc-

por Carlos Mesa

---AL SOFT |

cion de alguna casa comer-
cial.

Luis Felipe Lopez

(Alicante)

Vuelvo a repetir por enési-

ma vez que en nuestro ni-

mero 56 de octubre del ano

pasado (Especial Batman), |

Jordi Murgo y Ferran Va-
llejo se ofrecian desinteresa-
damente para enviar su pro-
grama de comunicaciones
gratuitamente. La direccion
a la que hay que remutirse la
tienes en este numero. Evi-
dentemente habras de pedir-
les una wversion en cassette.
Por lo demds no te preocu-
pes. En el drea de MSX de
nuestra base de datos, Mega
Base, dispones de arqueado-
res y crunchadores. Y si tie-
nes dudas sobre éstas u otras
utilidades puedes dejar algu-
na nota a mi amigo Ferran,
co-sysop del area MSX-Me-
ga Base, con username Fe-
rran Vallejo, y estoy seguro
que él te solventara cual-
quier problema. Aprovecho
para enviar un saludo a los
mas acérrimos defensores del
sistema MSX en Mega Base:
J.J. Crespo, José Alonso y
Ferran.

¢El juego Golden Axe esta
disponible para MSX? ;Y
Double Dragon 2?
Roberto Martinez
Sant Feliu de Llobregat
(Barcelona)
Te informo que los cierres
de nuestra publicacion se ha-
cen con un mes de antela-
cion. Dicho lo cual en el
momento de escribir estas
lineas nadie me bha informa-
do de la comercializacion (ni
tan siquiera en Japon) del
juego Golden Axe. Si eres un
aficionado a la espada y
brujeria te tendrds que con-
formar con Rastan Saga de
momento. En cuanto a Dou-
ble Dragon 1I la cosa varia.
Ya existe una version en
cartucho que ademas apare-
cié como ilustracion de en-
trada al coleccionable del Ja-
pon en el numero anterior.
Sin embargo, debido a que
Virgin Games adquirio los
derechos para su corversion

a otros micros, y debido a
que a su vez Dro Soft es el
importador de estos produc-
tos, estos ultimos no han
dudado a la hora de conver-
stonar Double Dragon 11
para MSX y en cassette. Por
supuesto “a la espanola”.

¢Donde puedo conseguir
el MSX-DOS?

Jaume Frontera

Soller (Mallorca)

Por si te interesa ya estd

arculando una segunda ver-

ston del DOS, no te confun-

das. La puedes pedir directa-
mente a Lasp.

Se publico en vuestra re-
vista hermana un cupon de
pedido para obtener Maze of
Galious y/o el Q-Bert. ¢ Ain
es valido? Creo que iba diri-
gido a Konami Shop. Otra
cosa, el cartucho Gradius a
cual equivale. ;Y el Golve-
llius?

Alejandro Cerrabo
(Barcelona)

Me parece que estas hecho
un lio. Leyendo tu carta
completa ogsemo que eres
novel en el sistema. Aun a
sabiendas del problema que
me estd acarreando la acu-
mulacion de cartas a esta
seccton, también me gusta
ayudar a los que estan co-
menzando. Hay que pensar
que existen cuestiones mas
interesantes, aunque entre
las centenares de cartas que
se reciben semanalmente de-
ben quedar forzosamente

muchisimas sin contestar.

Veamos. Cuando me
mencionas a nuestra revista
hermana te estas refiriendo a
nuestra anterior etapa en la
que MSX-Club y MSX-Ex-
tra aparecian por separado.
Te estoy hablando de un
periodo de dos anos atras.
Como comprenderas un
anuncio aparecido entonces
debe estar obsoleto “por na-
rices”. La direccion del cu-
pon ya ro te sirve. Konami
Shop desaparecio para dar
paso a NCS, también del

rupo Serma. El final de la
iistoria es de todos conocido:
la compania Serma quebré y
con ella el atado estableci-
miento.

Gradius no es otro que
Nemesis. Es la version japo-
nesa de este juego, quizas
con pequenas diferencias en
graficos que algunos usuarios
aprecian mdas. En cuanto a
Golvellius, la version MSX
tiene el mismo nombre. Si te
pasas por la redaccion haria-
mos lo posible para conseguir
los juegos que te faltan.

|
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Tablén de anunCiOS e e

Esta seccién es de nuestros lectores. Todos ellos tienen derecho a dos inserciones
estos no permiten la inclusion de los mismos con fines de lucro.
Los anuncios que quieran ser clasifi
talén nominativo al portador barrad

cados como médulos deberdn enviar el texto a
0 por un importe de 1.000 ptas. para una so

2140 IF PR=0 THEN DI$=(%:
ECCX2¥16)-4, (Y2%15)-2)—

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.

*ESTOY interesado en adquirir pro-
E-amals)o de aplicacién. x gx_-iblrca

uis Domingo uer Rubira. C/
Maestro Serrantfsg. 6° izq. 03021
Elche (Alicante) o llamar al tel.

(965) 4427 44, CP1.
-[NT)ERCAMBIARIA trucos y po-

kes, ideas y juegos tanto de MSX-1
como de ﬁ'iéx-z. Prometo contes-
tar. César Domeque. C/Escultor
Palao, 36, 6° B. 50010 Zaragoza.
Tel. (976) 32 94 60. CP1.
VENDO ordenador Philips VG-
8020 con cassette y unidad r:fc disco,
teclado musical con Music Module,
Creator y Composer con libros
revistas relacionadas con el MSX.
Interesados llamar al (942) 81 12 31
de nueve a quince horas preguntan-
do por Angel. Precio interesantisi-
mo junto o por separado. CP1.
VENDO Unidad de disco SONY
HBD-30W doble cara + instruccio-
nes + diez disketres BASF + con-
trolador HBK-30. Todo con muy
POco uso; precio a convenir, Liamar
al (958) 22 81 03. Granada. CP1.
COMPRO unidad de disco para
HB-F9S Sony. Precio a convenir.
Interesados llamar al (981) 26 56 46.
CP1.

#BUSCO gente a ser posible de La
Corufia para formar un club de
ordenadores personales. Wences
Martinez Rama. C/Monforte, 17, 8°
dcha. 15007 La Coruia. Tel. 398[)
23 62 96 (de tres a cuatro de la
tarde). CP1.

VENDO ordenador MSX Spectra-
video SVI-728, de 80 K, con unidad
de discos SVI-707 Spectravideo de
5,25" y 360 K. Se conserva en buen
estado. Regalo juegos, revistas, li-
bros, programas en diskette como:
contabilidad, textos, ensamblador
Zen, bases de datos, etc. Cartucho
80 columnas y cartucho de textos.
Todo por sélo 26.000 ptas. Tam-
bién vendo monitor 4mbar Philips
de 12" y sonido, g_or 15.000 ptas.
Todo por 35.000. 'Tel: (96) 718 39
64. Llamar de 6 a 9,30. CP1.
¥ATENCION, vendo ordenador
HB-700P, con disco incluido, con
chip de velocidad del disco, con
impresora Sony PRN-M09, con
nueve cintas nuevas para la impre-
sora, con pantalla Ehnca fostoro
e, ratén, 220 programas, un
montén de revistas y mds cosas; por
s6lo  115.000 ﬁtﬁs negociables.
También vendo HB-75P muy bara-
to. Llamar a Jaume al tel. (973) 40
01 43 o escribir indicando teléfono
de contacto a Jaume badal.
C/Ponts, s/n. 25730Artesa de Segre.
Lérida. CP1.

VENDO impresora Epson LX-800
junior, por regalo. A estrenar. Pre-
cio 43.000 ptas. Interesados llamar a
David Sinchez. Tel. {23) 593 70 85.
Mollet del Vallés. Sélo alrededores.

CP1.
VENDO ordenador Sony MSX2
modelo HB-F95, cassette Sony Bit-

corder modelo SDC-600S con do-
ble velocidad de carga, joystick
Konix Speed King, libros (MSX
lenguaje miquina), revistas (MSX-
Club, MS}ngxm), manuales, ca-
bles, mis de setenta juegos comer-
ciales. Todo en perfecto estado por
56.000 pras. Interesados llamar a
gli)guel Angel al (987) 24 04 50.
1

KNUEVO KMYKC Club quiere
contactar con usuarios de MSX1.
José Antonio Inglada Gonzilez.
C/Arosa, 30, 3° 2*. 08207 Sabadell.
Barcelona. CP1.

C/Rosalia de Castro, 138, 1° B,

izquierda. 15706 Santiago de Com-

%ol:mh. La Corufia. jAnimate!
i £ :

#VENDO portitil Epson PX-8, de
s6lo dos kilos de . Precio
60.000 ptas. Félix Gallego. C/Gal-
ceran de los Pinos, 15, 2° 4* 43480
Vilaseca g‘ arragona). Tel. (977) 39
18 46. CP1.

ESTOY interesado en adquirir im-
presora MSX o compatible en buen
estado. Cambiaria por miquina de
escribir eléctrica Oliverti Editor 4
en perfecto estado de funciona-
miento. C;ndiciones del mllrlbi?\l a
negociar. ntar por Carlos Al-
berto. Tel.rz9g4“7) 21P§0 65. CP1.

VENDO cartuchos MSX2:
Usas, Aleste, Vampire Killer
y Metal Gear. Con cada car-
tucho regalo cintas de ineﬁ,
por supuesto, originales. Lla-
mar al (93) 796 06 20 y

_preguntar por Eduard.

* CHICO, CHICA. Poseo
programas erdticos, educa-
cién, programacién, aplica-
ciones, etc. José Enrique.
A de correos 4325,
30080 Murecia. Tel. (968) 26 68
81.

VENDO Sony MSX2 HB-F7005
con once meses de vida. Incluyo
embalajes, libros de instrucciones,
euroconector, ratén y revistas. To-
do en perfecto estado por 80.000
pras. negociables. Llamar al (981) 31
19 88 y preguntar por Tonecho.
CP1.
SI TE INTERESA la superimposi-
cién y edicién de video, m de
audio, publicacién asistida, disefio
grifico (y creacién de juegos), sam-
pling (con sonido SCC a ocho
voces), un sinfin més de aplicacio-
nes (Hoja-C, agendas grificas, ges-
tién de fichas, planificador, proce-
sadores de texto, Turbopascal, de-
sensamblador, ensamblador, com-
pilador Basic, entornos grificos)...
entonces te interesa este Philips
NMS 8289, nueva version con dos
unidades turbo y con sélo un afio
seis meses de uso. Impecable.
software no tiene precio, todo ello
r 100.000 ptas. Pide informacién.
arcos. Tel. (952) 34 37 38. CP1.
*CONTACTO con usuarios de
MSX2. Ricardo Durin Carrasco.
C/Moardas, 36, 3° B. 47010 Valla-
dolid. Tel. (983) 25 18 02. CP1.
VENDO el ordenador Sony HB-
5’98 MSX2 con :clcvispcli Sony 2
anco y negro, una enciclopedia
informg;ia con las revistas MSX-
Club del n° 46 hasta el 56, mis cinco
cartuchos. Todo por 60.000 ptas.
negociables. Tel. (93) 358 01 69.
Llamar a partir de las seis de la
tarde, preferentemente con perso-
nas de Barcelona y alrededores.
CP1.
*«CLUB ITOST}?:,M cambiamos
trucos, es... 05 sorteos
rnensualtl:.’ Socios en toda Espaiia.

Escribenos a Club Hnostar MSX.

VENDO ordenador MSX VG8020,
cassette Philips. Por 30.000 ptas.
negociables, También vendo unidad
de disco Mitsubishi ML-30FD
cinco discos con programas griﬁ)f
cos, utilidades, lenguajes... Por
35.000 ptas. Manuales de instala-
cién, jo, etc. Los interesados
llamar a Efraim al Tel. (91) 654 05
75, tardes o festivos. CP1.

* CLUB programas de video, para

todos los que le interesen sus peli-
culas de video de forma profesional.
Pide informacién a Agustin Lépez.
Pl;za del Fuerte, 6. 29007 Milaga.
CP1.
COMPRO impresora barata con
cuatro colores, apta para Philips
VG-8020. Enviar ofertas a Club
Hnostar MSX. C/Rosalia de Cas-
tro, 138, 1° B, esc. izquierda. 15706
Sandzgo de Compostela. La Coru-
na. CP1.

VENDO consola videojuegos CBS
Colecovisién con adaptador para
Atari 2600 VCS, con cartuchos.
Llamar al 42 20 41 de San Sebastian.

Guipiizcoa. CP1.

'C‘(‘KIPRO un MSX2 en buen esta-
do con o sin unidad de disco,
incluyendo manuales, cables de co-
nexion, Ponerse en contacto para
enviar oferta a Luis Jesis Martinez.
C/Toranzo, 2, 3° C. 39300 Torrela-

a. Cantabria. CP1.

GE vender ordenador Sony
F7008 MSX2. Doy con la compra
cables, ratén, libros Basic, revistas

uince con programas de
jiseio. Todos por 75%00 ptas. Si te
interesa llama al (947) 21 81 96 y
pr;gunra por Pascual. De 4 a 10.
CP1.

# URGENTE. Novato necesita ma-
nual de instrucciones de la impreso-

ra SEYKOSA SP 1000. Alfonso
Raya. Hércules, 16. Cidiz. CP1.
NDO un lote de ocho cassettes
,{. un cartucho “Hyper Sports 3”.
odo de MSX y por sélo 56.000
ptas. Llamar a de las ocho
reguntar por Vicente junior, Tel.
96) 331 64 40. CP1.
¥VENDO cassette Bitcorder High-
speed de Sony con manuales y en
perfecto estado. Por 8.500 ptas (ne-
ociables). Escribir a Javier Gonzi-
Fu Breton. C/Ip: irre, 28, 5°
G. 48980 Santurce. Vizcaya. CP1.
VENDO unidad de disco Son
HBD-50. Interesadoshlla;f de
14.30 a 16,30 noche de
Tel 35

22,30 a 23,00. 8 13 87. Pre-
guntar por Julio, CP1.
ME RESAN ofertas sobre

médems. Interesados llamar al (95)
472 19 74. Horas de comida. Pre-
ntar por José Juan. CP1.
NDS) ordenador Sony F-700,
seminuevo con ratén, cable euroco-
nector. Regalo joystick, cartucho
Backgammon, ampliacién de me-
moria de 64 K. Todo por 68.000
ptas. negociables. Llamar al (951) 22
88 73. ﬁmeﬁa Preguntar por Fran-
cisco. CP1.
VENDO ordenador Sanyo MSX 64
K (20.000 ptas). Llamar al (93) 337
94 79, Brcgunu.ndo por José Anto-
nio. CP1.
VENDO equipo SVI-728, unidad
de disco (sistemas CP/M 80,
MSXDOS, MSX DISK Basic); con
ampliacién de memoria, 80 colum-
nas, monitor fésforo verde. Todo
por 60.000 ptas. También vendo
aparte impresora Philips NMS-
1431, nueva, cables, manuales y
embalajes originales. Por 35.000
ptas. Llamar a Gabriel al tel. (91)
666 01 45. CP1.

& INCREIBLE, vendo ordenador
Philips VG-8020 80 K, con una
lectograbadora, un cartucho, libro
de instrucciones, un joystick, un
montén de revistas y juegos. Por la
médica cantidad 40.000 ptas,
Llamar a Daniel Gémez al (93) 437
10 22 o escribir a Avda. Isabel la
Catélica, 106, 5° 1*, 08905 L'Hospi-
talet. Barcelona. Espero vuestras
ofertas. CP1.

*CLUB ASTUR MSX2. Si quieres...
enteraét: :1: todo lo relacionado con
tu ordenador, conseguir trucos y
pokes para las dltimas novedades,
poder intercambiar con gente de
todo el mundo, tener un sitio donde
resolver tus dudas acerca del MSX2.
Y darte cuenta de que el MSX2 no
estd muerto, sino ligeramente ador-
milado, Sélo tienes que... mandar-
nos tus datos personales, y cinco
sellos de veinte pesetas al Apdo. de
Correos 1277. 33080 Oviedo. O si

tienes alguna duda p tar por

regun
Jorge al (985) 23 19 05. CP1.

10
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¥CAMBIO ampliacién de memoria
16 K + Computone + revistas. Por
ﬁédem o unidad ge discos ﬁe 35K.

e gustaria también cambiar por
convertidor MSX1 a MSX2. Esg;-
bir a Enric Bosch. C/Espronceda,
57, 5° 1. 08005 Barcelona. CP1.
CAMBIO Sony F-700 mds 25.000
g‘us. negociables por Philips 8280.
ambién vendo cartucho Music

Module y teclado musical Philips.
Interesados llamar al (951) 22 88 73
de Almeria y preguntar por Fran-
cisco. CP1.

¥CAMBIO MSX2 (nuevo) Philips
NMS 8220 por MSX2 (en buen
estado). Con unidad de disco incor-
porada: abonando diferencia al con-
tado (a convenir). Enviar ofertas,
direccién y teléfono a Juan Carlos
Gonzilez. C/Ramén Sije, 13. 03300
Orihuela. Alicante. CP1.
ESTOY muy interesado en conse-

guir programas de aplicacién para
impresora. Compro a buen precio.
Poseo un MSX y no tengo unidad
de disco. Llamar a Manolo al (93)
397 83 94. CP1.

CAMBIO MSX2 (nuevo) Philips
NMS 8220 por MSX2 (en buen
estado), con unidad de disco incor-
porada. Abonando la diferencia al
contado (a convenir). Enviar ofer-
tas, direccién y teléfono a Juan
Carlos Gonzilez. C/Ramén Sije,
13. 03300 Orihuela. Alicante. CP1.

*COMPRO unidad de disco de 3,5
pulgadas por 20.000 ptas. Llamad al
(958) 75 08 85 o escribid a Sergio
Juirez Garcia, C/Real, 2. Cadiar.
Granada. CP1.

¥ATENCION, compro el cartucho
Hyper Rally de Konami. Interesa-
dDos esribir a Da.vitlia, Garcia De

ionisio. C/Amapola, 5, 2° C.
13200 Manzanares. CP1.
TENGO cartuchos Hyper-sports 3
y Green Beret de Konami: cinco

jetas softcart iguales + un adap-

or para éstas; dos tarjetas Bee-
card del Jet Set Willy; diskette para
Amstrad del Colossus 4 Chess.
Estoy interesado en :lﬁu.n cartucho
con chip de sonido. Tel. (91) 646 68
03. CPI.
VENDO ordenador Sony F-700S
en si:rfemo estado, mds impresora

Toshiba modelo MSX. Lo vendo
todo junto o por separado. Intere-
sados llamar a José Manuel Mora-
les. Tel. (91) 646 78 16. Moéstoles
(Madrid). CP1.

*ATENCION, la persona de Tene-
rife que llamé al club de CIM (o
Trog?osoft) de Cérdoba que llame
otra vez por extravio de su direc-
cién. David Gutiérrez Rubio. C/
Maria Auxiliadora, 1, esc. A, 2° 5%
14002 Cérdoba. CP1.

CLUB l-DJOS'IARgSm);.g; :ver;z
ué significan iglas MS;

mo env?.’::gonos una carta. En-

tre todas las cartas recibidas antes

cartas que
iucriis. Club Hnostar MSX. Avda.

S&qlti{ﬁ». La Corufia. CP1.,

aparato. He comprado todo lo que
ha salido desde entonces, pero no
tengo programas mds antiguos:
Laydock, etc. Si te has cansado de
tus viejos programas llama al (953)
31 02 27 y pregunta por Paco o
Rafa. CP1.

% CAMBIO cartucho con tarjeta del

Jet Set Willy, precio inicial 8.000
tas. + una coleccion de éxitos
inamic + Tai Pan + Bruce Lee +
Sabrina + Indy 500 + Zond the
final combat + Pantera Rosa +
Mortadelo y Filemén. Cémo no,
todos originales y sélo lo cambio
por una unidad de disco. Regalo a
quien me lo cambie crost,ers. vid
Amate. Pza. Virgen de la Estrella, 1,
7° B. 23009 Jaén. CP1.
VENDO SVI 738 X’Press con tres
meses de uso: incluidos manuales y
cables. Sistemas operativos CP/M y
MS-DOS. Cassette Sony TCM-
818, joystick § ing e Inves.
Music Module. Logo Sony. Mis de
30 revistas MSX-Club. Total valo-
rado en 450.000 ptas. Lo vendo
todo aimr 250.000 negociables. Lla-
mar al (981) 45 06 16. Jorge Pérez.
La Coruna. CP1.

XME INTERESARIA conseguir el
procesador de textos TASWORD
de Sony para el sistema MSX, en
formato cassette en castellano, a
precio econémico. Escribir a Luis
Castro. Gombau, 10, entlo. 2%
08003 Barcelona. CP2.

ADESEQ contactar amigos usudrios
en MSX. Para trocar informaciones,
revistas e o que mais se pudor.
Possuo um M%Xl. disc drive 5,25
(2DD). Todas las cartas serdo res-
pondidas. Humberto Kajiwara.
Caixa Postal 1709. CEP: 01051. Sio
Paulo-SP. Brazil. CP2.

* ESTA NACIENDO un nuevo club
en el que podris cambiar todo
cuanto quieras: g 08,
periféricos, trucos, listados... No
tenemos fines de lucro y estamos
empezando. Tii también puedes co-
laborar a organizar, o s lo deseas
sélo ser uno de los nuestros. Escri-
be ya al club Colegas MSX. C/
Sugraiiés, 107, 2° 1, 08028 Barcelo-

na. CP2.
V}IENDO ordenadonl- MSX2 Philips
G 8220 que incluye programa
avanzado dg disefio ; con él
regalo mis de veinte juegos origina-
les. Entre otros son: Temptations,
Xenon, Ale Hop!, Haunted House,
, Al del crimen, Pacma-
'?'ia’ l;l;!erlrgnus, Aftée]r Burner, etc.
ambién doy con él un adaptador
para tarjetas grificas, adjuntando
dos programas del mismo formato.
Todo esto por el irrisorio precio de
46.500 ptas. Llamar en horas de
trabajo al (91) 530 02 31 de Orihue-
la (Alicante). O escribir a Alberto
Pineiro Gutiérrez. C/Antonio Pi-
niés, 19. 03300 Orihuela. Alicante,

CP2

VENDO ordenador Toshiba HX-
e e

cintas

;or 15.000 (discutibles). Vendo
también ra Sony y Joys-
ticks. O todo junto. (976) 77 17 50.
Andrés de 8 a 10 de la tarde. CP2.

Especial
usuarios.

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

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

para nuevos

BASES

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

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

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

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

PREMIOS
5. MSX CLUB premiara

aquellos  programas
publicados con 2.000
pts.

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

de publicados.

FALLO Y
JURADO

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

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

SENSACIONAL
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BRAINSTORM

Por Willy Miragall o

GLOSARIO MSX

Como ya viene siendo habi-
tual, seguimos con nuestro
glosario informitico. En esta
ocasion os damos unas cuantas
definiciones interesantes, y un
resumen super-breve de la his-
toria de Intel, para los amantes
de las historietas.

I | .

LB.M: Siglas de International Busi-
ness Machines, IBM es el mayor fabri-
cante de ordenadores para empresas,
asi como el creador de los compatibles
PC. Esta empresa figura entre las mis
importantes del mundo y es conocida
como el “gigante azul” por el color de
su logotipo.

LE.E.E.: Siglas de Institute of Elec-
tronic and Electrical Engineers. El
IEEE es uno de los encargados de la
normalizacién de los diversos equipos
electrénicos para que sean compatibles
entre si (al menos para poder intercam-
biar informacién). La mayoria de los
estindares utilizados habitualmente en
informitica han partido de sus mesas
de trabajo, aunque los conozcamos con
nombres como Centronics, RS-232,
etc. en lugar de con los cédigos IEEE
con que se definen.

Incremental: Se dice que un compi-
lador (programa que traduce un len-
guaje de programacién a otro) es incre-
mental cuando no vuelve a traducir lo

ue ya habia traducido antes, sino que
simplemente busca las diferencias y las
trasfada al programa traducido. Un
compilador incremental es un progra-
ma extremadamente complejo, y de
hecho no conocemos ninguno para
ordenadores domésticos o personales.
Los compiladores actuales vuelven a
traducir todo el programa aunque sélo
hayamos cambiado una letra. El BA-
SIC de los MSX, sin embargo, esti
implementado como un semicompila-
dor incremental. Al teclear las lineas,
éstas se van traduciendo a un lenguaje
intermedio, el lenguaje tokens (por eso
lo de semicompilador), y ademis cada
vez que cambiamos una linea, se retra-
duce sélo esa linea (por eso es incre-
mental). Asi que aﬁ’g sabéis, eso de
que el BASIC cﬁe los MSX es un
intérprete es puro cuento...

Incrementar: En el argot informati-
co incrementar es sinénimo de sumar
uno. La procedencia de esta costumbre

es, indudablemente, el lenguaje ensam-
blador.

Implementar: Esta es una palabra
que aparece con frecuencia y con total
naturalidad en boca de los aficionados
a la informatica. Sin embargo, nuestros
esfuerzos por localizarla en el diccio-
nario han sido en vano. El significado
de este término es el de llevar a cabo,
construir, un proyecto informatico.
Asi se habla de “detalles de implemen-
tacion” refiriéndose a los cambios rea-
lizados en la construccién de un pro-
grama que no se habian tenido en
cuenta al disefiarlo, o también para
indicar aquellos aspectos de un progra-
ma que el usuario desconoce porque
no son visibles como usuario. En
cualquier caso se manifiesta la diferen-
cia entre el nivel abstracto (diseio del
programa, o usuario que sabe del
programa lo que pone en el manual) y
el nivel real con que ha sido construido
tal programa.

Indexado: Cuando se tratan grandes
cantidades de datos, el uso de una
unidad de disco, o incluso de un disco

duro, se hace imprescindible. Sin em-
bargo hay ciertas operaciones que re-
sultan muy lentas, incluso en disco
duro. Un ejemplo de esto puede ser
ordenar alfabéticamente un fichero con
1000 fichas de 300 caracteres cada una.
Para evitar este trasiego de informacién
de un sitio a otro del disco existe un
método mucho mais eficiente: la inde-
xacién. Su nombre lo dice todo, gene-
ramos un indice, almacenado en otro
fichero mucho mis pequefio que el
original, que nos indica donde debe-
mos ir a buscar los datos. Cuando hay
que ordenar los datos, basta con orde-
nar el indice. Ademis para un solo
fichero puede haber varios indices, el
uno ordenado alfabéticamente, o por
cualquier otro criterio que decida el
programador del fichero indexado.
INTEL: INTEL es una de las com-
pafiias mds importantes a nivel mundial
en la fabricacion de chips y, en particu-
lar, de microprocesadores. Entr6 en la
historia de la informitica por derecho
propio al desarrollar el primer micro-
procesador en un solo chip, el 4040 de

wtfed w3
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4 bits. Mas adelante desarrollé el 8080,
de 8 bits. Tras esto una parte de la
plantilla de Intel se separé de la empre-
sa y fundé Zilog, autora del popular
Z-80 (compatible con el 8080 ya que
los primeros Z-80 no eran mis que
8080 con unas cuantas instrucciones
nuevas). Tras el golpe sufrido por
Zilog (las ventas del 8080 bajaron en
picaﬁo al existir otro procesador com-
patible y con mis instrucciones), Intel
se dedicé al desarrollé de un nuevo
procesador, esta vez de 16 bits, el 8088.
Este chip y sus posteriores generacio-
nes son los que integran los PC de
oficina tan en boga actualmente. La
familia 8088 se compone actualmente
de: 8088, 8086, 80C86, 80186, 80C186,
80286, 80386 y el nuevo 80486.
Interactivo: Se dice jue un progra-
ma es interactivo cuando requiere de
datos por parte del usuario. Debe
haber alguien sentado ante el teclado
para que el programa funcione correc-
tamente. Se utiliza en contraposicién al
proceso “batch” que es aquél que
realiza el ordenador automiticamente
sin que necesite intervencién humana.
Interfaz: Un interfaz o interficie
(interface en inglés) es cualquier dispo-
sitivo_(a veces tan solo un programa)

PECEM AN
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UN LIBRO PENSADO
PARA TODOS LOS QUE
QUIEREN INICIARSE

DE VERDAD EN LA
PROGRAMACION BASIC

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

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

Nombre y apellidos
Calle

cualquier otro cargo.

JAVIER GUERRERO

compar

organizar tus pr

LOS SEC

JUAN CARLOS GONZALEZ

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

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

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

|

|

|

|

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. Modificacién
Tabla de colores SCREEN 1. Rec-
tangulos en 3-D. Juego de caracte-
res alfabéticos en todos los modos.
Juego Matematico. Mas grande mas
pequerio. Poker. Breackou* Apoca-
lypse Now EIl robot saltann. El ar-
chivo en casa.
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ue separa dos elementos diferencia-
gos. Esta definicion es extremadamen-
te general; pero la palabra también lo
es. Se suele utilizar para indicar dispo-
sitivos  especificos, como el interfaz
RS-232 (para comunicacién serie), o el
interfaz Centronics (utilizado normal-
mente en los MSX para conectarles una
impresora). Por lo general cualquier
conexidn, tanto interna como externa
al ordenador, tanto fisica como légica,
requiere de un interfaz adecuado. Pue-
de ocurrir que tal interfaz sea un mero
cable telefénico, un programa en BA-
SIC de 10 lineas, o un complejo
sistema de adquisicion de datos en
tiempo real.

Interlace: (entrelazado) El interlace
es una “argucia” utilizada por e] chip
de video de los MSX-2 para simular
una resolucién de pantalla doble de la
real. Por ejemplo, una pantalla de 256 x
200 pixels puede convertirse en una de
256 x 400 gracias al interlace. El truco
consiste en enviar al monitor (o a la
television) una imagen de 256 x 200. En
la siguiente actualizacién de la pantalla,
se envia otra diferente, desplazada ha-
cia abajo medio pixel. Gracias a esto
los puntos de la segunda pantalla pare-
cen colocarse entre los de la primera.
Como los cambios entre pantallas son
tan frecuentes (50 veces por segundo)
al ojo humano le parece contemplar
una pantalla de resolucién doble, aun-

que en resolucién simple. Este método
es muy utilizado, tanto por los MSX-2
como por otras miquinas como los
AMIGA. El principal inconveniente es
que en monitores y televisores conven-
cionales la imagen “tiembla” (flickers)
por lo que se requiere un monitor
especial, de alta persistencia, para obte-
ner iméigenes aceptables con alta reso-
lucién.

Intérprete: Un intérprete de un
lenguaje de programacién es un pro-
grama que acepta series de 6rdenes que
va ejecutando paso a paso. La principal
caracteristica de los intérpretes frente a
los compiladores (ver compiladores) es
que el intérprete necesita estar en
memoria para que se pueda ejecutar el
Frograma. Dado que el BASIC es un
enguaje interpretado (utiliza intérpre-
tes) necesitamos tener siempre el BA-
SIC en nuestra miquina si queremos
correr un programa. Esto no ocurre en
otros lenguajes como el ensamblador o
el Pascal, en los que una vez que el
programa se ha traducido a cédigo
mdquina es totalmente independiente.
Los intérpretes, por otra parte, son
relativamente féci?es de programar y
son muy cémodos para el usuario. Un
excelente ejercicio de programacion
consiste en inventarse un sencillo len-
guaje y escribir, en BASIC, un intér-
prete de ese nuevo lenguaje.

Interrupcién: Se denomina con este

nombre a una senal eléctrica que inte-
rrumpe el modo de trabajo ha%itual de
un microprocesador. En general las
interrupciones se provocan para sin-
cronizar a la CPU con otros aconteci-
mientos ocurridos en el ordenador éen
los MSX la interrupcién INT se produ-
ce 50 veces cada segundo, al regenerar-
se la pantalla), o para hacer que la CPU
atienda inmediatamente algin proceso
importante (una lectura de disco, por
ejemplo) que no puede esperar a que la
CPU lo auenda mas adelante. Normal-
metne cada interrupcién (en los MSX
hay dos: INT y NMI) tiene asignada
una subrutina en ensamblador encarga-
da de resolver correctamente la situa-
cién y devolver al procesador a un
estado en que pueda continuar lo que
estaba haciendo.

el |

Joystick: Palanca de juegos. A estas
alturas a quién le vamos a explicar lo
que es un joystick. Un joystick es una
palanca que nos permite enviar datos al
ordenador, que realizari acciones con-
secuentes con los mismos. Existen dos
tipos de joysticks, los digitales (el
conocido joystick con cuatro contactos
y uno o dos disparadores) y los analé-
gicos, o de doble paddle. Los joysticks
analégicos no envian unos o ceros, sino
voltajes dependientes de si la palanca
esti mds o menos hacia la izquierda.
Estos joysticks tienen una enorme
precision; pero por lo general no son
demasiado pricticos para los juegos
habituales. No quiero dejar este apar-
tado sin nombrar el brainstick, el
joystick controlador por la mente, sin
manos, sélo con sensores conectados a
la cabeza, y no es broma...

Justificar: Hablando de procesado-
res de textos, justificar es la accién de
distribuir las palabras en cada linea, de
forma que los margenes queden rectos.
Puede justificarse a la izquierda, a la
derecha, o a ambos mairgenes.

o ]

Kbit: Kilobit, 1024 bits.

Kbyte: Kilobyte, 1024 bytes.

Kbaud: Kilobaud, 1024 bits por
segundo. Expresa la velocidad de
transmision en una linea serie (RS-232,
médem, etc.).
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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

ulgadas.

3. g'o os los programas deberin lle-
var la caritula adjunta, o bien
fotocopia de la misma.

4. Cada lector puede enviar tantos
programas como desee.

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

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

7. Todos los pr?ramas 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-
cién.

PREMIOS

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

FALLO Y JURADO

9. El Departamento de Programacién

10.

de MSX-Club de Programas hara

la seleccién de aquellos programas |-
de entre los recibidos, segin su
calidad y su estructuracion.

Los programas seleccionados apa-
receran publicados en la revista

MSX-Club de Programas.

11. Las decisiones del jurado serin
inapelables.

Los programas no se devolverin,
salvo en ocasiones excepcionales.
El plazo de entrega de los progra-
mas finalizari el dia 31 de diciem-

bre de 1989.

12;
13.

NOTA: Para el cobro de los premios
rogamos a los galardonados se pon-
gan en contacto con nuestro Depar-
tamento de Contabilidad.

INSERTAR A MODO DE ETIQUETA EN LA CASSETTE

Remitir a:

Roca i Batlle, 10-12, bajos 08023 Barcelona

- MI PROGRAMA
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(1)NINJA WARRIORS

VIRGIN
Distribuidor: DROSOFT

Formato: cassette

con este titulo ya van unas

pocas conversiones de maqui-

nas recreativas haciéndose es-
pacio entre las colecciones de los afi-
cionados. En el caso de Virgin-Master-
tronic, a Ninja Warrios le acompanan
casi simultineamente Double Dragon
II y Continental Circus, que podréis
encontrar debidamente comentados
unas lineas mas abajo.

Ninja Warriors fue en el momento
de su aparicién en los arcades una
verdadera revolucién por ser una de las
primeras maquinas dotadas de accién
simultinea utilizando tres pantallas.
Dejando de lado esta caracteristica,
pocas cosas nuevas o interesantes apor-
t6 el juego, que pasé sin pena ni gloria
por los locales especializados. Por este
motivo es sorprendente la eleccion de
Vlrﬁm, ya que para la mayor parte del
puiblico, Ninja Warriors constituira
una verdadera incognita a primera vis-
ta. Pero sélo a primera vista.

Por Jesiis Manuel Montané

Cuando el IM-posible comprador
observe la caritula y seguidamente le
de la vuelta a la caja para ver las
fotografias correspondientes del juego,
ya sabrd a qué atenerse.

¢Renegade 25?

¢Double Dragon 574?

MaxiRambo siglo XXI?

¢Freddy Hardest en Manbhattan...
Norte?

Vaya usted a saber, lo que es yo ya
no me aclaro.

Grificos monocromos pero relativa-
mente bien resueltos (siempre que
aceptemos el hecho de que fueron
creados para los maravillosos Spec-
trums y posteriormente trasladados via
Interface) sonido inexistente, adiccion
(¢qué adiccion?); a pesar de todo, la
pantalla de presentacién es bastante
espectacular.

¢Hay quién dé mais?

Por desgracia, no. Cada vez menos.

BEfEEEFELL...

- et NS
NINJA WARRIORS
PRIMERA IMPRESION: ¢Otra vez?
SEGUNDA IMPRESION: Pero...
¢Otra vez lo mismo?
TERCERA IMPRESION: ;Y ni si-

suiera tiene colorines!
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DOUBLE
DRAGON II

Je.

Cabecitas locas, ¢a que os imaginais
que este maravilloso juego es ni mis ni
menos que la in-cre-i-ble secuela de ese
programa que nunca deberia haber
existido, Double Dragon?

Pues no anddis muy equivocados.

Es que las Navidades del 89 no nos
trajeron muchos titulos de calidad, y la
primera parte del que nos ocupa no fue
precisamente un buen ejemplo a seguir
para las aln inocentes generaciones de
incautos que piensan dedicarse a esto
de la programacién de videojuegos.

Golpe va, golpe viene.

Peores estin las cosas si encima
sabemos que la conversién a nuestro
querido sistema MSX se ha realizado a
lo bruto, y ya sabéis lo que quiero
decir, pero por brutos hispanicos (co-
mo yo), a pesar de nuestros pesares.

Aunque parezca totalmente imposi-
ble, alguien se ha esforzado en inven-
tarse una sencilla historia que nos
introduce al juego. No es precisamente
un arco goético de perfeccién, pero es
con mucho lo mejor de este espanto en
forma de cinta.

Mr. Big, ese sefior tan malo, tan
malo, tan malo (pobrecillo) se enfadé
mucho la primera vez que los herma-
nos Billy y Jimmy recuperaron de sus
garras a Marian, la novia del primero.

Y como su mal genio es tan grande
como su nombre indica, el muy animal
va y asesina a la chica por despacho. jA
quién se le ocurre, hombre!

El cuerpo de Billy y Jimmy les pide
venganza a lo Renegade.

La jugabilidad de esta segunda parte

resenta las mismas caracteristicas que
as de su antecesor, scroll horizontal y
la posibilidad de que jueguen dos
usuarios a la vez, lo cual es notable-
mente més divertido ya que incluso
puedes pegar a tu companero.

Si este juego se hubiera editado hace
tres o cuatro ainos habria pasado inclu-
so desapercibido, pero en la actualidad
no es mas que una graciosa secuela con
alicientes.

Estos son los dias del mundo moder-
no de los videojuegos.

[ v e e ]
DOUBLE DRAGON 11

PRIMERA IMPRESION: Cargué-
moslo.

SEGUNDA IMPRESION: Jugué-
moslo.

TERCERA IMPRESION: Olvidé-
moslo.

3) CONTINENTAL
CIRCUS

odos los que llevamos un
tiempo en esto de los vi-
deojuegos sabemos lo compli-
cado y dificil que es llevar a cabo un
buen programa de simulacién automo-
vilistica, por eso cundo se nos presenta

un nuevo lanzamiento en este sentido
lo mis apropiado es ser, por lo menos
en un principio, benévofo.

Ahora bien, uno no puede ser bueno
eternamente, sobre todo después de
algunos espantos del calibre del Out
Run o Wec le Mans. Partiendo de esta
idea, todos los insultos disponibles en
el mas que bien surtido diccionario de
don Camilo José Cela no serian sufi-
cientes para enjuiciar a la maravilla que
tenemos aqui ahora, Continental Cir-
cus.

Imaginaros una situacién de la si-
guiente forma. Es sibado por la mana-
na y al nifio se le ha ocurrido ir a
ciertos enormes almacenes (nétese la
delicadeza al no usar la palabra gran-
des, con lo que serian excesivamente
reconocibles, y aqui no se puede hacer

ublicidad sugliminal...) para comprar
os juegos mis modernos que ha visto
anunciados en esta maraviﬂosa revista,
c6mo no. Pero claro, abnegado de su
padre no se le habia ocurrnido que un
juego pudiera ser tan caro.

Asi las cosas, o el nifo escoge un
s6lo juego entre el gran maremignum
de ofertas, o se queda sin ninguno.
Desolado, el pobre chaval mira alrede-
dor del escaparate y localiza un juego
de coches... {Con lo que le gustan las
carreras!

Precisamente pudiera tratarse del
susodicho Continental Circus. Total,

ue cuando el crio llega a casa, la

ecepcién es mayuscu'a. Intenta jugar
y no puede. Al principio, la pantallita
de presentacion le divierte aunque no
es gran cosa, pero luego intenta ma-
nejar el coche (que parece cualquier
cosa menos eso) y no hace mis-que
estrellarse. Por si t)t;era poco, todos los
coches se parecen entre si y no hay
forma humana de aclararse.
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No hay colorines y por mis que
sube el volimen de la pequena televi-
sién no es capaz de escuchar el mas
minimo ruido que le haga imaginarse
en un circuito de verdad...

No hay derecho a esto sélo porque
en un dia de invierno a su padre se le
ocurrié comprar un videojuego.

(e iy S e i e |
CONTINENTAL CIRCUS
PRIMERA IMPRESION: Puede que
no esté mal...

SEGUNDA IMPRESION: No puede
ser que esté tan mal...

TERCERA IMPRESION: jNo, no

Euede ser!
(4) MORTADELO II

ANIMAGIC
Distribuidor: MCM
Formato: cassette

ortadelo II tiene muchas co-
sas interesantes inherentes a
él, ya sea por parte de los

famosos personajes que emplea como
reclamo publicitario o por ser uno de
los primeros lanzamientos de un nuevo
equipo de programacién que de hecho
no lo es tanto ccmo parece, Animagic.

Desde que Dro empez6 a versionar
sus juegos a todos los sistemas, el
logotipo Animagic os resultari mds
ue familiar, ya que la mayoria de ellas
?ueron realizadas por este equipo de
rogramacién que encontré asi una
orma de rentacl‘:tilizar gastos y ganar
experiencia. Aunque con manifiestos
alubajos, estas conversiones cumplie-

ron su papel de forma discreta pero
honrosa, afgo que provocd una cierta
expectacion alrededor de estos progra-
madores que por si fuera poco estaian
ciertamente bien organizados.

Hace unos meses se produjo la
noticia que muchos esperaban, mayo-
ritariamente de forma maliciosa: Ani-
magic se decidia a comercializar pro-
gramas originales.

Pero lo méis morboso fueron las
circunstancias que envolvieron esta de-
cisién, muchos de los integrantes de la
nueva empresa formaron parte de To-
po Soft en su mejor etapa, proviniendo
ya muchos de otros lugares de presti-
gio. Ademais, en su aventura en solita-
rio, Animagic ha decidido prescindir
de Dro en la distribucién, confiando
para mayor sorpresa esta labor en
MCM, la filial de Erbe.

El mundo es un pafiuelo y el del
software ni siquiera es de papel, es de
seda de baja calidad.

La verdad es que la aventura de este
joven equipo de programadores es de
lo mas simpitica a primera vista, y esta
impresion se ve reforzada al i:aber
escogido como primer trabajo la trasla-
cién al ordenador de las historietas de
Ibifiez por segunda vez.

¢Por segunda vez?

Si, hace ya unos anos, Magic Bytes
edit6 un primer juego basado en Mor-
tadelo y Filemén que no tuvo mayor
trascendencia por tratarse de un pro-
grama de realizacién mis que discreta
incluso a nivel grifico, que deberia de
haber sido el mas cuidado. Por este
motivo, la reaccién del piblico ante un
nuevo Mortadelo puede ser contradic-
toria si se tiene en cuenta la calidad del
precedente. Y desde luego, en esta
ocasion, el juego merece incluso el
beneficio de la duda.

La estructura del programa se divide
en dos fases. En la primera de ellas,
manejaremos a Filemo6n, que deberd
capturar ocho gallinas y llevirselas a
Mortadelo para que las guise.

Por el camino no hallaremos dema-
siados problemas, ya que la caza de las
gallinas no resulta excesivamente com-
pleja; debemos limitarnos a saltar por
encima de los muebles hasta llegar a la
altura correcta en linea con el animal
que queremos alcanzar.

Una vez terminemos esta laboriosa
mision accederemos a la segunda fase,

iRAYOS!
JQUE ESTA HA-
CIENDO CON LA, ..
LA,..LA,..?

— EN

mucho mis divertida que la primera
ademds de ser mas variada.

El Superintendente de los dos agen-
tes de la T.ILA., se ha enfadado con
Mortadelo y Filemé6n ya que estos se
han comido las gallinas que andaban
sueltas por la oficina. Ahora empieza a
perseguirlas por toda la ciudacf.

En esta ocasién manejaremos a Mor-
tadelo, que deberi disfrazarse de ser-
piente, ‘}antasma o rana para eludir
objetos arrojadizos, muros y Seats 600,
respectlvamente.

Es una verdadera listima que no se
otorguen verdaderos premios a los
profesionales del videojuego; los auto-
res de Mortadelo II se harian mercce-
dores de ellos, de verdad.

e S Sl i
MORTADELO 11

PRIMERA IMPRESION: Esperemos
que no sea como el primero...
SEGUNDA IMPRESION: Me encan-
tan estos graficos.

TERCERA IMPRESION: Me encan-

ta este juego.
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(5) CAPITAN
TRUENO

DINAMIC
Distribuidor: DROSOFT

Formato: cassette
1 Cai)itan Trueno, el héroe por
excelencia del cémic nacional,

E llega por fin a nuestros moni-
tores de la mano de Dinamic, siguien-
do los pasos de Jabato, aunque con
mucha mejor suerte en su computeri-
zacion. Si, lo habéis adivinado, en esta
ocasioén se han dejado a un lado las
aventuras conversacionales de don Sa-
mudio para realizar un juego de dos
cargas claramente diferenciadas, dota-
das ambas de una fuerte carga arcade y
buenos grificos.

El objetivo final de nuestro perso-
naje sera rescatar a la princesa Sigrid,
su gran amor, cuyo lugar de encierro es
s6lo conocido por el malvado abad
Estanislao de Catiglione, quien ha sido
hechizado y convertido en un ser de
repugnante apariencia, peor ain de la
que tenia... .

La primera carga se desarrolla en la
abadia, donde tendremos que localizar
al ya mencionado abad. El edificio se
ha visto invadido por las fuerzas del

mal, con lo que el Capitin y sus amigos
tendrin que vérselas con todo tipo de
inmundicias como esqueletos, ratas gi-
gantes (muy bien animadas, por cier-
to), gnomos, murciélagos y en definiti-
va una larga lista de simpaticos anima-
litos que deberian estar protegidos
por... alguien.

Uno de los detalles mas logrados del
juego es la interaccién de los distintos
personajes protagonistas, ya que cada
uno sirve para llevar a cabo unas
funciones d}:,terminadas para las que
los demds no son dtiles. El Capitan
puede saltar y es ademas el Gnico que
va armado, pudiendo aumentar la po-
tencia de su espada gracias a una
pocién magica que debe localizar den-
tro de la abadia. Crispin, el mas joven,
puede trepar por las cuerdas y saltar lo
suficiente como para alcanzar palancas
que accionen mecanismos y abran
puertas.

Goliath, por su parte, dadas sus
dimensiones, no es muy apropiado
para llevar a cabo tareas en las que se
requiera una gran habilidad, pero es
imprescindible en las batallas por su
fortaleza fisica.

Todos los enemigos sueltan mone-
das al ser destruidos de forma similar a
Wonder Boy, con las que podremos
comprar armamento y mejorar nues-
tras condiciones de juego en general.

La segunda carga, que esti jividida
en cuatro fases, contiene mayores dosis
de accién que la primera, aunque su
estructura laberintica es similar.

Un programa realmente ingenioso y
bien acabado.

CAPITAN TRUENO

PRIMERA IMPRESION: FX Mega-
caja.

SEGUNDA IMPRESION: Anda, pe-
ro si es divertido v todo...

TERCERA IMPRESION: Fantistico.
e ——————————

(6) THE

UNTOUCHABLES

OCEAN
Formato: cassette

as conversiones que realiza

Ocean basadas en motivos ci-

nematogrificos  sorprenden
Eor la atencién al detalle y el buen
acer, en general, de sus autores.

Llegado el turno a The Untoucha-
bles, un apreciable film de accién

dirigido por el siempre discutido Brian
de Palma, las cosas no se han torcido y
el habito de calidad no se ha dejado a
un lado.

En el juego encarnamos a Elliot
Ness, un policia obsesionado por aca-
bar con eF reinado del crimen ostenta-
do por el mitico Al Capone, a quien
nos enfrentaremos en el dltimo nivel
del programa.

Este reto, que a priori no supone
ningin aliciente (ya sabéis, se podria
haber optado por realizar un tipico
juego a lo Renegade sin mayores com-
plicaciones) se convierte en una verda-
dera maravilla a manos de los expertos
programadores de Ocean, a pesar de
que la version MSX haya sido realizada
tomando como referencia directamente
la de Specirum. Lo bueno es que esta
iltima es ciertamente sorprendente,
por la calidad de sus grificos monocro-
mos, muy apropiados en esta ocasién
al situar al jugador ante una pelicula de
los anos 30 por las tonalidacﬁes oscuras
de sus escenas.

The Untouchables se divide en dis-
tintas escenas que reproducen fielmen-
te a las mis espectaculares de su
homénimo cinematografico. La prime-
ra de ellas se desarrolla en un almacén
clandestino de alcohol y se asemeja al
primer nivel de Robocop en jugabili-
dad, siendo los grificos mucho mejores
que los de este altimo. Nuestra misién:
eliminar a los contables de Capone.
Nada ficil.

La segunda se desarrolla en un puen-
te, y esta dotada de una perspectiva de
juego similar a la de Operation Wolf,
sustituyendo a los soldados por gings-
ters de Capone.

Las dos siguientes transcurren en
escenarios muy parecidos a los de la
segunda, aunque la dificultad aumenta
de forma extrema, quiza excesiva, pero
a pesar de todo el nivel de calidad no
baja ni por un segundo.

Deseemos que a partir de ahora,
todas las peliculas que lleguen a nuestra

equena pantalla lo hagan avaladas por
El calidacr de Ocean y, lo mis impor-
tante, que este esfuerzo de su equipo
de programacién por conseguir un
buen producto no caiga en el olvido
por parte de los compradores. Se lo
merecen.

st e
THE UNTOUCHABLES
PRIMERA IMPRESION: Buena pre-
sentacion.

SEGUNDA IMPRESION: Inmejora-
bles grificos.

TERCERA IMPRESION: Y es diver-

tido . todo...

_——




ARTICULOS PERIODISTICOS m Por Juan Sold Fernindez o

CURVAS

DE ENLACE

¢{Como trazar curvas de en-
lace en las representaciones
grificas? De una forma sencilla
se evita un sistema de ecuacio-
nes muy complejo.

n las representaciones grificas
E se presenta a veces el problema
de trazar una curva de enlace
ue pase por toda una serie de puntos
gados. Como minimo estas curvas
deben ser de tercer grado, por lo que
en cada tramo de punto a punto, se
introducen tres incégnitas (los tres
coeficientes de la ecuacién), ya que el
término independiente queda automi-
ticamente determinado.
Si el nimero de puntos es grande,
resulta evidente que el sistema de
ecuaciones es de una complejidad muy
notable.
He encontrado una simplificacién
que es suficiente para la representacion
grifica sin pretensiones analiticas ni
numéricas. Con este sistema se parte de
las condiciones siguientes:
1.-La ecuacion de las curvas es
del tipo paramétrico X=§(T) e
Y={f(T) y se hace variar TdeOa 1
para cada tramo de curva.

2.-Tanto en el primer punto como
en el dltimo, la curvatura (segun-
da derivada) es cero.

3~En cada punto de cambio de
tramo, las curvaturas y las tangentes
(primera derivada) son iguales.

Todo el proceso de cilculo de las X

de las Y, puede ampliarse también
para Z={(T) en el caso de las represen-
taciones en 3D.

El programa incluye salida a impre-

sora Plotter, como se ve en el ejemplo
adjunto.

Como ampliacién al programa se
pueden hacer variar las coordenadas de
uno o mas puntos (mediante FOR-
NEXT) y se sobreimpresiona la varia-
cion gradual de estas curvas de enlace.

PROGRAMA EN BASIC

10 CLS: WIDTH 40

20 PRINT “CURVAS DE ENLACE
DE UNA SERIE DE PUNTOS”
30 PRINT: PRINT: INPUT “Nime-
ro de puntos (min 4):"; N

40 IF N<4 THEN CLS: GOTO 20
50 DIM X(N—-1). Y (N—1)

60 PRINT: FOR I=0 TO N-1
70 PRINT “Punto ”; I;

80 INPUT “Coordenadas X, Y=";
X(D), Y()

90 NEXT

100 SCREEN 2: OPEN
AS#1: M=0

110 DEFFNX (A, B, C, D) = A*T"
3+B*T"24+C*T+D

120 REM Marca puntos

130 FOR I=0 TO N-1

140 CIRCLE (X(I), Y(I)), 3, 15
150 NEXT

160 REM Primer tramo
170 A=(X(0)—-2*Y(1)+Y(2))/4
180 B=0
190 C=X(1)-X(0)-A

“GRP:”

200 D=X(0)

210 E=(Y(0)-2*Y(1)+Y(2))/4

220 F=0

230 G=Y(1)-Y(0)—E

240 H=Y(0)

250 IF M THEN GOSUB 770 ELSE
GOSUB 540

260 REM Tramos intermedios

270 FOR I =1 TO N-3

280 C=3*A+2*B+C

290 B=3*(—5*X(I)+6*X(1+1)—
X(I+2)—4*C)/7

300 A=X(I+1)-X(1)-B-C

310 D=X(I)

320 G=3*E+2*F+G

330 F=3*(—5*Y(I)+6*Y(I+1)—
Y(142)—4*G)/7

340 E=Y(I+1)-Y()-F-G

350 H=Y(I)

360 IF M THEN GOSUB 770 ELSE
GOSUB 540

370 NEXT

380 REM Tramo final

390 C=3*A+2*B+C

400 B=3*A+B

410 A=X(N—1)-X(N—-2)-B-C
420 D=X(N-2)

430 G=3*E+2*F+G

440 F=3*E+F

450 E=Y(N-1)-Y(N-2)-F-G
460 H=Y(N-2)

470 IF M THEN GOSUB 770 ELSE
GOSUB 540

480 IF M THEN 840

490 PRESET (20, 180): PRINT#1,

20




“IMPRESORA PLOTTER S/N?”
500 A$=INKEYS$: IF A$=“" THEN
500

510 IF A$="S" OR A$=“s" THEN
610

520 END

530 REM Subrutina de dibujo

540 FOR T=0 TO 1 STEP 1/10
550 X=FNX (A, B, C, D)

560 Y=FNX (E, F, G, H)

570 IF T=0 THEN PSET (X, Y) ELSE
LINE —(X, Y)

580 NEXT

590 RETURN

600 REM Salida a impresora Plotter
610 M=1: LPRINT “CURVAS DE
ENLACE DE UNA SERIE DE
PUNTOS”: LPRINT: LPRINT

620 LPRINT “Nimero de puntos:*;
N: LPRINT

630 FOR I =0 TO N-1

640 LPRINT “X”; I; “= »; X(I), “Y”;
I; “Y(I)

650 NEXT: LPRINT: LPRINT

660 LPRINT CHR$ (&H1B)+“#":
LPRINT “1”

670 LPRINT*]768, 0, 0, —442, —768,
0, 0, 442~

680 REM Marca puntos

690 FOR I=0 TO N-1

700 LPRINT “M”; 3*X(I); “”
—2,3*Y()

710 LPRINT “J3,0, 0, -3, -3, 0,0, 3”
720 NEXT

730 LPRINT “H”

740 REM Dibuja curvas

750 LPRINT “M”; 3*X(0); —2.3*Y(0)
760 GOTO 170

770 FOR T=0 TO 1 STEP 1/10
780 X=FNX (A, B, C, D)

790 Y=FNX (E, F, G, H)

EN EE Ue AR BUYX JU JL. 28 SE 0¢C NO 21

800 LPRINT “D”; 3*X; “,”; =23*Y | X6 = 70 Y6 = 150
810 NEXT X7 =90 Y7 =94
820 RETURN X8 = 104 Y8 = 100
830 REM Final X9 = 9 Y9 = 140
840 LPRINT “HA”: END X 10 = 106 Y 10 = 150
X 11 = 154 Y 11 = 40

CURVAS DE ENLACE DE | X 12 = 146 Y 12 = 34
UNA SERIE DE PUNTOS | X 13 =138 Y13 = 100
Nimero de puntos: 22 X 14 = 116 Y 14 S 180
X 15 = 82 Y 15 = 156

= = X 16 = 140 Y 16 = 116
§?=§2 ¥'?=;§4 X 17 = 160 Y 17 = 112
X2 =48 Y2 = 154 X 18 = 192 Y 18 = 168
X3 =66 Y3 = 9 X 19 = 178 Y 19 = 135
X4 =76 Y 4 = 98 X 20 = 156 Y 20 = 174
X5 = Y5 = X 21 = 202 Y 21 =92

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

Tarifas: Espafia por correo normal Ptas. 3.750,- |
Europa por correo aéreo Pras 6.500,—
América por correo aéreo USAS 62,~ I

Importante: Colocar en el sobre: Departamento Suscripciones MSX CLUB. NO SE ADMITE CONTRAREEMBOLSO.
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OLVIDATE DEL JOYSTICK
TRADICIONAL. ™

Un nuevo concepto
de controlador

de juegos y graficos digitales.

La respuesta inmediata

digital a todas las acciones.
Mando y dig

indestructible. La revolucion de los joystick al mejor precio.

PVP 2.360 pts. Joystick del alo MSX-Club.

Nombre y apellidos . ..o v e i i e et et e e e e
DIFECEION i aow 550y 50% 5508 550 4550 FAR0 550 LAel AiiRe Safes 4008 NAE fers 8 kel siersl 5o Gesme eeem sams seew s s

POBIACION o4 sveiswnvs svaios st & siwisis daieis wisis s aadiie HEE5 ¥ saEt G oms 5 s s waeie s PrOVi: oiove siviess viaers sl oisters 5

Deseo recibir D Joycar & Digital Yanjen al precio unitario de 2.360 pts., para lo cual remito talén al portader barrado

resguardo.

por un importe de ......... ptas. mas 240 ptas. en concepto de gastos de envio o giro postal del que adjunto el correspondiente |

-
o

-



® (Taladrar por los puntos en negro) ®

COLECCIONABLE—POI' Pere Banom

SEXTA

ENTREGA

Aqui tenéis tres nuevas fi-
chas, que sin duda os ayudarin
a superar con mas animo la
terrible cuesta de febrero.

€ nuevo aqul con tres nuevas

f:chas para estudiarlas a fondo:

GREATEST DRIVER, XE-
VIOUS y DIABLO.

NOVEDADES

Esta vez los programas no son tan
novedosos que cigamos, lo que ocurre
e no siempre podemos ir comen-
30 nuevos programas aparecidos ya
ue de otro modo no dariamos entrada
gl material antiguo; es por eso por lo
ﬁui yo, desde estas paginas, os pondré
ia.

DIRECCIONES

Siento mucho lo que ocurrié el mes
pasado, pero es que a veces en las
imprentas hay pequenos duendes que
nos juegan malas pasadas y no se
pueden evitar.

Para recompensaros por la falta de
una direccién os doy dos mis.

TAITO corp.
Taito Bldg., 2-5-3, Hirakawa-cho,
Chiyoda-Ku, TOKYO 102
Tel: 03-222-4888 Telex: J22931 EP-
TRA Cable: EPTRA TOKYO
Fax: 03-234-2690

SOFTWARE DEVELOPMENT
CO., LTD.
3-8-12, Shibuya, Shibuya-ku, TO-
KYO 150.
Tel: 03-406-3711 Fax: 03-406-6850
y ya por dltimo:

FANTOM CORPORATION:
3-16, Magarimatsu 2-chome, Hatano,
Kanagawa 259-13

Tel: (0463) 88-7666

Con estas tres nuevas sefias tenéis
para entreteneros en escribir durante
un buen rato.

Como lo prometido es deuda quiero
desde aqui, dar conocimiento, tal
como prometi, de los nombres de ly
gente que escribe a la revista aportando
opiniones, o que de un modo y otro,
de forma totalmente desinteresada, co-

HAaY

F ¥

TIEHEN

OUE VER, LA
ENVIDIA OQUE

CITERTAS .

PERSONAS 4

laboran con la revista y muy especial-
mente con esta seccion.

GREETINGS TO

Antonio Pineda Gonzilez (Santander)
Juan Miguel Pérez Roca (Barcelona)
Club HNOSTAR MSX (La Coruia)
Javier Jover Rico (Alicante)

Ricardo Moran Carrasco (Valladolid)
Luis Castro (Barcelona)

José Gervilla Cano (Lérida)

Marcos A. Tolosa (Barcelona)

Luis Domingo (Madrid)

Carlos Mesa (Barcelona)

Ricardo Durin (Valladolid)
Humberto Kajiwara (Sao-Paolo, BRA-
SIL)

José Luis Cinovas Hueso (Sabadell)
Club COLEGAS MSX (Barcelona)
Andrés Pinilla Trasobares (Zaragoza)
Jesiis Manuel Montané (Barcelona)

Oscar Iglesias Roqueiro (Orense)
Club MASTERS del MSX (Barcelona)

>

Club Adisoft MSX (La Coruna)
Oscar Alonso (Navarra)

Ignacio Marqués Ruiz (Valencia)
Josep Punset Bafios (Barcelona)
Antonio Radé (Sabadell)
L.A.S.P. (Zaragoza)

Y muy especialmente a:
Oscar Lépez Pérez (Toledo)
Juan Salas (Noruega).

¢Qué os ha parecido? ¢Estiis entre
ellos? Pues entonces animaros y escri-
bidme a:

MSXCLUB (Dimelo en Japonés)
C/ROCA i BATLLE 10-12 bajos
08023 - BARCELONA

Entre todos vosotros sortearé una
maravillosa sorpresa para recompensar
vuestra colaboracién.




NOMBRE: GREATEST DRIVER
COMPANIA: COMPILE

FORMATO: disquette
MSX:1/2/+ generacion

TIPO: Deportivo

“Los coches en la parrilla de salida,
los motores rugiendo... El ambiente
cargado de nervios, y fuertes esperan-
zas...

Cada uno de los pilotos, pendiente
de lo que hacen sus rivales... Esperan-
do que el indicador se ponga verde, van
pisando el acelerador haciendo rugir
sus automéviles hasta que en el am-
biente se respira un fuerte olor a
combustible quemado...”

Esta podria ser un poco la ambienta-
cién derjue o que sin duda muchos de
vosotros habréis visto anunciado por
ahi, o por lo menos, jugado con la
version ARCADE.

El programa no tiene nada de origi-
nal ya que su planteamiento es el tipico
de un programa automovilistico: llegar
a la meta antes que el contrario y en el
menor tiempo posible.

Digamos que para evadirse de la
monotonia de este tipo de juegos, los
programadores de T&E Soft le han
incorporado una serie de de meniis y
opciones que hacen que el programa
sea algo diferente a los demis.

Greatest driver o GD, se suma a la
gran cantidad de
juegos automovilis-
ticos que podemos
encontrar en el mer-
cado: F-1 SPIRIT,
WEC LE MANS,
TEST BRIV,
ROAD FIGHTER,
o el mismo HYPER
RALLY (todos ellos
de KONAMI); son
algunos de los titu-
los mds representati-
vos de este tipo de
programas, que sin
duda alguna han si-
do siempre los mis deseados por todos
los usuarios.

PRESENTACION

Bajo una inmejorable presentacién
(como siendo costumbre en los T&E’s
games) podemos ver la preparacién de
uno de los coches para la carrera.

En ella vemos cémo el coche es
preparado en BOXES y c6mo se pre-
para el piloto. También vemos cémo
aparece el coche para ponerse en la
parrilla de salida.

Con una gran melodia de fondo
encontramos de nuevo la posibilidad

de usar el FM PAC, ya que este
programa incorpora el MSX-MUSIC.
Después de ver partes del circuito y
observar como er piloto se dispone a
tomar su puesto en la parrilla de salida,
podemos empezar a jugar.

MENUS

La eleccion de la carrera esti a
nuestra disposicién. Servida bajo un
amplio meni en el que podemos en-
contrar varios “mode”: RACE MO-
DE, HI-SPEED MODE, BATTLE
MODE, TUNNING MODE y
COMMAND MODE, a continuacién
detallamos cada uno.

-RACE MODE: Dentro de esta
primera opcién formaremos parte de
un grupo de cinco coches con los que
deberemos correr durante diez vueltas.
Esta vez el circuito nos lo elige el
ordenador por su propia cuenta. No-
sotros conducimos el coche de color
rojo. Los cuatro rivales serin de color
verde.

-HI SPEED MODE: En esta op-
cién, sin embargo, elegiremos el circui-
to en el que queremos correr, entre los

REATEST

RIVER
© Copyright 1900 by TSE SOFT inc. Nade in Topan.

que se encuentran desde el mismo
JARAMA, al mis que conocido circui-
to de MONACO, pasando por el
mismisimo LE MANS. La principal
diferencia que tiene esta opcién respec-
to a la anterior, es que el coche pierde
sensibilidad. Como dice el nombre:
HI-SPEED significa correr bastante
mds que en la anterior opcién, pero
con esta desventaja.

El fin es el mismo: correr junto a
cuatro pilotos mis para conseguir el
titulo.

~-BATTLE MODE: En este subme-
nd nos enfrentamos a un solo contra-

rio, que bien puede ser otro jugador o
la propia maquina. Cara a cara demos-
trando quién es el mejor. Esta vez los
colores de los coches son rojo y
amarillo.

~TUNNING MODE: Una de las
particularidades que tiene este progra-
ma es que puedes elegir ti mismo
algunas de las piezas de tu coche. En
esta opcion podris acoplar a tu auto-
mévil el motor, los neumiticos (en
funcién del clima), los amortiguadores
y alguna que otra parte de la carroceria.

~COMMAND MODE: Este dltimo
submend sirve Gnicamente para cargar
o grabar datos en el disco (principal-
mente partidas anteriores).

Hasta aqui todos los submenis que
podemos encontrar en el programa.
Ahora vamos a la descripcién de la
propia pantalla que es donde verdade-
ramente se desarrolla la accién.

SCREENS, COLORES Y DEMAS

La pantalla, en este programa, se
parte en dos. La parte superior esti
reservada para el coche rojo, y la
inferior para el amarillo. La disposi-
cion de la carrera es
tridimensional.

Para describir
mejor la pantalla
voy a detallaros Gni-
camente una de las
dos partes, ya que la
otra es igual, sélo

ue cambiando la
3isposici6n de los
elementos.

En la parte infe-
rior, cubriendo de
derecha a izquierda,
tenemos el tablero
de mandos. De iz-
quierda a derecha tenemos: el contro-
lador de la temperatura, el indicador
del combustible o fuel, el cuenta-revo-
luciones, el velocimetro, y un pequefio
marcador que nos indica en qué mar-
cha o mejor dicho, en qué velocidad
estamos.

En la parte superior derecha tene-
mos un pequefio croquis de nuestro
coche. En el mismo podemos ver el
estado de los neumiticos, del motor,
de los amortiguadores... También se
nos indica cuindo debemos cambiar
alguna de estas piezas. Es muy til
porque de otro modo no podriamos
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controlar mejor cuindo debemos en-
trar en boxes.

Y ya, por iltimo, en la parte izquier-
da, tenemos los controladores de tiem-
po, de la posicién en la carrera, y del
tiempo de vuelta. El espacio que queda
entre todos estos controles es por el
que NOS MOVEremos nOSOLros.

BOXES Brazilian GP
Para entrar en BOXES o en PIT,
deberemos desviarnos hacia nuestra
derecha cuando en el arcén aparezcan cgzer
unos carteles con la letra P. Una vez - gl s
dentro, aparecerd sobre nosotros un
pequeio cronémetro que controla el
tiempo que permanecemos en BOXES.
Una vez gayamos cambiado todo lo

necesario pulsamos SPACE y nos mar-
chamos lo mis ripidamente posible

para intentar recuperar el tiempo per-

dido.

| = PN, | i i
— e | | =ove
L = .

MID HARD [

® (Taladrar por los puntos en negro) ®
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CONTROLES .

Para controlar nuestro coche dispo-
nemos del teclado (cursores), o del
joystick. Ademds de esto hay, como
siempre, alguna que otra tecla que nos
serd de uulidad en el transcurso del
juego. Por ejemplo, la tecla SHIFT
sirve para cuando estemos en la TUN-
NING MODE y hayamos elegido la
pieza que queramos. La tecla SPACE
sirve, ademds de para controlar la
velocidad del automévil, para dar con-
firmacién en diferentes momentos del
juego.

GRAFICOS

En cuanto a los grificos del progra-

VALORACION: mal
Graficos:

regular

Weatheyr

Temp(°c)
Couvse Condition -

ma hay que reconocer que estin muy
bien si tenemos en cuenta algin que
otro simulador automovilistico ante-
rior a éste; lo que ocurre es que la
principal pega que se le puede encon-
trar af jugar con él es que es un poco
lento de movimientos y muy brusco en
el momento de desplazarse.

Los grificos son a todo color, aun-
que no muy bien compaginador. En
cuanto a la definicién ﬁay que decir
que estd muy bien ya que como es
norma general en la casa, los detalles
forman parte del plato principal del
programa. Es un juego muy detallista;
en la presentacion se puede ver de
todo, desde las bujias en el motor del

pasable

coche hasta las pequenas vibraciones
que pueda tener.

FINAL

Ya para finalizar hemos de mencio-
nar el hecho, bastante claro, por otra
parte, de que el programa en si no es
nada original, y puede que por eso,
quizds, no sea CKEI todo justa la valora-
cién total del programa. De todos
modos es un juego altamente recomen-
dado para todos los piiblicos y en el
que sin duda alguna se pueden pasar
buenos ratos jugando con él.
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NOMBRE: XEVIOUS
COMPANIA: NAMCO

FORMATO: cartucho ROM

MSX:1/2/+ generacion

TIPO: Espacial

XEVIOUS, esa conversién que es-
peribamos todos hace ya bastante
tiempo, por fin ha sido llevada hasta
nuestros ordenadores de la mano de
NAMCO.

Xevious es el tipico juego de naves
matamarcianos que a todos nos apasio-
na. Por decirlo de algiin modo f};eron
estas maquinas las que nos despertaron
a todos esa fiebre marciana,

INTRODUCCION

Como viene siendo ya tipico en esta
clase de programas, la presentacién es
el no-va-mas, y en este caso, XE-
VIOUS, ino iba a ser para menos!

Bajo un gran rétulo con el nombre
de XEVIOUS apareceran varias ins-
cripciones en l?1=:ngua desconocida
acompanadas del nombre genérico:
FARDRAUT SAGA.

HISTORIA

En la presentacién de este programa
se nos narra brevemente la historia de
esta misién y el porqué de la misma.

Resulta que en América del Sur, all
por las latitudes 72.26, han ido suce-
diéndose una serie de apariciones OV-
NI, que al principio no se les daba mas
importancia de la que tenian como
curiosidad ufolégica.

Dias después, al ver que esas apari-
ciones se sucedian muy repetidamente
y en gran nimero, la cosa empez6 a ser
mis seria.

Objetos volantes no identificados
(conocidos popularmente como OV-
NIs) de todos los tamaiios y formas
jamas imaginables, iban aterrizando en
aquel territorio.

La poblacién fue evacuada por el
ejército, y la zona fue declarada
ALERTA ROJA.

Asi pues aquél lugar estaba vigilado
dia y noche por el ejército con contro-
les de seguridad por todas partes.

Los avistamientos y los aterrizajes
OVNIs llegaron hasta tales extremos
que, por ultimo, se decidié tomar
cartas en el asunto enviando para ello al
cuerpo de operaciones especiales del
aire, C.O.A.

Este cuerpo estaba formado por
pilotos altamente cualificados y minu-
ciosamente entrenados por las mejores
academias y cuerpos cﬁ:l pais.

Era en este momento cuando las

- ¥
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naves pilotadas por el escuadron selec-
cionad% partian para demostrar su
habilidad en la caza de enemigos.

El momento era muy critico...

Las cuatro naves son, de menor a
mayor, Solvalou, Solgrado, Zeodalley
y Gampmission.

Cada una de ellas tienc preparada
una misién, y todas juntas formaban el
SCRAMBLE, la miquina de guerra
mds temida en la faz de la Tierra.

La cosa seguia estando mas que
critica, y anora ya sélo quedaba con?iar
en los valientes pilotos y esperar resul-

tados, que, por supuesto, todos desea-
ban que fuesen satisfactorios.

COMO JUGAR

Después de la impresionante presen-
taciéon (que si queremos podremos
saltarnos con tan sélo pulsar SPACE)
aparecerd un pequefio meni, compues-
to por dos opciones: RECON vy
SCRAMBLE.

RECON: Con esta opcién, que por
otro lado responde al nombre de la
batalla, empezaremos a jugar. Es como
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el tipico START GAME.

SCRAMBLE: Aqui la cosa ya cam-
bia un poco. Esta opcién sirve para
elegir el modelo de nave que queramos
utilizar en cada nivel.

Después de un pequeno catilogo en
el que podemos ver las caracteristicas
de cada una de las naves, peso, altura,
velocidad punta, etc., podremos elegir
mediante los cursores, la nave que
queremos en la primera fase, en la
segunda, y asi hasta la quinta.

Cada nave tiene un precio, y unos
bonus también diferenciados.

OBJETIVO

| objetivo del juego es muy sencillo
y muy tipico de todos los programas
de marcianos. Machacar marcianos
hasta que nos los carguemos a todos, o
ellos se nos carguen a nosotros.

Al final del juego, apareceri el tam-
bién tipico cartel de CONGRATU-
LATIONS y demis saludos por parte
de la agradecida poblacién y de los
altos mandos del ejército. Aunque para
que llegue ese momento, antes debere-
mos sudar tinta.

PANTALLA

Toda la pantalla esti reservada para
la accién excepto una pequefia banda
superior que es donde se encuentran
los marcadores.

En la parte superior izquierda esti el
SCORE, y a su lado el HI-SCORE
con la cifra de 50.000 puntos. Esa serd
la cantidad que deberemos superar
para tener el récord de la miquina.

A su lado se encuentra el término
AREA, que no es otra cosa que el
indicador del nivel y el drea en que
estamos.

En el extremo superior derecho esti
el LEFT, que es lo que en la mayoria
de programas llaman REST, o sea las
vidas restantes.

Todo lo demis esta reservado para la
accién, y qué accién...

TECLAS

Para jugar, podemos utilizar el joys-
tick o el teclado, ademis de la tecla
STOP para pausar el juego, y RETOR-

VALORACION: mal
Grificos:

regular

NO para confirmar opcién en los
menus.

Salvo en la opcién SCRAMBLE en
que se usa los cursores, en el resto de la
partida es recomendable utilizar el
joystick ya que si éste dispone de
auto-fire nos serd de gran utilidad.

DISPAROS

Ademais del disparo normal, los
Eroyectiles y su direccién van cam-

iando segin el tipo de nave.

Hay desde el disparo sencillo y
recto, al que estd compuesto por varias
rifagas y se puede direccionar.

Pero lo més importante de todas las
formas de disparo es el bombardeo.
Unos metros por delante del morro de
la nave (a escala pantalla) hay un
pequenio punto de mira que es el lugar
donde caerin las bombas pulsando el
SPACE. Es muy c6modo a la hora de
fulminar bases, torretas o cualquier
tilpo de enemigo que esté emplazado en
el suelo.

pasable
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ENEMIGOS

Los enemigos son de lo mis variado,
por lo que seria imposible describirlos
todos. Solamente decir que hay que
diferenciar dos clases, los aéreos y los
terrestres. Dentro de este segundo
grupo hay otros dos subgrupos que
son los activos y los pasivos. Los hay
que disparan y los hay que no.

Algunos de ellos son depésitos de
armas o de combustible.

EXTRAS

Al volar los depésitos terrestres apa-
recen diferentes letras que al cogerlas
nos darin extras. Para nombrar alguno
diremos que al coger la letra S nos
cubrird un campo magnético que no
dejard pasar los disparos enemigos,
pero que si serd vulnerable al contacto
directo con ellos. La letra B nos
proporcionard un disparo doble si lo
tenemos simple, y la W nos dari
direccionalidad.

Y ya nada mis, ahora solamente os
queda jugar.

muy bien inmejorable
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. | NOMBRE: DIABLO FORMATO: cartucho
COMPANIA: BRODERBUND JAPAN LTD. (ASCII Corp.)
| MSX: 2* generacidon/+

TIPO: Varios

Diablo es uno de esos programas en
los que la habilidad, la rapidez y los
l buenos reflejos son lo principal.
Es un programa con una imagina-
’ cién como hay pocos, y por si fuera
poco su adiccion es tremendamente
alta. Seguro que si muchos de vosotros
| udiésers jugar con él, dejariais de
Eacer muchas de las cosas que habitual-
mente hacéis.

EMPEZANDO

| Después de introducir el nombre del
jugador (o el que queramos), empieza
la accién. Aparece el meni principal
donde deberemos elegir la opcién que
mds nos convenga.

Start game: Supongo que esta prime-
ra opcion no requiere mas explicacio-
nes.

Status: Esta no es una opcién pro-
piamente dicha, sino mais bien el conte-
nido de dos. El Status no es nada mis
que las condiciones en que jugamos la
partida. En primer lugar introducimos
el nombre, y luego hemos de elegir el 1ECINEER - (BOD
SPEED que va desde slow, normal, = —
fast y faster (para los que no se hablen '
con los ingleses diremos que quiere
decir lento, normal, ripiﬂo y mids
ripido). Después de haber elegido
nuestra velocidad tenemos que elegir el
tipo de control que usaremos, Joystick
o Mouse (aunque en este menu no esté
contemplado, también puede utilizarse I
el teclado).
I Asi pues, después de esta pequena -

explicacién entenderemos mejor algu-

nos detalles de las subdivisiones.
l Load Status, que servird por si que-
remos cargar el mismo juego de una
partida anterior. Save Status, que servi-
V| para guardarlo en el disco. Set
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Status, que es el que usaremos para Mj IPAUSE) [(TURBO) (N ELF ] B B
I cambiar a nuestro gusto todas esas
combinaciones. ;
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Look Record: Esta es la ltima de las
opciones que contempla el mend; y sin
mds complicaciones diremos que es
para ver la tabla de RECORDS. En ella
vemos el nombre del jugador, hasta
qué nivel ha llegado y su puntuacién
maxima.

NIVELES

Hay cincuenta niveles de lo mis
inverosimil. Los hay redondos, en
forma de letras, super-rebuscados, difi-
ciles, faciles, increibles, poco origina-
les, en fin, para todos los gustos.

Al principio de la partida sélo pue-
des acceder directamente hasta el nivel
quince, ya que a los cuarenta-y-cinco
restantes se accede pasindotelos uno
por uno.

TECLAS

Como es costumbre, no sélo debere-
mos controlar las teclas de movimien-
to, sino que ademas necesitaremos de
otras para terminar con éxito la aventu-

ra

En la parte inferior de la pantalla

VALORACION: mal
Graficos:

regular

podremos ver tres pequefios carteles
que nos indican: ABORT, PAUSE
TURBO. Para utilizar cada una d)e'
estas opciones hemos de pulsar F1 para
la PAUSA, que nos seri de mucha
utilidad cuando el tiempo se nos esté
acabando; F2 para el TURBO, que nos
serviri para cuando ya tengamos el
camino y las ideas mas claras. Y por
altimo, F5 que hace de ABORT. Al
pulsar la tecﬂa nos saldrid un pequefio
ment que nos dari a elegir entre volver
a jugar en la misma pantalla otra vez, o
volver al mend principal.

OBJETIVO
presenta la pantalla con unas

piezas a modo de puzzle, en las que en
cada una de ellas hay un carril dispues-
to de diferente modo. Lo que nosotros
debemos hacer es mover estas piezas,
de manera que una bola que no deja de
avanzar pueda pasar por los mismos
sin caerse.

E! juego finaliza cuando la bola ha
recorrido todas las pistas del circuito o
cuando se cae por tercera vez.

pasable

PANTALLA

En la pantalla hay una serie de
marcadores que déberemos ir vigilando
a lo largo de todo el juego. En la parte
superior izquierda esti el SCORE, mis
conocido por la puntuacién. A la
misma altura, pero a la derecha esti el
COUNTDOWN, que no es mis que
la cuenta atris, que se activari al
empezar por segunda vez en el mismo
nivel; o sea, después de hacer ABORT
y volver de nuevo a la partida, este
contador empezara a contar hacia atrés
desde setenta y cinco segundos hasta
cero. Abajo, a i; izquierda tenemos los
pulsadores de PAUSE, ABORT v
TURBO, y a la derecha, tenemos el
LEVEL; que nos indica en qué nivel
nos encontramos.

El resto de la pantalla esti reservado
a la misma accién.

FINAL

Sin mas preimbulos pasamos ya a la
valoracién, que esta vez seri bastante
alta debido a la cargada adiccién rebo-
sante de originalidad.

muy bien inmejorable
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SEGUNDO

~ CONCURSO
' DEARTICULOS
PERIODISTICOS

sxciub

BASES

El tema con el que iri relacionado
el articulo deberi tratar sobre la
informatica. 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 deberin llevar
el cuestionario adjunto, o bien
fotocopia del mismo.

4. Los articulos se escribirin meca-

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

5. Los articulos tendrin que ser origi-

nales y no podrin haber aparecido
publicados en cualquier medio de
informacién.

6. No existe fecha limite para el plazo

de entrega de originales.

7. Manhattan Transfer hari una se-

leccién grevia de todos los articu-
los a publicar en cada niimero de la
revista.

PREMIOS

8

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

9. Manhattan Transfer premiari en

metilico al articulo ganador del
concurso —el més votado por los
lectores.

FALLOY

JURADO

10. El consejo asesor de la editorial

11.

12.

Manhattan Transfer hari una se-
leccién 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-
giedad de Manhattan Transfer,

A,

No se mantendra correspondencia
ni se devolverin originales.
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s ARTICULOS PERIODISTICOS s Por Juan C. Enrique

DIARIO DEUN
PROGRAMADOR

Retazos del diario de un free-
lancer, programador de varios
videojuegos que en su dia die-
ron que hablar, Juan C. Enri-
que nos cuenta su odisea con
un Commodore Amiga 500.

LUNES 3 DE JULIO
P or fin, después de ahorrar du-

rante meses, he podido comprar

el famoso Amiga, un Commo-
dore Amiga 500. Casi no me lo creo.
Estaba temblando de emocién cuando
fui a recogerlo a la tienda, me habian
hablado tan bien de él...

He guardado mi viejo MSX y en su
lugar he colocado el Amiga. Pienso que
cualquier dia de estos venderé mi
antiguo ordenador.

MIERCOLES 5 DE JULIO

Hoy me han dejado prestados varios
videojuegos: Sword or Sodan, Barba-
rian, Blood Money, etc.

DOMINGO 9 DE JULIO

Me he quedado todo el dia en casa
pegado al ordenador. El videojuego
Barbarian se me resiste...

SABADO 15 DE JULIO

" Estoy empezando a hartarme de
tanto videojuego. Maiana echaré un
vistazo al Amiga-Basic.

DOMINGO 16 DE JULIO

Después de un par de horas consegui
hacerme un disco de trabajo para el
Basic. Fue toda una aventura: que si
WORKBENCH, que si CLI, que si el
directorio C, que si directorio DEVS,
que si STAR -SEQUENCE, que
s1 el SYSTEM-CONFIGURATION,
iconos por aqui y cursores por alli...
Verdaderamente de locos.

Al final resulté que tanto trabajo fue
indtil. El Basic es horripilante. Muy
lento. Las ventanas son un agobio y
encima se necesitan tres manos: dos
para el teclado y una para el ratén. Me
parece increible que el mismo sea de
Microsoft.

MARTES 18 DE JULIO

Lo siento por mi, pero paso del
Basic. No se le puede sacar ningiin
provecho. Manana me compraré cua-
tro o cinco videojuegos y a seguir
jugando.

VIERNES 28 DE JULIO

Llevo quince dias jugando sin parar.
Estoy empezando a sentirme cansado y
aburrido. Me est4 volviendo a picar el
gusanillo de la programacién. Mafiana
compraré un buen libro de programa-
cién en ensamblador para Amiga y me
pondré a trabajar en serio.

SABADO 29 DE JULIO
Después de recorrer todas las libre-
rias de mi ciudad y llamar por teléfono
a las principales librerias de todo el
pais, tan sélo he conseguido encontrar
unos pocos libros en inglés y a precios
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abusivos. Tendré que ponerme a estu-
diar idiomas.

JUEVES 4 DE AGOSTO

iLo consegui! He encontrado un
libro de programacién en ensamblador
para el 68000 en castellano. {Voy a
devorarlo!

LUNES 28 DE AGOSTO

Después de casi un mes, con noches
enteras sin pegar ni 0jo, Creo que estoy
en un buen nivel tedrico. A partir de
ahora todo seri mis ficil: sélo tengo
que averiguar donde estd la memoria de
pantalla, c6mo se accede al generador
de sonidos, algo sobre el BIOS y...
jprogramando!

VIERNES 19 DE SEPTIEM-
BRE

No puedo mas. Es para enloquecer.
Después de muchas semanas de inves-
tigar frente al ordenador no he conse-
guido extraer nada claro. Lo de la
multitarea es un fastidio: la memoria
cambia de lugar continuamente. La
pantalla se mueve por toda la memoria
sin motivo aparente. Incluso mis pro-
pios programas se sitGan donde le
apetece -j ordenador. Para colmo me
he enterado que la ROM del Amiga
tiene varias rutinas que se bloquean.
Estoy mas que harto... Y encima resul-
ta que hay algunos problemas de in-
compatibirida entre la ROM v1.2 y la
v1.3; y con las aplicaciones de memo-
ria.

MARTES 3 DE OCTUBRE

iSe acab6! He vendido mi Commo-
dore Amiga a ese vecino que me cae
mal. Con el dinero que he sacado creo
aue me compraré una segunda unidad

e disco para mi MSX, ademis de un
par de megaroms. Mi MSX ha vuelto a
ocupar el lugar que le correspondia en
la mesa. He desempolvado el teclado y
he continuado programando un wvi-
deojuego que empecé antes de la odisea
del Amiga. Quizds no tenga sonido
digitalizado, ni 4.096 colores, pero
seguro que cuando lo termine le tendré
mas carifio que a cualquier produccién
de CINEMAWARE. ;Estoy seguro!




ENTREVISTA

Por Jesis M. Montané 4
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Ibafiez, el creador de algunos

de los mas divertidos perso-
najes del comic mundial, acce-
dio a hablar para los lectores de
MSX Club en una animada
entrevista que resulté ser mu-
cho mas divertida de lo que en
un principio hacia suponer su
imagen de total y extrema me-
ticulosidad.

DE MORTADELQO Y FILEMON

| dibujante tiene su estudio y su
E vivienda en un bloque de casas

de las afueras de Barcelona, un
lugar tranquilo y acogedor, que sélo ve
turbado su aislamiento por el ruido de
los automéviles entrando y saliendo de
la ciudad con un ritmo constante y
vertiginoso, molestia que no parece
preocupar en absoluto a un sorprendi-
do Ibanez recibiéndonos con la mis
amplia de las sonrisas...

MSX-CLUB: Estari contento de
que Mortadelo y Filemén hayan sido
trasladados a la pequena pantalla de los
ordenadores...

Francisco Ibanez: Claro, claro, na-
turalmente. Bueno, creo que es intere-
sante, ya que los crios pueden realmen-
te sumergirse en el mundo de mis
personajes y manipularlo, cosa que no
pueden hacer con las historietas. Es
divertido ver cémo los mufiequitos van
de un lado al otro y se mueven tan
bien...

M. C.: ; Asi, lo que le interesa es que
se pueda jugar con Mortadelo y F‘he-
mon, que puedan sentirse ellos?

F. L: Exactamente, exactamente.

Bueno, por un lado es satisfactorio que
los crios lo hagan, pero quizi se
olviden de leer las historietas.

M. C.: Bueno, también podria eso
motivar que se vendan mejor sus co-
mics...

F. L.: Si, todo es posible. Ni idea.

M. C.: (Lo de la neura de dibujar
personajes tan calvos viene de lejos o es
una mera cuestién de gusto estético?

F. L.: Es el topico aquél de que los

ersonajes se parecen a sus autores. Ya
o he dicho otras veces. Pura y simple
vagancia en realidad (risas). Si tuviera
ue dibujar péaginas con personajes
ﬂenos de pelo como el tuyo, no acaba-
ria nunca. Pura y simple vagancia.

M. C.: ;De pequefio le atraian ya los

‘comics o queria ser cura, como la
mayoria?

F. L.: No se me ocurrié6 nunca ser
cura. Gladiador, futbolista... Me en-
cant6 siempre el cémic. No sé, eran
tiempos dificiles y teniamos que di-
bujar en las esquinitas de los periédi-
cos.

M. C.: ;Tenia personajes favoritos
por aquél entonces?

F. L: Bbbffff...

M. C.: Ya veo que eso es complica-
do de contestar.

F. L: Si, la verdad es que no recuer-
do a ninguno en concreto. Me gusta-
ban todos. Todos tenian algo.

M. C.: ;Le gusta alguno ahora?

F. I.: La verdad es que no puedo
contestarte. No tengo tiempo para
seguir las historietas que se publican en
la actualidad, aunque me gustaria mu-
chisimo, realmente.

M. C.: ;Producto nacional o ex-
tranjero?

F. L: Me es indiferente, aunque

refiero el nacional. Mortadelo se pu-
glica en muchisimos paises, en Francia,
en Alemania, en los Paises Escandina-
vos, en Africa...

M. C.: ;Sabe usted alguno de los
idiomas que se hablan en estos paises?

F. I.: No. Yo hablo en castellano, en
chileno, en boliviano.

M. C.: ;Y no le da vergiienza que
sus personajes sean poliglotas mientras
usted no lo es?

F. I.: No, no. En absoluto. No me
preocupa lo mis minimo.
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Es el tépico aquél de que los
personajes se parecen a Sus
autores. Ya lo he dicho otras
veces. Pura y simple vagancia
en realidad (risas). Si tuviera
que dibujar pdginas con perso-
najes llenos de pelo como el
tuyo, no acabaria nunca. Pura
y simple vagancia.

Y que lo digas. Lo interesante
de Rue del Percebe era tener
que mover a los personajes en
espacios cerrados, lo cual me
daba bastantes quebraderos de
cabeza. Eran unas historietas
dificilillas pero no estaban mal,
las he tenido (]UC abandonar
también por falta de tiempo.

M. C.: ;Le interesan los salones del
comic, como el de Angouléme?

F. L.: Si, pero no puedo participar en
ellos por faﬂa de tiempo, lo de siempre,
pero he de confesar que si, que me
interesan. Por curiosidad. Lo tnico

ue me permito es asistir al de Frank-
urt.

M. C.: ;Y el de Barcelona?

F. L.: Le falta rodaje. En un momen-
to dado, Barcelona fue la capital del
cémic en el mundo entero y nuestros
trabajos eran publicados a través de
agencias en todas partes. Si entonces se
hubiera creado el salén del cémic,
hubiera sido un éxito total. Pero ahora
le falta rodaje.

M. C.: ;Cuil fue el primer personaje
que dibujé profesionalmente?

F. I.: Si no me equivoco, fue en los
anos 50, en un suplemento infantil del
periddico La Prensa que salia los jue-
ves. No era un personaje en concreto,
era un titulo genérico. “Haciendo el
Indio”, donde varios nifios hacian sus
cosas, sus gracias y tal en tres vifietas.
Yo hacia toda la semana el indio. Esa
fue mi primera labor profesional.

M. C.: ;Ha tenido mucha relacién
con otros dibujantes humoristicos es-
panoles de su misma generacion?

F. L.: Si, claro, claro. Lo que ocurre

s que cada uno hace el trabajo en casa,

por lo que la relacién estrecha es dificil.
Un dia a la semana vamos a entregar
nuestras cosas a la editorial como las
modistas, y entonces puede que nos
veamos.

M. C.: ¢Le gustaria dibujar un
cémic més realista?

F. 1.: No, ni muchisimo menos.
Creo que estoy bien haciendo lo que
hago, no quiero desviarme de mi linea.

M. C.:'Y el personaje que mis le
gusta, Rompetechos...

F. L.: Pues si, aunque Mortadelo es
el que tiene mas fama.

M. C.: ;Tiene algin rasgo autobio-
grafico?

F. L.: (Risas). Bueno... se parece en
algo. Pero me gustan todos.

M. C.: Tampoco estaba mal 13 Rue
del Percebe...

F. I.: El escenario es el mismo que el
del dltimo videojuego.

M. C.: La portera del cémic se
parece bastante a la que hay abajo...

F. L: Y que lo digas. Lo interesante
de Rue del Percebe era tener que
mover a los personajes en espacios
cerrados, lo cual me daba bastantes
quebraderos de cabeza. Eran unas his-
torietas dificilillas pero no estaban mal,
las he tenido que abandonar también
por falta de tiempo.

M. C.: ;Se liga mis dibujando?

F. I.: Como no ligues con la pluma
estilogrifica, ya me explicaris (risas).
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M. C.: Lo digo por las caricaturas
que se hace...

F. L: Es la forma que tengo yo de
meterme en el mundo. Pero ligar,
imposible.

M. C.: No creo.

F. L: jImposible!

M. C.: Una de las ventajas de ser
dibujante es que uno puede trabajar en
edades muy avanzadas y no retirarse
jamis, algo que sélo se d); en profesio-
nes artisticas de este estilo.

F. L: Si, desde luego. Y como
muestra, toma al companero Escobar,
con sus ochenta y pico afos, sigue
dando guerra el hombre.

M. C.: Le gusta trabajar con otros
guionistas o prefiere hacerlo en solita-
rio?

F. L: Prefiero hacerlo en solitario.

M. C.: Nunca ha trabajado con

£

{

Yo creo que hemos salido ganando un cien por cien. Creo

que se ha mejorado extremadamente el entorno grifico de
los personajes y su animacién, que es muy similar y propia
de Mortadelo y Filemé6n. Ademas los decorados son mucho
mas detallados, parecen un teatrito, son de lo mas diverti-

dos...

guionistas entonces?

F. I.: No, nunca.

M. C.: ;Qué piensa de dibujos de
trazo sencillo, como el de Mariscal?

F. I.: No es lo mio, eso es evidente,
pero todo tiene cabida. Ademis, no
debemos criticarnos entre los compa-
fieros, es el ptblico el que finalmente
da su veredicto.

M. C.: Muy diplomatico. Me encan-
ta.

F. L: (Risas).

M. C.: ;Le gustaria dibujar o guio-
nizar sus historietas a través del orde-
nador?

F. I.: Claro que me gustaria, a quién
no. Pulsar una teclita, pim pam, pim
pam, y ya esta, la historieta terminada.
Eso seria lo ideal.

M. C.: ;Qué opina del primer juego
basado en sus personajes, realizado por
Magic Bytes?

F. L.: Por aquél entonces, me parecié
bien. Toda la visibilidad era a vista de
pajaro y los personajes parecian gigan-

tescos, pero me gustd que fuera un
laberinto.

M. C.: Hablenos del altimo el de
Animagic.

F. L: Yo creo que hemos salido

anando un cien por cien. Creo que se
Ea mejorado extremadamente el entor-
no grifico de los personajes y su
animacion, que es muy similar y propia
de Mortade?o y Filemén. Ademais Yos
decorados son mucho mas detallados,
parecen un teatrito, son de lo mads
divertidos...

M. C.: Por iltimo, ¢hay algin otro
personaje que le gustaria ver en los
ordenadores? Ande, grite un poco, y
esperemos que le hagan caso...

F. L.: Poco me importa, en el fondo
poco me importa. Todos podrian pasar
a formar parte de este mundillo, y
cualquiera es bueno. Todos me gustan.

M. C.: Pues nada, que se lo dibuje
usted bien...

F. L.: Y que vosotros os lo ordenéis
bien...
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Programa ———— POr Aitor M.F.

VOYAGER-2

Cuando hace muy poco la opinién
piiblica se hizo eco de la noticia de la
sonda espacial Voyager-2 hacia los
limites del Sistema Solar, la esperanza
del mensaje que llevaba se puso de
manifiesto de nuevo. El presente pro-
grama dibuja el recorrido del viaje
espacial de la sonda.

10 VOYAGER -2-

20 FARA —-MSX CLUB-

30 FRESENTACION

40 CLS:COLOR 15,1:KEYOFF

30
&0

LOCATE 10,10:FRINT"AITOR M.F."
LOCATE 11,12:FRINT"FRESENTA"

70 FOR T=0 TO 2100:NEXT

80 CLS:LOCATE 10,10:FRINT"-VOYAGER-
2=-":PLAY"MS0O00S15" : FLAY"04L14E . BL2E
":FOR T=0 TO Z000:NEXT

0 CLS:LOCATE 2,10:FPRINT"FARA:-MSX
cLug-"

100 MARCADOR

110 FOR T=0 TO 2000:NEXT

120 CLS:SCREEN Z:0FEN"GRF:"AS5 #1
120 PSET (8,150) :PRINT #1,"XWWWWWWW
WWHWWWWWRWWWWWWWWWWWWY "
140 FSET (8,155) :FPRINT
R—2- v v
150 FSET (8,160) :PRINT
WWWWWWWUWWWWWWWWWWWNS "
160 FSET (8,165) :FPRINT
LUE- v v
170 PSET (8,170):PRINT
WWWWWWWUWWWWWWWWWWWWS "
180 FSET (8,173) :FPRINT
M.F. v Yo
190 FPSET (8,180):FPRINT
WWHWWWWWLUWWWWHWWNWWWWS
200 FSET(128,188) :PRINT #1," ZWWWWWW
WWWWWWL "

210 GOTO 1130
220 DESFEGUE
2720 FOR T=0 TO
240 PSET
EGUE! 'v
250 FOR T=0 TO ZO00:NEXT:COLOR 8,1
260 FSET(140,16%) :FPRINT#1,"EN OREIT
AII
270

#1,"V VOYAGE
#1, " TWWWWWWW
#1,"V -MSX C
#1, " TWWWWIWWW
#1,"V AITOR

#1," ZWWWWWWW

ZO00INEXT

FLANETAS
280 CIRCLE (1,90),50,10
290 FAINT(1,90),10

300 CIRCLE(60,100),1,8

(140,155) :FRINT #1,", DESF

310
220
Z30
340
S0
260
370
380
390
400
410
420
4720
440
450
4460
470
480
490
S00
a10
S20
S3E0
540
a50
260
Q70
280
390
HOO0
6510

FAINT (60,100),8
CIRCLE(7%,100),3,10
FAINT(73,100),10
CIRCLE(Q0,100),5,5
FAINT(90,100),5
CIRCLE(105,100),2,2
FAINT(105,100),2
CIRCLE(130,100),15,14
FAINT(130,100),14
CIRCLE(200,100),7,15
FAINT(200,100),15
CIRCLE(222,100),7,9
FAINT(222,100),9
CIRCLE(1464,105),15,15
FAINT(164,105),15
CIRCLE(164,100),12,4
FAINT(164,100),4
CIRCLE(240,100),1.5,6
PAINT (240,100) ,6

NOMBRES
LINE(90,100)-(85,50),15
FSET(R0,530) :PRINT #1,"Tierra"
LINE(130,100)-(130,70),14
PSET(135,70) :PRINT #1,"Jopithr"
LINE(164,100)-(165,10) ,4
FPSET(167,10):PRINT #1,"Saturno"
LINE (200,100)~(200,50)
FSET (205,50) :FRINT #1,"Urana"
LINE(222,100)-(222,40)
FSET (202,3%0) :FRINT #1,"Neptuno"
FSET(140,155) :FRINT #1, " S

F":F‘DR T=0 TO 4000:NEXT
=0 RECORRIDO

&30
IDO"
640
&30
LHLO
670
680
L0
700
AFIA
710

FSET(140,17%5) :PRINT #1," RECORK

FSET(90,120) sFPRINT #1,"E»»"
FSET(130,120) :PRINT#1, "E»»"
FPSET(164,125) :PRINT#1,"E»»"
PSET(200,120) :FRINT #1,"B»»"
FSET(222,120) :FPRINT #1,"E»»"
FOR T=0 TO S000:NEXT
FSET(140,18%) :PRINT #1," FOTOGR

"n

FOTOGRAFIAS




720
LS

7E0
. 180
740
790
760
770
780
790
800

810

820
830
840
850
8460
870
880
890
Q00
210
QR0
QIO
Q40
950
60
970
QB0
90
1000
T'QU
1010
DES
1020
1030
oTosS
1040
1050
10460
1070
1080
1090
1100

K T=0 TO

1110
11260
1130
1140
6.E.
CuE
E.CL
wE.D
1130
1160
<Dl
12D
04C
1170

-D.D.DLA40ZA.A04L12D.
C.C.DL4E.FL12C.E.D.DL1C"

FOR T=0 TO 1500:NEXT:SCREEN 2:C
COLOR 6,1:CLS:LINE (2
)

LINE (2,185)-(250,185)

LINE (230, 189)—(250,2)

LINE (250,1)—-(2,2

LLINE h.-)~(h.18%)

LINE (125,1)-(125,185)

LINE (2,92)-(250,92)
PSET(S,ﬁ).FRINT #1,“~JUPITER—
-SATURNO-"
FSET(20,100) s FRINT #1,"
~NEFPTUNO-"
CIRCLE(65,559) ,30
FAINT(65,55) .14

CIRCLE(S0,35),8,1
FAINT(S0,35),1
CIRCLE (180,53),30,6
FAINT(180,53),6
CIRCLE(180,45) ,26,4
FAINT(180,45),4
CIRCLE(65,150),18,15
FAINT (65,150),15
CIRCLE(180,150),18,5
FAINT(180,150),5
CIRCLE(160,130),5,9
FAINT (160,130),9
CIRCLE(180.150) , 30,18
CIRCLE(65,155),10,14
FAINT(64,155),14
FOR T=0T0O ZI000:NEXT
CLS: SCREEN 0O:LOCATE 10,
E DESEAS:
LOCATE 10,
FPEGAR"

IF As="N"
LOCATE 10,
LOCATE 10,1&4:FRINT
GOTO 1150
LOCATE 10,20:
IF A%="1" G0OTO 120

IF A%="2" GOTD 710

IF A%="32" GOTO 1100

CLS:LOCATE 15,10:FPRINT"FIN":FO
2000:NEXT::CLS

«180) = (250

~URANO~

.14

10:FRIN

12:FRINT "1-VOLVER A
GOTO 1030
14:FRINT "2-V. VER F
"I-FIN"

INFUT" " ;A%

END
MUSICAS

PLAY“M%4%68~“
PLAY"L1204C.E.G.C.E.D.G.F.E.C.
D.E.F.D.L.E.G.C.&.D.B.F.E.G.E.D
L4C.L12D.EDF .E.D.E.C.D.E.D.F.
2D" :PLAY"L12C.E.G.C.E.D.G.F.E.G
.C.6.E.D.C.G.D.DL1C" :GOTO 220
FLAY"M678952"
PLAY"04L12c.c.c.dL4E.DL12C.E.D
1cL12C.C.C.DL4E.DL12C.E.D.DLACL
COZE.ALAGL1Z

GOTO 10460

Test de llStadOS —
10 58 410 -208 810 —197
20 - 58 420 - 35 820 =113
0 - 58 430 -226 a30 = 27
40 -227 440 -248 840 - 47
50 —~179 450 —-177 850 —-237
60 ~170 460 —-231 B&HO —220
70 —-196 470 —-163 870 -134
80 —124 480 - 74 880 -206
Q0 —-245 490 -241 890 -124
100 - 58 500 - 58 QOO —-197
110 - 95 510 —-102 L0 —-127
120 -203 520 —-192 P20 - 48
130 - 99 530 -206 30 =230
140 - 32 540 —159 40 - 1
150 102 S50 =207 250 -194
160 -249 560 —106 &0 — &8
170 -112 570 -253 970 —193
180 -249 580 —-209 IBO —126
190 —-128 590 - 31 K20 ~ 725
200 -224 600 —-158 1000 - 8
210 - 5 H10 —1469 1010 - 15
220 - 58 H20 — 58 2020 =18
230 - 75 TO =177 1030 —164
240 -226 &40 1= 1 &4 1040 -136
250 —-173 650 —104 1050 - 25
260 - 82 LbLHOD —147 1060 -227
270, - 58 L70 =174 1070 - 99
280 -102 680 -194 1080 —-180
290 =252 60 - 56 1090 — 61
300 -122 700 —-244 1100 -114
310 - &3 710 - 58 1110 -129
320,137 720 — 84 1120 - 58
330 - 76 730 - 98 1130 —-171
340 —-153 740 - /1 1140 - 31
350 - 90 750 —136 1150 -181
360 —162 760 =220 1160 - 74
S70 =102 770 =154 1170 -191
380 -208 780 —-141

390 -137 790 —-141 TOTAL:
400 - 17 800 —-222 19983
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Programa

Por Oscar Urra Cuairan s

CLARO
DE LUNA

El afio pasado se cumplia el 20°
aniversario de la llegada del Hombre a
la Luna. Por tal motivo miiltiples
acontecimientos sociales tuvieron lu-
gar en distintas partes del planeta. El
autor de este programa homenajea
esta conmemoracién con la transcrip-
cién al ordenador de la Sonata op.27 n°
2 de Beethoven.

40

10 CLARD DE LUNA

20

30 FOR

40

S50 0SCAR URRA CUAIRAN

&0

70 FARA

80

0 MSX-CLUB

100

110

120 FRESENTACION

1Z0

140 SCREEN O:WIDTH 38:KEY OFF:COLOR
19,1

150 FRINT "Con motivo del 200 anive

rsario de la llegada del hombre a

la Luna,se estd ejecutando la obra
titulada:z"

160 FRINT:FRINT:FRINT:PRINT:FPRINT T

AB(10)"CLARO DE LUNA"

170 FRINT TAB(10)"WWWWWWNWWWKWWW"

180 FPRINT:FRINT TAB(8)"Sonata op. 2

7 n@ 2¢

190 FRINT:FRINT TAB(1&)"de"

200 FPRINT:FPRINT TAB(7)"LUDWIG VAN E

EETHOVEN"

210 PRINT:FPRINT:PRINT:FRINT:FRINT "
Transcripcidn para ordenador de:"

tFRINT:FRINT TAB(8)"0SCAR URRA CUAI

RAN"

220 ¢

230

240

200 A%S="VBTHOL1203B04EGDZBO4EGO3BO4

EGOZBO4EGOIBO4EGOZRO4EGOZBO4EGOIRBOS

EGCEGCEGCFACFA"

260 B$="VE8T&LO0ZIL1EDLZ2CO2A"

270 FLAY A%$.B%

280 C#="03B04D+A0ZRB0O4EGOZBO4EF+03A0

4D+F+RZR4BBB32R64B3I2BL4R6G4AB2BBB1 6B

ZB64R64BBBIZR64BI2ZBA4RG4L2RBOSC

290 D#%="BO1BO3L12EGBEGREGBEGED+AERD+

ABD+ABD+ABEGREGERCEACEA"

300 FLAY C%,D%

310 E$="04BL4A0SDO4AGR1RZ2E-8B-32R64E

—32B-64R64B-2B-8B-16B-32B~464R64B-8R

—-32R64B-32B-64R64"

SONIDO

320 F$="DGBDGEDF+ADF+AGBO4D03GRO4DO
3GB04D0O3GE04D0O3GE-04D03GE-04D03GE-0
4D03GB-04D03FA-B-FA-B-FA-B-FA-B-"
330 PLAY E$,F$

340 G$="B-2.ABAl6A3IZR64AZLAB-GAABAL
6ATZR6AAADR2Z0SDE~2 . C+"

350 H$="E-GB-E-GE-C+GAC+GADFADFAOZE
~03DEQ2B~03DEO2A03DF02A03DF 02A03C+E
02A03C+EDFADF ADF +ADF +ADGE-GE-04D0O3G
E-04DO3GE~-D4D"

360 PLAY G%,H$

370 1$="D2DBD16D3I2ROADE-2E-BE-16E~73
2R64C+DDBD16D32D64R64DDBD16D3I2D64RE
4L.2DC"

380 J$="03DF+ADF+ADF+ADF+ADGE-GB-04
DO3GB-04D03GE~04D0O3DF +ADF+A02B0O3FG+
02BO3FG+02B0O3DEO2B03DED2A03CEN2AD3C

.E“

390 PLAY I$,J%
400 K$="04E-AE4EBE16EI2E64RG4EBE 16E
I2ELARGAELRZ . OSEBESPROMEZ2ELCARGIEZE
BE 16E32R64EBE 32RG4ES2ELS "




Test de listados

10 98 160 - 72 510 —-130 460 ~142
20 98 170 —-106 320 -243 470 - 89
30 58 180 -224 330 -192 480 -212
40 98 190 -140 340 -175 490 -183
[0 98 200 - 13 350 =232 500 -137
60 98 210 —-1464 360 -196 510 -216
70 o8 220 - 58 370 - 15 520 -114
80 o8 230 - 58 380 - 12 530 - 11
0 598 240 - 58 390 -200 540 -220
100 a8 250 - g9 400 ~-179 550 —-203
110 98 260 -236 410 -234 560 —-134
= 120 58 270 -184 420 -204 570 -224
130 58 280 -150 430 -123 580 -188
140 - 41 290 -254 440 =157 590 - &9
1150 - 89 300 -188

- A
AR O =

il -

410 L$="DFB-DFE~D+F+AD+F+AEAD4COIEA
04COZEABEG+BAD4CEOZADACED3IAD4CEDSAD
4CE03G+04DEQ3G+04DEO3G+04DEO3G+04DE
420 PLAY K$,L$

430 M$="EZ2L4D+EF+2F+8F + LLF +32R6AF +6
2F+ER404B0SCO4A"

440 N$="03ZA04CEQZADACEQIF+A04COTIF+A
04COZD+ABD+ABD+ABD+ABEGBEGBO2A0ICED
2A+03C+EO2B0ZID+F +02B03D+F +02BO3D+F +
02BOZD+F+"

450 FLAY M$,N$

460 O%="ERZESBIZR64BIZB64R64B205C20
4B2A0SD04GR205DBDIZR64DI2DLARE4A "
470 P$="EGBEGBEGBEGEEGEEGBCEACEADGE
DGEDF +ADF +AGE04D036E04D03GR04D03GEO
4p"

480 PLAY 0%,P$

490 Q%$="L2DDBD16D32R64DBDIZR64D32D6
4R64DD+4E4F +GFD+"

S00 R$="03F+04CDO3F+04CDO3F+04CDO3F
+04CDOZGB04D0O3GR04D0O3F +ABEGBD+ABD+A

610 —-141
620 -187
630 - 89
L840 -250
650 -229
660 - 58
670 - 58
680 - 58
690 - 84
700 - 25
710 - 90
720 —-170
TOTAL : -
9047

+All

210 FLAY O%,R%

D20 S$="EEBE1&4E3ZR&64E4F .D+4EEBELGET
2R64E4F .D+4"

930 T$="EGBEGEREG+EBEG+BEAO4COZEAD4CO
JEAD4COZEADACOTEG+BEG+BEG+BEG+BEAD4
COZEAD4ACOZEAD4COZERD4LC

540 FLAY S5%,T%

250 U$="E4EBE16E3ZR64EDDB8D16&DIE2RE4D
4CBC16CE2CHARG4C404BBR1LABE2BL4RL4B4
AB405C4"

960 Ve="03EG+BEG+BEAD4ACOIEADACOIF+A
04COZF+A04COZF+A04CO3GRO4DOZEGBF +AB
D+ABEGBCEACEAOZBOZEF+02A03ZEF+"

a70 PLAY U$,Vs$

980 W$="04B4BBE16B32R64BE4L 1203R0O4E
GOZBO4EGOZBO4EGOZBO4F+A0ZRBO4F+A03E0O
4F+A0ZBO4F+A0ZEB04GERGOSEOQ4BOSGEBGE "
990 X$="02BO3EGOZ2BOZEGOZ2BO3D+F+02E0
EZD+F+0Z2EROZERZLZ0Z2BBRE2R64BEIZRO4R G4
BEBBl&EIZ2R64BBBIZB64R64BIZBL4RO4BES
Bl6BE2BLARLARBBRBEI2B64RG4BIZ2EB64RL4 "
600 Ye="VBTOHOR10Z2EZ2 .R4L1D+E"

610 FLAY W, X%,Y%

20 I$="D+F+CD+04A05C04F+ACD+03BA04S
EOZBRO4EGEOZBR12GBO4EOZBGR12EGEGERLD
4EZ2ROG4ELL I2V7EVLEEVSEV4EVIEVZE"
6HZ0 AAS="BEBB14BI2R&4ABBRIEIZBL4RO4BE2
B&ARGABOZEOZB4RBBRE16B32B64RE4L12BOZE
OZBGEBGRZBZR64ARBILIZV7BVLEBVOBVABVIEBVE
BII
640 BBE$="R1LZE.EBE16EZZELARL4E.EBE1
HEIZEGARO64E4EBELOEZZESAROGAERGA4ELLZZ
V7EVGLEVIEVAEVIEVZE"

&50 PLAY Z%,RAA%,EBB%

(=110

&70 F INAL

HE0

&90 A=FLAY (1)

700 IF A THEN 690 ELSE 710
710 IF INKEY$="" THEN 710

720 COLOR 15,4:CL.S:BEEF:END

BEGBEGRBOZ2A0ZCFD2A0ECFO2BOED+A02BOZED
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Programa

Por Manuel Mujica

FORMULA UNO

Este programa nos dibuja en panta-
lla el esquema de los conocidos vehicu-
los de competicion en la Férmula 1.

10

20 °

30 °

40

50 °

60

70

80 COLOR 15,1,1:SCREEN 2:0PEN"GRP:"
ASH1

90 PSET(30,97):FORT=1 TO 33:READ A,

B:LINE-(A,B) :NEXTT

100 PSET(51,87):FORT=1 TO 12:READ C
,D:LINE-(C,D):NEXTT

110 PSET(100,100):FORT=1 TO 13:READ
E,F:LINE-(E,F) :NEXTT

120 °

130 * CIRCULOS IIIIITIIIIIIIIIINI
140 °

150 CIRCLE(46,108),21,,,,1.17:CIRCL

E(173,112),20,,,,1.3:CIRCLE(192,107
)320,,6.28,2.15,1.3

160 CIRCLE(143,80),10,,.5,3.2,1.4:C
IRCLE(46,108),9,,,,1.3:CIRCLE(173,1
12) 9, 5 s ded :

170 LINE(149,77)-(149,83):LINE-(147
,88) :LINE-(138,89) :LINE-(136,82):LI

NE(120,79)~(125,66)

180 LINE-(127,66):LINE-(130,78):LIN

E-(128,78) :LINE-(126,69) :LINE-(123,
78)

190 FORX=0 TO 10STEP2

200 LINE(1144X,105)-(114+X,118),15
210 LINE(114,106+X)-(125,106+X),15
220 NEXT X

230

240 ‘' Letras ITITITIIIIITIIIIIIII
250

260 FORX=0 TO 1:PRESET(98+X,84):PRI
NT#1,"Z-B0" :PRESET (784X ,107) :PRINT#
1 i "MsY"

270 PSET(130+X,110) :PRINT#1,"23":FR
ESET (48+X,10) :PRINT#1, "WWWW FORMULA
1 WWW"

280 PSET(32+X,74),1:PRINT#1,"RSC":F
RESET(X,180) :PRINT#1, "WWWWW By TENI
QUE SOFTWARE WWWWW"

290 NEXT X

300 -

FORMULA 1

FARA MSX-CLUB

|11

RN

MANUEL MUJICA

310 ° Firma IIIXIIIXIIIIIIIIIIIIINIIII
320

330 DRAW"bm198, 138s4u7f2e2d7br2u4dd4
r2u4d4ribr2u3bu3ulbd3dB8ud4br2ulbulul
bd3d4br2ud4r2bd412r2br2ud4r2d4l12ribri
2bd213u2d4u2l2u2d4u2117bl4110"

240 GOTO 340

350 °

360 ' Datas para LINE ITIIIIIIIIIIIN
I

370 ¢ ]
380 DATA 30,68,40,70,53,73,59,72,70
,75,57,80,60,91,70,90,84,84,96,80, 1
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Test de listados m—

1 - 27 140 - 58 280 - &0
10 58 150 -208 290 -219
20 98 160 -243 300 - 58
30 98 170 - 66 310 - 58
40 - 58 180 -255 320 - S8
50 - 58 190 -187 330 - 75
60 200 -118 340 -236

210 -118 350 - 58
220 =219 360 - 58
230 - 58 370 - 58
240 -~ 58 380 =213
250 - 58 390 -106
260 -189 400 -172
270 TOTAL 14510

33,78,133,89,158,90,154,90,156,85,1
60,85,158,90,173,85,228,120,223, 123
+215,124,217,120,190

390 DATA 116,185,126,215,126,215,12
4,223,123,228,120,222,118,228,115,2
32,116,233,112,210,109

400 DATA 55,75,53,73,30,68,57,67,72
»69,75,75,73,80,63,85,58,86,57,80,5
4,81,58,90,125,103,125,121,115,121,
87,118,62,120,61,123,87,121,115,124
»148,125,148,104,159,104,159,125,14
9,123
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Programa

Por Victor Padillam

THE WOMAN

El rostro de una mujer es mostrado
en la pantalla del ordenador.

10 ' ARAAAAARAARAAAAAAAAAAAAA

20 'A THE WOMAN Al

30 ‘A PARA MSX-CLUB A

40 'A Por:VICTOR PADILLA A

45 ‘A TENIQUE SOFTWARE A

S50 ‘ AAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAA

60

70 COLOR15,1,1:SCREEN 2

80 LINE(10,10)~-(240,191),15,B

?0 ‘' OREJA —=====———————————

100 DRAW"bm180,88déeue2fd7uuielue”
110 DRAW"bm1B80,88r4erZerfd2fdB8g3rild
gdg2l14h"

120 DRAW"bm180,100d10gd10gd4gdgdgdg
dg3dg7hl2hl12gl2glglgélgSl8hglShSuh
uZhuhuhuZhuZhuZhu2hu4hudhul7evelr2u
12h3u3hulleuleudeueuebreldre2hlhlh
12h12hl114glglgB8ddd3fd2flfrie2udf2d4
g4glglShlh31gd3g4dg3

130 DRAW"bm&O ,B86G3ID2GD7GD7GDA4GD3G3D
2623D3GD2GD36D1562d3g2d3gbd2g3

140 DRAW"bm57,90g5dg3d2gédgliOlg3lgl
0Od2gdg2d3gd3g4"

150 ' NARIZ

160
170 DRAW"bm117,122gd3fr2u2rf2
180 CONTORNO
190 DRAW"brd4uZe2rdf2dreuZhu"

200 DRAW"bm120,100uShuh31h212ullOur
bll

210 DRAW"bm132,95urururererererier
12fh215"

220 DRAW"bm120, 190ud4euleuzeueuleu
eusulelueu"

230 DRAW"bm18%,190hu7hudludhulhuzZhu
IhuZhu3h2uh31h3L2h2"

240 DRAW"bm11é,56r2ul2hé61hlhlhl2hl9
gl3uelOredrerereruZeuZeue2ueuelre
250 DRAW"bml11lé,55rd4e2r2e3u3e3di4gd3f
r2er8dr8fr3fr2fr2fr2f2rf3rf3d2fd3fd
4fdSf3d2F"

260 DRAW"bm73,190e3uZe2ueuZeueue
uZe2uedr2erSerSfr3"

270 DRAW"bm100, 180u2eueueuleuliezu
euZeuZeu2"

280 ° DJ0S =m=mmmmeme e e e e
290 DRAW"bm118,101huh31hl4glg2ldld2
f3rfrSe3r2"

300 DRAW"bm135,101re2rererlerifr2fr
2f2glgl2gl2glShl2hl2hl2"

210 DRAW"bm135,101d2ru2d2f2r2f2r3fr
4@ n

320 CIRCLE(147,100) .4

330 CIRCLE(110,100),4

340 CIRCLE(147,100),1

350 CIRCLE(110,100),1

SO0 ¥ DO firmmsninem o o e i st s s o 1 o oo
370 DRAW"bm122,133f3e3frfr2frédl3d
gbélgl3hgl3hlhél2urZerlerler”

380 DRAW"bm119,139fr4efrie"

390 GOTO 390

DRAW"bm123,98f1d3g1d7g1dSg1dSfl

-Test de Listados
110 =210 220 .~ 17 3@»&%
120 - 40 230 -134 340 -140
%31 %!?
250 -11
fﬂT_fg'




Por Eduardo Martinezm

ENSAMBLADOR

INTRODUCCION A
LAS INSTRUCCIONES

LOGICAS

Entramos de lleno en las
instrucciones légicas. Habla-
mos sobre cada una de las
instrucciones del Z-80.

as instrucciones légicas son las
L que necesitan tener dos premi-

sas para obtener un resultado,
es decir que cada una de ellas ha de
tener una decisién propia sobre un
tema. Esta decision sera verdadera o
falsa, entonces se aplicari la operacién
légica que dari un resultado. Las
operaciones légicas incluidas en el Z-
80 son: AND, OR, XOR, CPL, NEG
y CCF, SCF.

AND (funcién Y): Para que exista
un resultado es necesario que existan
ambas premisas, ya que si no existen el
resultado dejara de existir. Un ejemplo
seria: si no llueve y no hay viento iré a
buscar lo que necesito. AND efectua
siempre la operacién con el Acumula-
dor y guarda el resultado en el mismo,
su aplicacién es AND s. Aplicaciones
serian conocer el estado de un bit
determinado y la conservacién de otros
bits que no han de ser modificados,
ademas poner el acumulador a cero. En
la figura 1 tenemos el resultado de los
cuatro posibles resultados.

OR (0 légico): Para que exista un
resultado han de existir dos premisas,
ya que si una de ellas no existe el
resultado dejari de existir; dicho en
otras palabras, yo jugaré tanto si es
Domingo como si fuera festivo y si es
festivo y Domingo igualmente jugaré.
Se utiliza para saber s1 el acumulador es
cero y activar determinados bits.

XOR (O exclusivo): Para obtener
un resultado sélo tendremos que tener
una de las premisas, ya que si existen
ambas o no existe ninguna no habri
resultado; es decir escribiré con el
tratamiento de textos o con lipiz y
papel (no podemos hacerlo todo a [a
vez). XOR también pone a cero el
acumulador y se utiliza como comple-
mento y comparacion.

CPL (NOT): Complementa el acu-
mulador, realiza la negacién, este resul-
tado se obtiene con una sola premisa.
Claramente podriamos decir que si td
dices No yo diré siempre que Si. Una

utilidad es la de obtener el comnplemen-
to a dos del acumulador. Una vez
complementado se incrementa con la
instruccién INC A.

NEG: Cambia el signo al acumula-
dor (complemento a ;gios).

Todas las instrucciones légicas ope-
ran con el ACUMULADOR, que se
sobreentiende, aunque no figure en el
nemonico.

Estas dos instrucciones, aunque no
son estrictamente pertenecientes a este
grupo, las he incluido igualmente. Es-
tas operan Gnicamente con la bandera
de acarreo. CCF, que complementa y
SCF que pone el tlag a uno.

MASCARA: DESCRIPCION
Y UTILIZACION

La técnica de enmascaramiento se
utiliza especialmente para las instruc-
ciones légicas. Su definicién seria co-
mo una red con ocho agujeros que
tapan o filtran ocho salidas. Ejemplos
de enmascaramiento:

Conservar determinados bits. Utili-

B b L A A R S A 0

Ir= (HL), (IX‘l"d) I'—M"B,C,D, E,H, L,A b= 0,1,2, 3143 5’6

OPERACIONES LOGICAS

ANDr, AND rr ORr,OR1r

A - reg A A —-reg A
1and 1 1 Qrorto =0
1 0 o0 0 1
0 s e o 1 < R |
0 0o o0 1 - M

A =0 XOR A, AND A, LD A, 0 //NEG

INSTRUCCIONES DE BIT

BIT b,r, BIT b,rr, SET b,r, RES b,r, RES b,rr
OPERACIONES LOGICAS SOBRE EL FLAG DE ACARREO SCF, CCF
CONTROL CPU: NOP. HALT, DI, EI, IMO, IM1, IM2

zaremos la instruccion AND. Si la
madscara contiene un 0 modificari el
bit, pero si es un 1 lo conservari.
Activar determinados bits sin modi-
ficar. Se utiliza la instruccién OR. Un
0 conservari el valor del bit y un 1 lo
activari, sin alterar los que estén a uno.
Complementacién de determinados
bits. Uulizaremos XOR donde un 0 no
modificard y un 1 lo complementari.
Comparacién de bits. XOR en este
caso. El nimero a ser comparado
tendra un 0 como resutlado, si no es asi
los bits distintos serin indicados por 1.
En la figura 2 se encuentran ejem-
plos de las instrucciones légicas a
aplicar en el simulador del DESEN-
SAMBLADOR RSC con sus explica-
ciones correspondientes.

GRUPO BIT
Estas instrucciones se utilizan para
manejar cualquiera de los ocho bits,
individualmente; en la figura 1 estin
representadas todas sus variantes.
BIT b, r 6 BIT B, rr: Esta instruc-

XOR 1, XOR rr CPL (NOT)
A —reg A A - A
0 xor 0 0 0 1
0 1 1 1 0
1 0 1
1 1 0
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ci6n comprueba el bit determinado por
b, si es cero o uno, colocando el FLAG
Z segin el resultado; cero paraun 1y
uno para 0. Esta instruccién no altera
el acumulador.

SET b, rr 6 SET b, rr: Coloca el bit
indicado por b a 1, si éste ya estaba
activado no tendri ningun efecto.

RES b, r 6 RES b, rr: Coloca el bit
indicado por b a cero, si estaba desacti-
vado no tendri ningin efecto.

Ensambl ador RSC 2.0 MANHATTAN TRANSFER
DOOO 10 ORG  &HDOOO

20 3 Funcion logica AND
DOOO  ZEFO 30 L.D A,2B11110000
DOOZ  O6AF 4.0 LD B,%B10101111
DOo4 A0 50 AND B
Be e L o e &0 L.D (4HCFFF) , A
Doos  AF 70 XOR A
DO OO0 80 NOF

{0 :+ Funcion logica OR

DOoA ZEBO 100 L.D A, ¥B100O00000
DOOC  OE48 110 L.D C,¥B01001000
DGOE Bl 120 OR Cc
DAOE - 3ZFEGF 130 L.D (ZHCFFE) , A
DO12 A7 140 AND A
DO13 0O 150 NOF

160 sFuncion logica XOR
DO14 168E 170 {3 ) D,%B10001110
DO1& S EEE 180 REP: L.D A, xB10001111
DO18  AA 190 XOR D
DO1? 2804 200 JR £ SE0mMEL
DO1EB 14 210 BN et 10
DO1C 18F8 220 JR REF
DO1E  AF 230 XOR A
DOLIF 28FR 240 COMPL.z LD L.%B11111111
DO21 AD 250 A R
D022 . EPEDER 2860 L.D (ZHFFFD) , A
DO25 00 270 NOF
DOZ2&  AF 280 XOR A

290 :0Operaciones de BIT
DO27 3E11 00 LD A, XRO0O010001
DO2G CER47 310 BIT OyA
DOZB 2802 F20 JR Z,FASA
DOZD  CB87 330 RES 0O,A
DOZF  CRAF Z40 PASA: RIT 1,A
DOZ1 2002 Z50 JR NZ,FIN
RDO3Z: ., EBCF 240 SET.  IyA
DOZS C9 370 FIN: RET
Erroress O
REF: 53270 ~ &HDO1& COMPL. 2 93279 - &HDO1F
FASA: 3295 — SHDOZ2F FIN: GE301 - RHDOZES

mFIGURA e I e

INSTRUCCIONES DE
CONTROL DE CPU

Estas efectian un control sobre el
HARDWARE del microprocesador y
se utilizan con cuidado, ya que un mal
uso puede provocar la pér%ida de lo
que esté en el ordenador.

NOP; ésta no hace nada, es util para
rellenar determinadas zonas dentro de
un programa. También produce un
ligero retardo.

HALT; esta para el microprocesa-
dor hasta la siguiente interrupcién. Si
las interrupciones estin desconectadas,
el micro no actuari hasta que nosotros
hagamos un reset manual. En el ensam-
blador RSC no es conveniente encon-
trarla cuando utilicemos el simulador
con el CAPS conectado; para evitar un
reset.

INTERRUPCIONES

La interrupciéon mantiene en marcha
al ordenador que efectua un proceso
continuo, es decir, ejecuta un subpro-
grama hasta que nosotros lo interrum-
pimos al accionar una tecla o cargar un
programa. Las interrupciones se lla-
man enmascarables. El sistema MSX
utiliza para las interrupciones el termi-
nal INT, que produce una interrupcién
de 50 ciclos en el modo IM1. Esta
produce un salto al gancho &HD9YF
que contiene un RET, alli podemos
hacer que se efectue un salto a otra
rutina que nos interese.

No obstante si existe algtn periféri-
co conectado, esta zona puede ser
utilizada y si hacemos uso de ella,
procuramos seguir efectuando el salto
que haya puesto el periférico.

El, activa las interrupciones, se con-
sulta la rutina puesta en la posicién
requerida.

DI, desactiva las interrupciones, en
casos como la carga desde cassette o los
accesos al VDP.

En ambas suposiciones el control
dependeri del programa, si éstas se
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hacen sin ninguna previsién son fuente
segura de vueltas a empezar.

IM1, el estado de interrupcién elegi-
do por el ordenador MSX, desde la
ROM, efectuindose un salto a la rutina
&HH38.

IM2, efectia un salto a una tabla de
vectores, habiéndose indicado previa-
mente la direccién de la tabla.

IMO, es el modo compatible con el
8080.

EXPLICACION DEL

LISTADO 2

Funcién légica AND: En la linea 30
cargamos A con &HAQ que haremos
de miscara con &HAF y nos dari el
resultado al efectuar la operacién
&HAO.

Funcién légica OR: En la linea 170
compararemos el nimero &HSE con
&HSF. La rutina incrementa el nime-
ro, una vez para observar que el
contenido de A no es cero la primera
vez, siendo igual a la segunda pasada,
entonces pasamos a la linea 240 con la
etiqueta COMP; comprobad cémo
funciona complementando, A contiene
0, al efectuar la operacién, A pasa a
tener el mismo valor &HFF.

Operaciones de BITS: Comienza en
la linea 300, cargamos A con &H11.
En la linea 310 comprobamos el bit 0.
Si lo es pasaremos a modificar el
siguiente, si no lo pondremos a 0 con
REST. En la linea 330 seguidamente
comprobamos que en la 340 el bit es 1.
Si es cero pasara a FIN. Como no lo es
lo modificamos con SET; el resultado
pasa a ser &H12, habiendo pasado
antes por &H10. Estas rutinas sélo
tendrin un fin, ver cémo actiian con el
simulador del desensamblador RSC.

Les escribo para consul- | ningin poke para funcionar,
tarles un grave problema con | ya que tiene en cuenta los

el ensamblador RSC. Cuan-
do cargo el programa todo
va bien. Poseo el YAMAHA
CX5MII con un programa
en ROM, la contiguracién
de memoria es & HFO,
ROM en paginas 0y 1 y
RAM en piginas 2 y 3, el
slot 3 esti expandido. Cuan-
do efecriio las 6rdenes DE &
H9000-&HA000 sale 9000
FFCICICICl y BU &
HAO000; & HFF pasan todos
los nimeros y no se para en
ninguro. El poke 65535, &
HAA no funciona. El en-
samblador no funciona.
Vicente Pérez Esteban
(VALENCIA)
Este programa no necesita

sub-slots. En la revista de
MSX-CLUB n#mero 54 se
indican los pokes necesarios y
ademds unas aclaraciones.

Poseo un Sony H-700 y
hace tiempo adquiri el en-
samblador RSC y he estado
practicando con él. Por ini-
ciarme ahora en su manejo
quisiera hacerles las siguien-
tes preguntas.

Cuando cargo un progra-
ma desde cassette con CB y
para pasarlo después a disco,
cuya direccién de inicio es
superior a 60000 (&
HEA®60), éste me da error de
disco, formateindolo de
nuevo. ¢Es normal?

¢Es correcto el programa
del nimero 41 de MSX-
Extra? He tecleado el pro-
grama y al ejecutarlo efectia
un reset. Eu la linea 2670 he
puesto DMA: DEFW 0. ;Es
correcto?

Si al grabar un programa,
se coloca la direccion de
ejecucion, ¢no seri necesario
ejecutarlo con DEFUSR?

Apartindome del tema,
protegi un listado de Basic y
ahora no puedo listarlo, sélo

uedo hacer RUN. ;Cémo
o puedo desproteger?

J. Miquel Navarro Garcia

(BARCELONA)

Cuando se cargan en di-
recciones superiores a &
HDE70 es normal que esto
ocurra, ya que estd invadien-

do la zona de trabajo del
disco, y el mensaje ERROR
DE DISCO es debido a que
no entiende lo que hay en esa
zona; aungue el disco esta
perfectamente  utilizable.
Respecto al programa de fi-
cheros binarios de cinta a
disco puede ser necesario el
poke en & HFFFF. Si a un
fichero se le colocan las tres
direcciones, al grabarlo, no
es necesario hacer DEFUSR,
solo cuando ese programa
tenga mds de una direccion
de ejecucion. Respecto a la
proteccion no indicas de qué
tipo es, prueba a cargarlo sin
ejecutar y haz RENUM. Es
posible que puedas wver el
listado.
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TRUCOS Y POKES

Por J. C. Roldan

Los interesados en participar en
esta seccion pueden enviar sus tru-

FELIPE ORTEGA GARRIDO

VILAFRANCA DEL PENEDES
. k :
et Truooi 3 faka (BARCELONA)
Roca i Batlle, 10-12, bajos CAPITAN TRUENO

08023 Barcelona

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

Veamos, para los cémodos, la
clave es 625138. Por otro lado, a los
intrépidos aventureros, les daré unas
cuantas explicaciones para terminar
la aventura:

—“Gorrear” cuanto se pueda,
cuantos mas talentos mas vidas.

DAVID GARCIA DE DIONISIO —Para abrir pasadizos se habri de:
MANZANARES (CIUDAD REAL) tocar las palancas y campanas y
ALTERED BEAST, HYPSYS, coger los tesoros de las fosas.
CAZAFANTASMAS I, —;G;)lrrl:ando” en lcclm jardines y
PASSING SHOT, SALAMANDER hasta, 10. vidas, Una vez cojss Ia

—Para pasar la fase en el Altered
Beast y poder llegar ficilmente al
final existe una combinacién de
teclas. A pesar del desconocimiento
de la misma podemos pulsar todo el
teclado al mismo tiempo, detenien-
do de este modo el juego. Sin
embargo se cargari la siguiente fase.

-La clave de acceso a la segunda
parte de Hypsys es: DROWSSAP

-Lo mejor para pasar sin proble-
mas la primera fase de Cazafantas-
mas II consiste en descender sin
detenerse para coger sélo las piezas
de la aspiradora, usar las bombas
con las manos y al final dejar un
escudo para coger la baba.

-En el juego de tenis, Passing
Shot, no hay que quedarse nunca
atras; hay que avanzar hasta la red,

a que luego resulta mas ficil coger
a bola y contrarrestar los golpes.

—Una prediccién para el Sa?aman-
der se encuentra en el planeta Eio-
neus, en uno de los laterales que
tienen bolas azules.

En la fase cuatro, por otro lado,
encontraremos otra prediccion en
uno de los “ojos” que arrojan naves,
cuando el scroll empieza a irse a la
| derecha.

Por dltimo, en el planeta Lavinia,
habri otra prediccién en el hueco
que deja la base, cuando se baja el ]
scroll.

espada madgica, canjear todo por
voder de espadas (asi destruiremos a
a cabra magica).

—Para tocar campanas y subir o
bajar cuerdas; y para meterse por los
pasadizos utihzaremos a Crispin.

—Cuidado con las ratas. No se
puede hacer nada contra ellas. Lo
mejor es esquivarlas.

—En las fosas, hay dos ciamaras
con tesoros, la de debajo es la que
hemos de coger primero. Esta nos
abrird otra, mis arriba, donde nos
situaremos en una baldosa del borde
de la fosa, saltaremos a la plataforma
y correremos a salir de alli (se trata
de una trampa). Entonces se nos
abriri el pasadizo de la bodega, si lo
seguimos, conseguiremos la espada
magica. Una vez aqui, retrocedemos
y vemos que el pasadizo sigue hacia
abajo. Llegamos a las cloacas y
después de pasarlas nos enfrentamos
a la Cabra Magica. Después de
“gorrear” cuanto se pueda, al salir a
los jardines se nos dari la clave para
la segunda fase.

—Recuerda que al salir de las
almenas veremos una puerta que, al
seguirla, nos llevard a una cuerda y
una campana. La tocamos y retroce-
demos; a la izquierda, nada mis
franquear este paso, observaremos
una palanca con el nombre “Cris-
pin” grabado. La tocamos y de una
campanada cae una cuerda y se abre
el suelo. Siguiendo por ahi iremos
L | directos a los pasadizos.

o

=
a5

JORGE RUANO RUEDA .
(MADRID) ' i
LIVINGSTONE SUPONGO II ‘ .

Cuando os maten pulsad la tecla 5 : el e B

-------

os descontarin la vida eliminada. [ ™ humad

JUAN JOSE GARCIA RIPOLL
ALCORCON (MADRID)
MOT

Primera fase: La Casa. Aprieta
simultineamente las teclas M + O
+ T + 1 (MOT1) mientras estamos
en el juego. Leo dispondri entonces
de energia infinita, la casa no se
hundiri y no le afectaran las broncas
del padre.

Segunda fase: La Selva. Cuando
Mot y Leo vayan cogidos de la
mano (en la presentacion) pulsa
simultineamente las teclas M + O
+ T + 2 para disponer de energia
infinita, :

Tercera fase: La Base. Deberis
apretar las teclas M + O + T + 3
Eara disponer de energia infinita.

rocura coger todas las amapolas
(parecen estrellas en un principio) o §
tendris que empezar desde donde te
olvidaste la primera una vez llegado
al final. Para abrir las puertas emplea
la canica que lanza Leo, golpeindola
con pufios y cola. Con estos se
apagan los interruptores méviles
que hay en las paredes.

Las cuatro fases (cargas), incluida
la presentacion, son de carga inde-
pendiente. No se necesitan claves.

JOSE SABORIDO
MARBELLA (MALAGA)
PACLAND

En el tercer nivel, cuando pasa-
mos los puentes levadizos y bajamos
la montana, nos dejamos tocar por
el avién que aparece delante nues-
tro. Conseguiremos vidas infinitas.

de cambio (TAB o RETURN). No —
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JOSE CARLOS RUIZ
ALMUNECAR (GRANADA)
VAMPIRE KILLER

Para poder jugar con este juego en
tiempo ilimitado, hay que seguir las

siguientes instrucciones:

1.~Introducir el cartucho con el
ordenador encendido (sin miedo, de

un golpe seco).

2. —Escribir estas instrucciones
OUT &HFE, 2
POKE &HB8010, &H43
POKE &HB8011, &H44
POKE &HS8012, &H07
POKE &HS8013, &H46

3.—Pulsar el botén de reset o en su
defecto escribir DEFUSR = 0: A =
USR(0).

4.-Cuando lleguemos al primer

monstruo, habiendo cogido el escu-

do de oro, el reloj de arena y la

cadena, lo mataremos y nos coloca-
remos en la primera columna, mi-

rando hacia la derecha; cuando la
cereza vaya a tocar el suelo, daremos
al tiempo tantas veces como sea
necesario, hasta llegar al siguiente

nivel.

NOTA: El tiempo serd pulsado
durante ocasiones seguidas, sin es-
perar a que éste termine. Si no
sucede nada se probard de nuevo.

—
e —— ———
-

JOSE ANTONIO CONDE
(SANTANDER)
KING’S VALLEY 2,
NEMESIS 111,
VIAJE AL CENTRO DE LA TIERRA

-En el King’s Valley 2, si en
alguna pantalla vais detris de una
momia y cn esa direccién hay alguna
pantalla seguida, pasad a esa pantalla
pegados a Elmornja y ésta desapare-
cerd.

Para este mismo juego, si en
alguna pantalla de las que hay mini-
pirémicres habéis liecho algo mal y
no se puede terminar, meteros en la
mini-pirimide, salid y todo volveri
al principio. Se puede volver a inten-
ta_:'i entonces sin perder ninguna
vida.

—Para Nemesis 111, en la fase del
Dragén hay un arma secreta. Esta se
encuentra nada mds llegar al primer
sub-nivel, cuando empiezan las ba-
rreras y en el altimo criter del suelo.

-En el Viaje al Centro de la
Tierra, si no se consigue pasar la fase
del puzzle, se pulsaran las teclas 1, 2,
3,4,5,6,7,8,9, 0 simultineamente.
Acto seguido se cargari un trozo de
la cinta y se os dard la clave de
acceso. Rebobinad y cargad la si-
guiente fase.

Para este mismo juego la clave de
acceso a la primera fase es: EVA-
MARIASEFUE (todo junto). Para
inmunidad y jugar en cualquier fase:
POFAVO.

INIGO URRUTIA GUEVARA
(VITORIA GASTEIZ)
GOEMON

Aqui van unos cuantos passwords
para el juego Goemon (RC748) de
Konami. Para introducirlos basta
con que al principio, cuando aparece
el anagrama de Konami, pulsemos
CTRL.

Las claves son:

Segunda pantalla-Wé64D /5,3

Tercera pantalla~9,7PZ7Q 1
Cuarta pantalla~ O JI;6 U A 1

Quinta pantalla—~4C4TW2]3

O o M m &

Sexta pantalla- Y =UKK9E2
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RAUL PRIETO Templo: FIZ8CS[4G ",
BURLADA (NAVARRA) Para conseguir pasar las pantallas
GRYZOR hay que coger tres llaves. Conviene

coger las velas, pues con éstas apare-
cen pasadizos en los que se encuen-
tran objetos y llaves.

Por ultimo decir que con el o

QBERT insertado en el segundo
slot se disfruta de ciertas ventajas.

En la cuarta fase, Hell Fall, es
imYortante coger el Rear Gun, muy
atil para las siguientes fases, sobre
todo la sexta. En la sexta fase,
Homicide Censor n°2, la mejor téc-
nica para no tener problemas con los
soldados y cafiones est en colocarse

'

) gn el centx(‘io,ldebajci de los canones,
estruyéndolos a la vez que con
ayuda}::le] Rear Gun mata:r?os a los JOSE PELLICER
]| soldados que se nos acercan por ALDAYA (VALENCIA)
ambos lados. TOI ACID GAME

En la séptima fase, Tundra Area,
hay que coger el Fire Gun de la
primera pantalla, muy dtil para des-
truir los tanques con facilidad. Al
llegar a la pantalla del tanque hay

ue situarse en el extremo izquier-
30, disparando sin cesar. Haced lo
mismo en la siguiente pantalla y
habréis pasado Fos tanques sin el
menor rasgufio. Después de los tan-

ues llegari el enemigo final de esta
?ase. Sus puntos vulnerables son la
cabeza y la parte superior del pecho.
En la fase once, First Under Maze,
la forma mas ficil y rapida de llegar
al final es derecha, derecha, izquier-
da, izquierda y derecha. Del mismo
modo la fase catorce, Second Under
Maze, la mejor combinacién es iz-

uierda, derecha, izquierda, dere-
cha, izquierda.

He descubierto para este juego un

poke de vidas infinitas. Se encenderi

| el ordenador, escribiremos POKE

—2, 33. Pulsaremos RETURN y ya

podremos cargar el juego con

LOAD “CAS:”, R obteniendo vi-
das infinitas.

JUAN CARLOS IBANEZ
(BURGOS)
MICHEL MASTER o

En la segunda parte del juego,
referida a los Super Skills, pasando
la primera pruega, pulsaremos si-
muiéneamente las siguientes teclas:
RETURN, [, , TAB y CTRL.

Este truco 4 partr (i’el segundo
skill nos dard paso al tercero. Ade-
mds si queremos obtener intentos
infinitos volveremos a pulsar las
teclas arriba indicadas en cualquier H
: momento de las fases, dos de las 3
o cinco; nos proporcionarin mds in- !

| tentos.
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Los interesados en par-
ticipar en esta seccidn,
ueden enviar sus descu-
rimientos en programa-
ciéon a:

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

Roca i Batlle, 10-12, bajos

08023 Barcelona

DESCONECTAR
POKES

Este truco puede ser atil para des-
proteger programas e incluso para pro-
gramacién. Consiste en que a partir de
un poke cualquiera encontremos el
correspondiente que lo desconecte.

Procedimiento: Tenemos POKE
&HFCAB, 254, hacemos un reset y
con la instruccion PEEK miramos el
contenido del poke anterior, PRINT
PEEK (&HFCAB). Una vez hecho
esto el ordenador nos dara un nimero,
en este caso el 0. Ahora ya tenemos
su correspondiente poke, POKE
&HFCAB, 0.

Expongo un ejemplo de pokes con
sus correspondientes desconectadores.

POKE QUE

POKE UTILIDAD DESCONECTA
&HFCAB, 254 Anula el uso de &HFCAB, 0
miniisculas
&HFF89, &HC3 Resetea a la &HFFg9, 201
instruccién LIST
&HFBB1, 1 No se puede detener &HFBBI1, 0
un programa
L+STOP
&HB00O, 1 &HB00O, 12

Anula la instruccién
RUN

Jordi Martinez Barrachina

(Barcelona)
HARD COPY
CON EL
PROGRAMA CHEESE

Para el programa de disefio grifico
CHEESE que se acompaiia con el
raton Mitsubishi ML-10MA MSX
mouse.

Este pequefo programa es capaz de
sacar una copia por impresora Epson
Color.

Si tu impresora es una Epson com-
patible (matricial de 9 agujas) este
programa no sacari mds que basura
por la impresora.

Con unas sencillas modificaciones se
puede conseguir que el volcado a la
impresora salga con bastante claridad.
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Para ello teclea lo siguiente antes de
cargar el programa (con la impresora
encendida):

10 LPRINT CHR$(27): CHR$(51):
CHR$(4)

20 BLOAD “CAS:”: POKE
&HE73F, 10: POKE &HE740, 27:
POKE &H741, 75: POKE &HE742,
192: POKE &HE743, 0

30 DEFUSR = &HC000: D= USR(0)

La linea 10 manda a la impresora la
secuencia de avance de linea de 4/256.
Se puede poner 3, 4, 5, 6 6 cualquier
otra cifra segiin gustos propios en lugar
del 4.

La linea 20 carga el programa sin
ejecutarlo e introduce unos valores
nuevos para la impresion. Con 10
ejecutamos el avance de linea (cédigo
LF). Con 27, 75, 192, 0 ponemos el
modo grifico a 192 columnas y 60
puntos por pulgada (EDC K).

Si tienes otro tipo de impresora que
responda a otro tipo de cédigos, ya
sabes dénde y cémo se introsucen.

Eduardo José Almeida
(Vitoria)

GENERADOR
DE SONIDOS

Con este sencillo programa en Basic
se puede generar cualquier sonido mo-
viendo las teclas del cursor.

Al comenzar el programa aparece
SOUND 0, 0. Moviendo el cursor
derecho el sonido seri mis grave y
moviendo el cursor izquierdo mas
agudo. Con las teclas del cursor supe-
rior e inferior se varia el parimetro de
la sentencia SOUND. Pulsando ESC
se vuelve al silencio, es decir, SOUND
0, 0; aunque en ocasiones éste falla.

Considero que el programa puede
ser util para encontrar ciertos sonidos
que pueden ser utilizados en los pro-
pios programas, ya que en todo mo-
mento se pueden ver los parimetros
usados.

10 REM

20 REM GENERADOR DE SONI-
DOS

30 REM

100 CLS

110 A=0: B=0: SCREEN ,,0

120 SOUND 8, 15

130 SOUND B, A

140 LOCATE 0, 0: PRINT “SOUND
8,15: SOUND ”; B; “.”; A

150 IF STICK (0)=3 THEN A=A-+1
160 IF STICK (0)=7 THEN A=A+1
170 IF STICK (0)=1 THEN B=B+1
180 IF STICK (0)=5 THEN B=B+1
190 IF A>255 THEN A=255
200 IF A<0 THEN A=0
210 IF B>13 THEN B=0
220 IF B<0 THEN B=0Q
230 IF INKEY$=CHR$(27) THEN
100
240 GOTO 120

Otro truco: Si pulsamos las teclas
CTRL+A y luego una letra, en lugar
de ésta, aparecerd un caricter de los
que se obtienen al pulsar GRAPH o
CODE, que ni tan siquiera correspon-
de a ese caricter.

Elvis Gallegos Trias
Domeny (Gerona)
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i COMPLETA TU HEMEROTECA DE PROGRAMAS!!
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SEGUNDA EDICION
PARA COLECCIONISTAS

N.222 226 - 650 Pras,

Neal 275 Pas

N.© 57 - 375 Puas.

N0 55 - 375 Puas. N.© 58 — 450 Puas. N.° 59 - 375 Pras,

PIDELO HOY MISMO!

Para contar con la mas completa coleccion de programas de MSX sélo tienes que recortar o fotocopiar el cu-
pon y dirigirlo a Dpto. Suscripciones MSX CLUB DE PROGRAMAS. Roca i Batlle, 10-12. 08023 Barcelona.
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Si, deseo recibir hoy mismo los NAMeros ............ccocoevoeeieiieieeieren, de MSX CIL.UB DE PROGRAMAS, libre de
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| por el importe de .........cooooiiiiiie, ptas. al portador barrado. '
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BIENVENIDOS A IaSXciub

UN SOFI'WARE DE AI.TA CALIDAD PARA MSX
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Oro & o utiliumo Test que te permwticd controlar — © , wnulacion por blanco y negra, copia sprites,
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MY HAWK Lin magnifica juego de smulacion de | 1 Termina con los pelsgron del castiio
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GAMES TUTOR (1). Cuatro jusgos de siem-
pre. shora listables pars que puedas apren-
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™ Nombre y apellidos .

| Direccion | _ |

| Poblacién cp Tel.: ) |

| CIKRYPTON s vazcscusinasminmssia Ptas. 500,— []TESTDE LISTADOS: : : [JSKYHAWK .........cccccceeeenenee. Plas. 1.000— |

| OJUBOOT ......ccveee Ptas. 700— [JHARDCOPY ............... . 2 CITNT e .... Ptas.1.000,— |
[JLORD WATSON . . Ptas. 1.000— [JMATA MARCIANOS [CJQUINIELAS .. .... Ptas. 1.000—

I  [CILOTO s Ptas. 900.— [J]DEVIL'S CASTLE ...... (], | £ o0 [Eran— ... Ptas. 900— |

| [JELSECRETODELA PIRAMIDE ... Ptas. 700— CIMADFOX .......... " Pras 1. C1GAMES TUTOR.......ooovereeraeene Ptas. 650— |
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isco) ... —

™ Gastos de envio certificado por cada cassette Ptas. 70,— Remito talon bancario de Ptas. A la orden de Manhattan Transfer, S. A. g

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 DF ADQUIRIRLAS ES SOLICITANDOLAS A NUESTRA REDACCION: :NO SE ADMITE CONTRA REEMBOLSO




