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TARDE O TEMPRANO
TENIAMOS QUE SUPERARNOS

Si en su dia el Ensamblador/Desensamblador RSC fue acogido como el mejor ensamblador/
desensamblador para MSX, no hay duda que el Macro-Ensamblador/Linkador RSC II hara historia en
el mundo de los MSX. Ahora puede programarse en ensamblador para MSX con la misma comodidad
que disfrutan los usuarios de PC, ATARI o AMIGA.

Ademas de las espectaculares prestaciones RSC (acceso a todos los slots y subslots de la miquina,
anidacién de macros, pantalla de 80 columnas, etc), el RSC II posee innumerables mejoras:

— Desde un solo editor se controla todo el programa (ensamglar, desensamblar, linkar, simular,
volcar memoria, etc).

— Listado del DIRectorio del disco, con el tamafo en bytes, fecha y hora de grabacién de los
ficheros, etc.

— Nuevo comando para mover bloques de lineas dentro del fiechro de texto (coédigo fuente).

— Nuevos comandos para disco (borrar, renombrar ficheros, etc).

— Grabacién y carga de ficheros en formato COM o SYS (para programas que tengan que trabajar
desde el MSX-DOS).

— Nueva y amplia pantalla de control para el Simulador/Depurador (visualizacién constante de
TODOS los registros).

— Muchos mis comandos para el Simulador que permiten depurar y/o inspeccionar cualquier
programa.

— Traslado de bloques de bytes de un slot (o subslot) a otro.

— Nuevos comandos para el Ensamblador (anadir cabeceras, hacer saltos de pagina, detener el
listado, etc).

— Mais pseudocomandos para el Ensamblador que facilitan la programacién (IF, ENDI, etc).

— Anidacién REAL de hasta 16 macros entre si.

— Salto al Basic y retorno al ensamblador conservando las rutinas.

— Mayor velocidad de ensamblado.

— Ejecucién (arranque) de programas en lenguaje méiquina de cualquier slot o subslot del
ordenador.

— Mucha méis memoria disponible para la introduccion de codigo fuente.

— GARANTIZADO contra cualquier defecto o anomalia de funcionamiento.

— GARANTIZADA la compatibilidad con TODOS los ordenadores MSX-1 y MSX-2 incluido el
Spectravideo 738 X’Press) con un minimo de 64 Kb de memoria RAM.

— Incluye el programa CONVERT para la conversion de ficheros fuentes de la version anterior del
RSC.

— Excelente presentacién del completisimo manual de instrucciones.

— Y el nuevo comando LK que enlaza todos los ficheros fuente que componen un programa, a la
misma velocidad que el ensamblado normal.
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Editorial

CUMPLEANOS FELIZ

Con este nimero cumplimos cinco aiios desde nuestra primera salida a los quioscos. En el pasado
quedan treinta y tres ndmeros de nuestra publicacién més los especiales, sin contar con los cuarenta y
cinco nimeros de MSX-Extra antes de fundirse con MSX-Club.

Durante la historia de estos cinco afios, paralelos al crecimiento del sistema MSX, ha habido de todo.
Serfa largo de explicar el proceso que sigui6 la norma en manos de diversas compaifas que se hicieron
cargo, aunque parte la hemos querido resumir en nuestra revista, en el articulo que publicamos en este
mismo nimero. También queremos recordar como otras publicaciones intentaron la aventura del MSX,
quedindose a mitad de la cuesta, dando a demostrar [a poca fiabilidad de. que venian haciendo' gala. El
tiempo demostrd que nosotros somos los dnicos que pocre(;;:)s hablar del sistema, bien y con la confianza
depositada por las compariias nacionales ¢ internacionales, gandndonos el prestigio de estos. Siempre
contamos, por otra parte, con ¢l mejor equipo de colaboradores y entendidos en la norma; y como no,
con vosotros, los lectores, que siempre habéis participado, de una forma indirecta, en todas las secciones

 de la revista,

Por eso, llegados hasta aqui, y con el 4nimo que el actual equipo de redaccién puso en el empefio de un
nimero especial, os dedicamos un niimero con més extension en algunas secciones habituales, mas
fichas para los coleccionistas de juegos, entrevistas con los principales del mundo del software, opiniones
acerca del MSX2+, dos articulos sobre grficos en MSX2 y el chip de sonido de nuestros aparatos, etc.

No nos ha quedado mds espacio para més. Asi, hemos eliminado de este nimero incluso los listados,
para que ¢l sumario fuese mds rico en su contenido,

Nos resta daros las gracias por habernos seguido hasta aqui, prometiendo continuar con la empresa
de manteneros informados sobre el 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 simultineos.
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.

CONTRA. La dltima 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.

Paoay BO-NILA2D-¥ =L

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

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

Si quieres recibir por correo certificado estos cartuchos recorta o conia este boletin y envialo hoy mismo:
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Enfrentados pégina con pigina,

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

TABLON DE
ANUNCIOS

Dos inserciones gratuitas para to-
dos nuestros lectores donde se puede
intercambiar, comprar o vender hard y
soft original. Se incluye una forma
distinta de anunciarse en nuestra revis-
ta, muy econémica por otra parte.
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Probando lo dltimo de este mes:
Moonwalker, Xybots, Cyberbig,
Corrupt, Duck Out, Curro Jiménez,
Mad Mix 2, Tokyo Gang.
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MUNDOS

Un reportaje realizado por Jestis Ma-
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Las opiniones vertidas por tres de
nuestros redactores acerca de este or-
denador, tomando como prueba el
FS-A1W de Panasonic.

CINCO ANOS DE

MSX-CLUB

La historia de nuestra publicacién,
a través del panorama de estos cinco

anos, narrado por el que fue anterior
director de MSX-Club, Willy Miragall.

todos.

TARTA EN MSX2

Del concurso de articulos perio-
disticos, este interesante informe de
Pablo Rodriguez nos explica el modo
de representar datos en forma de tarta
o pastel.
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Del concurso de articulos perio-
disticos, ahora le toca el turno a Pere
Planas, en esta aproximacién a las
caracteristicas técnicas mas elementales
del chip AY-3-8910.
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Math-Pack, el paquete de rutinas
matemiticas (segunda parte). Ejemplos
y respuestas a vuestras preguntas.

4 TRUCOS Y POKES

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

PROGRAMADOR
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MONITOR AL DIA

Buccaneers es un programa de miquina recreativa realizado por la compaiiia espaiiola Duintronic. Ahora, Mar Entertaiments, ha
realizado su conversién para ordenador doméstico en todas sus versiones. Apareceri en septiembre.

MAR
ENTERTAIMENTS,
NUEVO GRUPO DE
PROGRAMACION

urante varios nimeros hemos
D ido haciendo mencién sobre la
aparicién de este nuevo grupo
de programacién. Ahora, una vez crea-
do el mismo, os informamos con mis
detenimiento de su potente estructura.
Mar Entertaiments es una divisién
de la empresa Kiziland, también espe-
cializada por otra parte en la venta de
equipos informiticos para profesiona-
les. Esta divisién nace con la preten-
sion de abrirse mercado entre nuestra
produccién de software nacional, pero
con una gran diferencia: la conversién
de juegos nacionales para maiquinas
recreativas.

£E54

El grupo de é)rogramacién estd com-
puesto por diversas personalidades
provenientes de otras compaiias de
software; caso de Juan Carlos Sinchez,
colaborador ademis de la desaparecida
Mega Joystick. Por otro lado, el equi-
po esta cﬁrigido por el antiguo respon-
sable de Zafiro Software en Catalua,
Carlos Martin, querido amigo nuestro.
En visita reciente, comprobamos la
potencia de sus instalaciones al mismo
tiempo que echamos un vistazo a sus
préximos lanzamientos.

Retomando el tema de las conversio-
nes, cabe decir que el primer juego
conversionado a(ios ordenadores do-
mésticos, BUCANEROS, estari listo
para después del verano. De esta sensa-
cional miquina recreativa hemos ex-
traido un pequefio reportaje fotogrifi-
co. Nos Ean confirmado también la
posibilidad de pasar titulos de ordena-
dor a méquina recreativa, un gran
logro que es posible gracias a los

.contactos de este grupo de programa-

cién con el videojuego profesional.
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En la calle también se encuentra un
joystick para simuladores deportivos
en todos los sistemas: Competition
Pro (serie 5000, Clear, Black, Pro-
Extra, y Goal). Hacemos saber que la
distribucion exclusiva para Espana de
este joystick de Dinamyx Marketing
Ltd. estd en manos de Mar Entertai-
ments. La imitacién de Barnajocs, por
otro lado, no dispone de garantia
alguna.

Aparte, esta previsto un kit de mon-
taje para ordenador con apariencia de
maquina recreativa. Entre los titulos
previstos de préxima aparicién se en-
cuentran el mismo Buccaneers de
Duintronic, Bloody Pows (anunciado
en MegaJoystick), Corrupt y Tokyo
Gang. Atencién al nombre de Duin-
tronic; van a dar mucho que hablar.

Desde estas lineas, como a todos los
grupos de programacién nacional, le
deseamos lo mejor, esperando no cai-

an en la rutina en que algunos parecen
ﬁaberse estancado.

Bloody Pows, un juego excelente tanto para las versiones Spectrum como MSX, lleva tiempo circulando entre los ambientes del videojuego.
Parece ser que por fin Mar Entertaiments se ha decidido a lanzarlo.




ZIGURAT SOFT

O s envio esta carta junto al cupén del juego “Afteroids”, ya que

el mismo era muy escueto para valorar el programa y daros,
por si os sirve de algo, algunos consejos para que mejoréis

ADVERTENCI A ;tisst;c; 52331;3: i:::lo Eizecg:for si es una de las pocas cosas buenas
SOBRE LOS PREMIOS

En primer lugar, refiriéndome al programa, os diré que es muy
bueno. Pero mi ordenador tiene 16 colores, por si no lo sabiais, y
DEL CONCURSO DE utilizar s6lo 2 es un tanto absurdo. ¢ Es que no le pagiis lo suficiente a
quienes os hacen las conversiones? El scroll de pantalla es sobresaliente,
ARTICULOS asi como la misica y los efectos de presentacién; lo que se echa de
menos mientras se juega es la musica de fondo, eso si, a eleccién. La
n el nimero 61 de nuestra revista pantalla de presentacion es una prueba de lo citado anteriormente
EPUbI_iC,a'bamOS la lista de los cien acerca de los 16 colores, al menos alguno mis de dos... Desde luego con
participantes en las votaciones de este ordenador se pueden hacer muchas cosas, ¢o no habéis visto por
nuestro Primer Concurso Periodistico. . . : :
Algunas reclamaciones 5os han confir- casualidad los juegos de Konami, Sega, Hal, Taito, Telenet, etc?
mado que algunos envios no han llega- (...) Hablemos de los MegaROM. Deciros que estos son cartuchos
do a su destino. Rogamos a todos ?os | | conunamemoria minima de 1 MegaBit (128 kb) que pueden llegar
LR S RPN | hasta los 4 Mb. Aparte de esta memoria adicional, disponen de un chip
Dro_Soft, # reguntando directamente polifénico de 8 voces. jImaginad lo que es un juego de esta categoria!,
por Jesis Alonso, maximo responsable . : p .
del patrocinio del mismo, quien gusto- teniendo en cuenta que los primeros cartuchos sélo tenfan 16 kb,
samente atenderi todas las llamadas siendo en ocasiones, en lo referente a grificos y sonido, muy superiores
referidas al tema. Tel. (91) 246 38 02. a algunos programas de ahora. {Ojo!, que éste no es vuestro caso, ya
que vuestra labor es encomiable para lograr una pizca de calidad.
Quiero daros la razén en lo que decis, “que hay que ajustar los
programas a nuestras preferencias”. (...) Que un juego por muy bueno
que sea para Spectrum es una auténtica birria para MSX.

Lo que no entiendo es porque las conversiones para Atari o Amiga
son tan buenas, bueno, creo comprenderlo, pero sigo sin entender
c6mo se ha abandonado tanto a un ordenador. (...) Pagar hasta 1.200
ptas por un juego, que es una conversion mala, es una ofensa para el
consumidor que confia en las companias nacionales.

En otro lugar, quiero daros dnimos para que prosigdis en vuestra
labor, tomando en cuenta estos consejos.

Manuel Rivas Urbano

(Granada)

PD: Para que se den por aludidos todos, pienso enviar una copia de esta
carta a la revista MSX-Club.




[ DEL HARD...

por Willy Miragall

Cuando intento hacer un
volcado de pantalla desde los
comandos HARDCOPY o
GRAPH de MAP empiezan
a salir nimeros por la impre-
sora y solo puedo sacar al-
go a través del comando
PRINT. La impresora en
cuestiéon es MANNES-
MANN TALLY-81 y mi
ordenador es MITSUBISHI
ML-FX2. ;Cémo puedo
volcar grificos en la impre-
sora?

José Ramén Fernindez

Gijon (ASTURIAS)

Tu problema es bastante
dificil de resolver. Por la
informacion que nos adjun-
tas de tu impresora deduci-
mos que es compatible EP-
SON e IBM Proprinter; pero
no MSX. Algunos programas
permiten modificar el tipo de
impresora que utilizan, como
nuestro programa HARD-
COPY; pero no todos lo
hacen (MAP parece ser uno
de ellos). Si un programa
envia a la impresora codigos
de escape que esa impresora
no entiende, poco se puede
hacer para arreglarlo. Los
mds manitas pueden, a base
del desensamblador, locali-
zar las secuencias originales
en el programa y sustituirlas
por las de la impresora co-
rrecta; fero esto puede ser
muy laborioso y no siempre
da resultados.

Existen soluciones al pro-
blema; pero todas ellas nece-
sitan bastantes horas de pro-
gramacion en ensamblador.
Ademds ninguna solucion es
global, sino concreta para un
programa e impresora deter-
minados.

Respectq, al modo de vol-
car grdficos con tu impresora,
en eso si podemos ayudarte.
En modo grafico, la impreso-
ra recibe numeros binarios
desde el ordenador. Cada bit
de estos nimeros se corres-
ponde con una de las agujas
del cabezal de la impresora.
Si el bit estd a 1, la aguja se
mueve y escribe un punto, en
otro caso no lo hace. Dado
que el cabezal dispone de, al
menos 8 agujas en posicion

> Sentido del movimiento

del cabezal de impresidn.

&B11111111 = 255
&B11111111 = 255
&B01100100 = 100
&B01100100 = 100
&B00111111 = 63
&B00011111 = 31

vertical, los bits deben inter-
pretarse de la misma mane-
ra...

Para wolcar este pequerio
fragmento del gn%co a la
impresora deberas hacer algo
como:

10 LPRINT CHR$(27);
“K”; CHR$(6); CHR$(0);
20 LPRINT CHR$(31);
CHR$(63); CHR$(100);
CHR$(100); CHR$(255);
CHR$(255);

30 LPRINT “AHORA YA
ESCRIBE TEXTO OTRA
VEZ”

La primera linea le indica
a la impresora que se coloque
en modo grifico y que inter-
i;rete como patrones de bits

s préximos n caracteres.
Este nimero n debe indicdr-
sele a la impresora en un
formato muy preciso. La or-
den completa seria LPRINT
CHR$(27); “K”;
CHR$(nl1); CHR$(n2);
donde

nl=N mod 256

n2=int (N/256)
siendo N el nimero total de
bytes que queremos dibujar.

Has de tener en cuenta
unas cuantas cosas. La pri-
mera es no olvidar los puntos
y comas en las lineas
PRINT, ya que si el BASIC
envia saltos ge linea (cédigos
13 y 10) la impresora los
interpretara como cédigos
graficos y destruira el dibujo
que pretendas realizar.

También has de tener cui-
dado en calcular correcta-
mente el niumero de caracte-
res grdficos necesarios para el
dibujo. Equivocarse sélo en
uno puede destrozar el im-

preso que preparas con letras
o simbolos que no esperabas.
Finalmente si vuelcas mds
de una linea de grificos (lo
normal) deberds ajustar el
interlineado ya que de otra
forma habra espacios inde-
seados entre las lineas de los
gréficos. Para conseguir esto
prueba con el  escape
LPRINT CHR$(27);“1”:. Si
se observaran pequenas li-
neas blancas en el grifico
impreso (o si se solapan los
graficos de una linea con los
de la siguiente) puedes inten-
tar ajustar mejor el interli-
neado con LPRINT
CHR$(27);“3”; CHR$(N);
A mds grande sea N, mds

separadas las lineas.

¢{Coémo puedo hacer un
fundido de una pantalla en
SCREEN 8? ;Hay alguna
forma de poder cambiar las
teclas correspondientes a
romper el password del or-
denador (GRAPH+STOP)?

Miguel Angel Miranda
BADAJOZ

En SCREEN 8 lo tienes

un poco mal para hacer un
fundido de una forma senci-
lla (en BASIC). Al menos no
se nos ocurre nada para po-
der conseguirlo. Sin embar-
go, st te contentas con 16
colores y la misma resolu-
cién, puedes utilizar
SCREEN 5, donde conseguir
este efecto resulta extrema-
damente facil.

Como sabrds, en SCRE-
EN 5 disponemos de 16
colores para utilizar en los
gréficos; pero estos 16 colores

pueden escogerse de entre
una paleta de 512. Suponga-
mos, por ejemplo, que vas a
dibujar wunas pantallas en
blanco y negro (para no ha-
cer un listado muy largo). El

proceso sigue a continuacion.
5 ’INICIALIZACION
10 SCREEN 5

15 ’APAGO TODO

20 COLOR=1, 0,0, 0

30 COLOR=2, 0,0, 0

35 *DIBUJO INVISIBLE

40 LINE (100,100) - (200,

200), 2, BF

45 ’EMPIEZA EL FUNDI-

DO

50 FOR I=0 TO 7

60 FOR J=1 TO 100:

NEXT ]

70 COLOR=2 1, I, 1

80 NEXT I

90 GOTO 9%

En las lineas 20 y 30,
asignamos a los colores 1y 2,
la combinacién RGB 0, 0, 0,
es decir, el negro mds absolu-
to.

A continuacion, en la linea
40, dibujamos con color 2
(negro) sobre fondo color 1
,(::ﬂo). El resultado es que

parece haber ocurnido;
pero en la memonia del orde-
nador se ha dibujado el cua-
drado.

Finalmente modificamos
progresivamente el color 2.
Primero lo hacemos pasar
por 1, 1, 1 (un gris muy
claro), luego por 2, 2, 2,
hasta finalmente hacerlo lle-
iar al 7, 7, 7 (el blanco). La

inea 60 es una pausa que te
permitird ajustar la veloc-
dad del fundido. Para lograr
efectos mads espectaculares
puedes hacer que el cambio
de colores no sea automatico
(111, 222, 333... 777), sino
que pase por otras combina-
ciones. Aqui es donde entra
en juego tu talento de artis-
Respecto a tu segunda pre-
gunta, tampoco sabemos de
método alguno para cambiar
las teclas de saltarse el pass-
word. La asignacién de estas
teclas a esta funcion estd
hecha en ROM y modificar-
la puede ser tarea bastante
laboriosa.




Por Carlos Mesa

--- AL SOFT |

¢Es cierto que algunos pro-
gramas o juegos de MSX
superan en graficos a los de
Spectrum? Si es cierto ;me
podriais dar un ejemplo?
¢Puedo instalar una unidad
de disco en mi ordenador,
un Sony HB75P?
Juan Vera Gonzalez
Ripollet (Barcelona)
Da la sensacion de que tu
pregunta es mds una expre-
sion retorica dotada de cierto
anismo. Aunque hemos ha-
blado ciento y una vez sobre
el tema de las tan odiadas
conversiones de Spectrum a
MSX, sigo insistiendo en el
tema. ;No hay comparacio-
nes! Suerte que ann estan ahi
los programas japoneses, o
para los nostalgicos aquellos
primeros juegos en cassette.
Instalar una wunidad de
discos externa es tan simple
como conectarla a uno de los
slots de tu ordenador. Asi de
sencillo.

Si quiero mezclar dos car-
tuchos Konami para ver si
me dan alguna ventaja y
estos cartuchos no estan pre-
parados para darlas, ¢puede
estropearse el ordenador o
alguno de los cartuchos, o
simplemente apareceria el
juego sin ventajas? Para po-
der escuchar los ocho cana-
les de un cartucho con el
SCC, ¢hay que disponer de
un MSX2?

Javier Miranda
(Cartagena)

Permiteme que te responda
la primera pregunta dicién-
dote algo que deberias saber:
Todos fos cartuchos de Kona-
mi tienen trucos para combi-
narse entre si (a partir de los
primeros MegaROM). La
cosa esta en encontrarlos. De
esa depende, en buena parte,
la imaginacion de todos. Es

ridiculo plantearse que el or-
denador pueda estropearse
por ello. En cuanto a tu
segunda  pregunta, parece
confirmarse tu escaso conoci-
miento sobre el tema de estos
juegos: No es necesario dis-
poner de wun ordenador
MSX2 o MSX2+. Te sirve
cualquier ordenador; el SCC
no es mds que un chip de
sonido exterior, al igual que
el identificado con MSX-
Music.

Quisiera saber si se pue-
den pasar los programas de
discos de 3 1/2 a discos de 5
1/4. Si se puede realizar de-
searia saber el programa o
instruccion necesario para
realizarlo.

Esteban Jorge
(Tenerilge)
La solucion mas sencilla es
hacerlo con un PC que dis-
ponga de las dos unidades,
utilizando las instrucciones
del DOS. Es la forma mas
rapida. Supongo que tendras
un Spectravideo y querrds
disponer de la gran cantidad
de programas que rondan
por ahi en formato de 3 1/2.
Pues bien Willy se beneficia
del PC al tener el mismo
ordenador que tu.

¢Existe algin simulador
de futbol en MSX1 6 2 que
no sea el Soccer de Konami?
Jorge Ruano Rueda
(Madrid)

En formato cassette re-
cuerdo en estos momentos
dos muy buenos: el Peter
Beadsley de GrandSlam
(distribuido  anteriormente
por la desaparecida Zafiro
Software) y Match Day II de
Ocean (distribuido por Er-
be). También han habido un
par de programas mas sobre
ligas inglesas (Football Ma-
nager) que no tenia mucho

Zue ver con simulaciones fut-
olisticas. Aunque también
puedes decantarte por lo mas
actual, los dos Emilios Bu-
traguenos (el de Animagic y
el inglés, Gary Lineker) o el
Michel de Dinamic. Tam-
bién puedes decantarte por lo
nuevo de Opera.

Les escribo por si me pue-
den dar un codigo para el
Shalom. No me entero de
nada, ya que el texto y las
mnstrucciones del mismo es-
tin en japonés.

Juan Antonio Villa
Esplugues (Barcelona)

En alguna ocasion dije que
para este nimero ibamos a
comentar, con probabilidad,
este juego u otro. El caso es
que por falta de espacio y el
mapa adecuado tenemos dos
comentarios en cartera, tanto
el de King Kong 2 como el de
este juego; completamente
termirmjos, con consejos y
trucos. La labor la realizo
nuestro redactor Ramon Ca-
sillas, quien nos ha frometi—

do con la mayor brevedad
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posible los ma[ms necesarios
para publicar los dos articu-
los completos.

De todas formas y en espe-
ra del mismo, aqui te dejo un
password que casi te lleva
hasta el final del juego. So-
bre éste, veras que j barco
queda escondido. De ti de-
pende encontrarlo, no te lo
tba a poner tan facil.

MIKC UEGI

NO
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Cuando compré el Sony
HB-501P adjunto estaba el
rograma PERSONAL
DATA BANK, pero por un
error borré la cinta y ahora
me gustaria recuperarla.
¢Cudnto me va a suponer
adquirirla?
José Alberto Ramos
Reinosa (Cantabria)
Mi consejo es que redactes un
anuncio para nuestra seccion
correspondiente (no te com-
promete a nada). Es la solu-
cién mds economica y mds
practica.

Antes, hace escasamente
un ano, habian bastantes lis-
tados para teclear, noticias,
tanto de software como de
hardware. ;Qué ha pasado
con todo esto?

German Diaz Fuentes
Mataré (Barcelona)

Que todo evoluciona,
con ello la revista. Si en é
presente temporada los nive-
les de software ya no son tan
elevados por la invasion de
los 16 bits o el hardware es
apenas inexistente, jde qué
quieres que hagamos men-
cion? Nuestra tonica es ha-
blar del MSX en general y
eso hacemos. Una vision ge-
neralizada que engloba noti-
cias, anuncios, consultas, cur-
sos, criticas de juegos nacio-
nales y extranjeros, comenta-
rios de juegos, mapas, en-
samblador, trucos y pokes,
programacion, etc. St no in-
clutmos mas listados es por-
que nuestro espacio es redu-
cido, y pensamos que los
usuarios ya estan introduci-
dos lo suficiente en el mundo
del MSX como para atibo-
rrarles de listados innecesa-
rios. Damos rigor a cosas de
mads importancia, sin olvidar
los listados, por supuesto.
Creemos que este nuevo en-
foque es el mas adecudo, y
buena prueba de ello la dan
la inmensa mayoria de los
lectores de MSX-Club, con-
tentos con el resultado que
mes a mes les damos.

UEBP SCVL  NDRI  LXSC
WGQA UELI  PITK OHUE
OSC  WGQD SMNI  SCWG
QAQT LWRN VIPP  TELS
RCVU  PPRT  NWOC  VSHA
PRNSX SEPO  FATT  KIRR
UGOA TENX QCWH MITT




u Tablén de anunCiOS R e ————

2140 IF

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

Los anuncios que quieran ser clasificados como médulos deberin enviar el texto a pul
talén nominativo al portador barrado por un importe de 1.000 ptas. para una so
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inserciones normales y sin clasificar totalmente gratuitas. Las caracteristicas de

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

®ESTOY interesado en adquirir apli-
caciones, sobre todo editores Eviﬁ-
cos (MSX1 y MSX2). Escribir a
Francesco José Mora Lizan. C/Blas
Valero, 40. 03201 Elche (Alicante) o
llamar al (965) 46 44 89. CP1.
COMPRO cartuchos MSX1 Paro-
dius y 1942. También vendo o
cambio cartucho Guardics por F1
&irit o Yie ar Kung Fu 2 o King’s
alley 1. Llamar al (976) 59 05 32,
Antonio. CP1.
ATENCION, vendo ordenador
Sony MSX de 80 K de memoria +
cassette Sony + juegos. Por el
recio de 27.000 ptas. negociables.
rnmeudosllmardcla‘idela
tarde al (982) 40 23 08 y preguntar
r Oscar. CP1.
'OQVOEN'DO ordenador MSX Dynada-
: DPC-200, con su manual, cal:}es,
gunas revistas, juegos originales,
tres cartuchos. Lo vendo msl: Jun-
to. Sbélo por 25.000 ptas. O bien lo
cambiaria por un Spectrum +2.
Tarragona y alrededores. Interesa-
dos escribir a Alberto Rodriguez
Fernindez, urb. El Casalot, 114-A,
Miami Playa (Tarragona). CP1.
COMPROMSX2 Philips NMS
8280, VG 9280 o NMS 8250 con
dos unidades de disco y a ser
posible con monitor. A precio razo-
nable. Llamar al (93) 801 24 17 (a
artir de las 18 horas). CP1.

10 cartucho ampliacién me-
moria 64 K por cartucho F1-Spirit
+ otro cartucho (el que sea) o un
cartucho de MSX1, a ser posible el
Vampire Killer o Deep Forest o
Scramble Formation. Francisco Jo-
sé Granda. Tel (985) 68 10 79.
Asturias. CP1.

COMPK(l)ds)lébms sobre C:;h .

uina (o programacién de
ZM:(;;. También compro toda clase
de compiladores para MSX. Tel.
(96) 554 62 07. Preguntar por Ivin.

CP1.
®PRESENTAMOS nuestro primer
concurso, Envia un programa rela-
cionado con el MSX en cinta o
disco a Masters del MSX, calle
Padre Mananet, 16, 2° 2*, 08720
Vilafranca del Penedés, Barcelona,
indicando en el sobre “Mastercon-
curso”; el resultado se publicari en
esta misma revista. CP1,
VENDO ordenador Canon V-20,
mis un cartucho MegaROM, mis
doce iuejos originales, mis libros y
revistas de programacién. Todo ello
en perfecto estado, por 40.000 ptas.
Llamar de 8210 de Eonoche al @83)
E‘;op 26 94 y preguntar por Angel.
1

OCASION, vendo ordenador SVI-
738 con unidad de disco con ma-
nuales y sistema o ivo, joystick,
tres cartuchos (Nemesis II, King’s
Valley II ¥ Phantasm Soldier), mas
cintas de juegos y revistas. Por sélo
59.000 ptas, vendo amplia-
cién de memona 64 K a 5.000 ptas.

Llamar al (93) 560 49 78, pregun-
tando por Jordi. CP1. P
COMPRO ordenador Spectravideo
SVI 738 XPress MSX. Tel. (93) 307
23 45, Horas de oficina. CP1.
COMPRO cartucho Turbo 5000
(es urgente). Telefonead al (93) 310
65 67, de 14 2 16,30 horas o de 22 a
g horas. Miguel Vidal Santiago.
Pl.
BUSCO instrucciones del Dinamic
Publisher, a ser posible en castella-
no o inglés. Pagaré bien. Llamar por
las tardes de 4 a 8 de lunes a viernes
al (96) 364 43 70, preguntando por
Paco. CP1.
CAMB%O pokes,P ideas, et.&:o Tel.
(976) 77 17 50. tando por
Andrés. CP1. s e
VENDO ordenador Sony 7008 en
ecto estado. Por 100.000 ptas.
ernando Jiménez Delgado. Tel.
(91) 402 78 44. CP1.
VENDO ordenador MSX Toshiba
64 K, en perfecto estado, con todos
los cables y un cassette. Ademis
alo joystick, diez revistas de
X y un cartucho. Precio a con-
venir. Juan Valdivia. Tel. (956) 89
95 71 CPL:
®BUSCO o compro los siguientes
juegos para MSX: Bruce Lee, Won-
der Boy, Laydock, Hyper Sports
I11, F1 Spirit, a buen precio. lg::rh
bir a Juan Valdivia. C/Santa Ger-
Cidiz. CI’II. i
©VENDO los libros “Despega con
w MSX” y “MSX Program?:ién",
Grificos, Colores y Misica”. Pre-
cio a convenir. En perfecto estado
de conservacién. Interesados escri-
bir a Josep Lainez Salvador, o
do de correos 245, 25080 Llei
También por separado. CP1.
ATENCIS)N vendo ordenador
MSX-1 de 64 K de memoria, con
cassette Sony. Por s6lo 25.000 ptas.
Interesados hablar con José fuis.
Tel. (982) 40 23 08. CP1.
COMPRO unidad de disco de 3,5
pulgadas de doble cara y controla-
dor con instrucciones. En buen
estado. De 30.000 a 35.000 ptas.
También compro todo tipo de re-
vistas MSX. %usco rograma de
RTTY para MSX. Lramar al (96)
349 49 92 y preguntar por Fernan-
do. CPI1.
©VENDO Sony HB-201P + cuatro
cartuchos + programas + radio
cassette + cable + manual referen-
cia + siete libros. Por tan sélo
37.000 ptas. Interesados llamar al
(972) 77 07 46 o escribid a Miguel
Sampol, ¢/Vilabertran, 33, L'Escala,
17130 Gerona. CP1,

VENDO i matricial MSX
(Pbili%s VW0030) con interface en-
trada Paralelo Centronics, compati-

ble PC, Amiga y Atari. Por 32.000
ptas. Ademis suministro manual y
procesador de textos en castellano

para MSX y MSX2, Tel. (93) 371 84

trudis, 20, 11010 San Fernando.'

84, CP1.
ATENCION esto no es un club,
ies tu club! MSX2 y MSX2+. ;_I'Iene-
mos programas japoneses. Hace-
mos cables a medida, ampliaciones a
256 K. Tenemos disquetes a 145
gm, pokes, mapas y mucho mis.
in fines de lucro. Llamanos al (958)
63 33 45 noches Juanjo; (958) 60 35
48 tardes 15,30 Ricardo. une-
car. Granada. CP1,
©VENDO portitil Epson PX-8
60.000 ptas. Félix Gallego Marti-
nez. ¢/Galcerin de los Pinos, 15, 2°
4*. 43480 Vilaseca. Tarragona. Tel,
(977) 39 18 46. CP1.
CAMBIO los cartuchos Andoro-
gynus, Vampire Killer y Nemesis 2
por F-1 Spirit, Salamander, Neme-
sis 3 o King’s Valley 2. Llamar a
Dani al (93) 4371022, de 3a8dela
tarde. CPI1.
©COMPRO impresora MSX1 o
compatible y unidad de disco de 3,5
ulgadas, juntos o por separado.
recio a convenir. Interesados es-
cribir a Angel Paz. Codesos 15138.
Cée-La Coruiia. CP1.
VENDO ampliacién de memoria
con dos meses de uso, casi nueva,
r 10.000 ptas. También la cam-
E?aria por Turbo 5000 + Red Lights
of Amsterdan, O también compro
los d;)ls e Interesados lla-
mar al (972 8 14 y preguntar
r Elvis. CP1,
ATENCION compro toda clase de
juegos para la consola SEGA, en
cartucho o tarjeta. También juegos
de cartuchos Konami, que no sean
MegaROM. Interesados llamar al

(C9:3) 32593 23 y preguntar por José.
P1.
SE BUSCAN en Reus usuarios de

MSX formar un club, Interesa-
dos llamar al 34 07 22 (preguntar
g’r Marcos). No serios a erse.
1.
dcmlo car;ucho MSXS-aI..l.a(.)mGO
e Philips por F-1 Spirit y an-
der. LE:nar 75 22 83

al [977C)
tar por Juan Carlos). CP1.
.Ando 10 los cartuchos dUm ¥
us por otros dos que
est&am lof‘;i ientes: Ki:nlg's

gmiMaze of Galious, Shalom,
ius. Sergi Pera Benitez. C/

Colombia, 1, 4° 2* 08400 Grano-
llce;s. Barcelona. Tel. (93) 870 78 43,
| 8
CONTACTO con usuarios que les
interese recibir cada mes las diez
mejores fotocopias de la revista
MSX-Magazine y los Disc Station
recién salidos en el Japén. Francisco
Abril. Tel. (93) 753 35 72. Jueves de
2:; 5 y domingos de 8 a 12 horas.
2,
®COMPRO ordenador MSX2 con
unidad de disco de 3,5 en buen
estado o reparable. al tel.
(988) 27 04 42 o escribir a Brais
Nieto Romero. Rosalia de Castro,

10. Carballino. Orense. CP2.

=]
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VENDO ordenador SVI XPress
con 80 K RAM, unidad de disco
3,5, sistema operativo CP/M y
MSX-DOS. o pro as. Por
30.000 ptas. Unidad de disco de 3,5
esterna para XPress, nueva por
23.000 ptas. Cambiaria programas o
compraria MSX-DOS 2.0. W(N)
645 83 61. Francisco. CP2.

©CAMBIARIA juegos de primera

linea por programas de gestion y

aplicacién. Deseo también lpro -

mas como “Homicidio en e Atﬂ:-

tico”™ o “La abadia del crimen”.

Raimundo Oujo. Avda. Garcia

Borbén, 30, 9° dcha. 36201 Vigo.
2

CP2.
VENDO ordenador Sony HB-75P,
cables, manuales, impresora-plotter
de cuatro colores PRN-C41 y algu-
nos programas. Todo por 25.000
ptas. También por scgmdo. Lla-
md(91)2176033he4=7éch
e. Preguntar por Antonio. CP2.
DESF_ARE‘\ cong:ctar con usuarios
de MSX, de primera generacién,
para el intercambio de conocimien-
tos sobre el Basic y el Cédigo
Maiquina, ideas, listados, trucos,
dudas, etc. Germin Gémez. Avda.
Mar y Sierra, bloque 2, 4° 1= 29680
Estepona. Milaga. CP2.
POerREC compra de un
Philips NMS-8280, me urge vender
un I?hilips VG-8235 con teclado
espaiiol, con disquetera de 3,5
(360K), recién revisada. Por 40.000
tas. También vendo monitor fés-
oro verde por 15.000 ptas. Todo
del 88. Junto o por separado. Tam-
bién cambiaria por impresora
INMS-1431 Philips. Precios nego-
ciables. Regalaria juegos y progra-
mas. Tel. 593 53 45. Luis. Mollet y
ores. Prov. Barcelona. CP2,
COMPRO médem. Velocidades de
transmisién de hasta 1.200 bps +
conexion RSL‘?ZC l“MSX. und::
o por 0. También tenien
unpoPhish?g:nNMS 8280, compro o
cambio por NMS 8245 + la diferen-
cia. Aitor i. Estrada Diliz,
23. Guecho. Vizcaya. Tel. (94) 469
62 47. CP2,
VENDO segunda unidad de disco,
doble cara, para Philips MSX2
8250. Instalacién minima: basta con
introducirla en el hueco de la segun-
da unidad y enchufarla por dentro.
Precio: 20.000 ptas. También deseo
vender por 2.500 ptas. el libro de
Anaya Multimedia “Pascal/Turbo
Pascal 4.0” de Rodnay Zaks. Com-
pletamente nuevo. Llamar a Fran-
cisco Jests. Tel. (952) 25 94 70.
CP2.

VENDO, por no usar, con nueve
meses de antigiiedad, ordenador
MSX modelo nata CPC-200,
méis monitor fésforo verde, mis
grabadora y todos los cables necesa-
rios para trabajar con el equipo y
otro para conectar al televisor; in-
cluyendo también: libro de instruc-
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ciones y libro de Basic MSX, veinte
juegos origi y actuales. Lo
vendo todo por 55.000 ptas. Intere-
%s llamar al tel. (926) 87 04 13.

VENDO MSX modelo ML-G1
Mitsubishi, acompafado con 66
cassettes de juegos, asi como cone-
xién al euroconector. Precio 33.000

tas. Tel. QJ) 431 0235de4a8de
f; tarde. CP2.

VENDO impresora Plotter Sony
PRN-C41 por 25.000 ptas. con sélo
un mes de uso. También vendo los

Killer por 3.900 ptas. c/u. Llamar a
Dani a, Tel. (93) 437 10 22 de
martes a sibado a partir de las tres
de la tarde. CP2.
URGENTEMENTE vendo orde-
nador MSX2 Philips VG-8235, por
cambio de potencia. Unidad de
disco de 3,5 pulgadas. Si tienes un
MSX-1, ésta es tu i :
cambiar al MSX2. El precio es de
risa. Las Palmas de Gran Canaria.
Tel. 31 90 34. Manolo. CP2.
VENDO un Sony HB-20P, 80K
RAM y 32K ROM, con todos sus
accesorios, cables, libros de instruc-
ciones, manuales, etc. Sélo por
20.000 pras. cartucho Gol-
vellius. José Luis Sonto Otero. La
Coruiia. Tel. (981) 10 02 06, CP2.
ATENCION, por 35.000 ptas.
vendo unidad de disco de d‘:)ble
cara, un Mega, Sony HBD-30W
(dos meses de uso), cartucho con-
trolador HBK 30, sistema operati-
vo, instrucciones, embalaje original
juegos de 0. Llamar a Jestis
Khri,apanir e las 20 horas. Tel.
(9_1_83 11 74 91. CP2.
*ATENCION programadores, ven-
do informacién sobre rutinas en
codigo miquina, asi como mover
sprites en lenguaje miquina, direc-
ciones del sistema operativo (BIOS-
vectores), direcciones de rutinas
empleadas por la RAM, pokes so-
bre el sistema y toda clase de rutinas
}todas len%mie uina y sin
alta de ensamblador). Pedir infor-
macién a Javier Cano-Calle. Sanz,
7, 11B. 04004 Almeria. CP2.
CURSO de Basic MSX en video
VHS o Beta de Sony por 5.000

ptas., mis un cartucho MSX. Inte-
resados llamar al tel. (94) 495 90 37.
tar por Javier. CP2,
COMPRO ordenador Philips VG
8280 digitalizador que esté en buen
estado. Llamar tardes a Jesis al tel.
|, (958) 25 20 3. bg:Pz.

o cambio por programas

o periféricos MS grdenador

Sharp MZ-720, 64K con lectograba-
dora incorporada, manuales, libros
técnicos y varios. José Fernindez
Gonzilez. Castelnou, 3, 3°A. 44500
All'l’dorra. Teruel. Tel (974) 84 33 90,
CP2

VENDO ordenador MSX de pri-
mera generacion, 64K, a 20.000
ptas. $1 os interesa llamad al 798 97
88. Barcelona. Matar6. CP2.
VENDO unidad de disco, Sony,
HBD-50, por 10.000 ptas., mis un
cartucho que esté entre estos dos:
F1 SPIRIT o King’s Valley 2. Lla-
mar al 305 63 2%. preguntar por
Alejandro, a partir de las 6,30. ﬁo
Barcelona. CP2.

VENDO unidad de disco 3 1/2
para PC y Compatibles. Tiene un

cartuchos Andorogynus y Vampire

rtunidad de

mes. Por tan s6lo 18.000 ptas.
Llamar al tel. IMZQdCGramd;.
Preguntar por Antonio a partir de
las 6 hasta las 8 de la tarde. CP2.
VENDO Telemach (monitor, mue-
ble, dos joysticks), ordenador MSX
Canon V-20, juegos { revistas, Por
75.000 ptas. negociables. Llamar de
2 a 3 de la tarde y preguntar por
Nacho al (976) 27 80 12. CP2.
[®VENDO ordenador SVI Spectravi-
deo 728 de la primera generacién,
con unidad de disco S‘ﬂm?ﬁl? para
discos de 5,25 pulgadas, con los
roﬁra.mas MSX DOS, CP/M y
isk Basic. Todo con sus corres-
ndientes cabl:sd); manuales. Tam-
ién regalo el adaptador SVI 213
para los dos ordenadores que no
son SVI 728 y discos con juegos.
Todo ello por el increible precio de
49.000 ptas. Los interesados escri-
Ihn,ihdme a Roberto Moral. Avda. 1 de
0, 13, 4°, 2*, 08120 La Llagosta.
Bar{elona. CP2,
VENDO ordenador Sony F700
MSX2, 256K RAM, 128 -
unidad de disco 720K, dos unidades
de cartucho, monitor, ratén, revis-
tas y muchisimos programas y utili-
dades. Precio a convenir. También
lo cambiaria por Amiga. José Luis
Garcia. Tel. (91) 472 53 82. CP2.
ESTOY interesado en comprar
MSX2 y una buena impresora ma-
tricial a buen precio. Al mismo
tiempo venderia ordenador HB-
75P y también impresora Plotter
PRN-C41. Interesados llamar al
(96) 326 23 83 tardes. Los precios
serdn a convenir. Juan Pascual Ber-
langa. CP2.
CAMBIO ordenador MSX Sony
Hit-Bit 20P, con juegos en cassete
mds seis cartuchos. Cables, cone-
xiones; manuales, revistas, por
MSX2 con unidad de disco, preferi-
blemente Sony. Llamar al 'l’:l. (33)
718 26 10 y preguntar por Davi
Oscar. CP2. X
VENDO ordenador HIT-BIT 75P
de Sony con juegos, con Pascal
estindar, con joystick Quick Shot
I.O Pcémll,’iro por ratén oJimpres_lt_:erf
para PC. Preguntar por Jorge.
%) 138 30 55. CPy, T
E VENDE CD Meridian 207,
iiltima generaci6n. Incorpora entra-
da para fono (MM MC) de altisima
calidad, mis radio y Tape I. Mando
a distancia. Etapas de potencia Me-
ridian 205 monofénicas 100 W.
Altavoces Proac EBS, Abstenerse
curiosos. Sélo interesados. Marc
Bonjoch. Tel. (93) 889 03 37. Tar-
des. CP2.

CAMBIO juegos para la cénsola
SEGA. Gran variedad y nuevos.
SE VENDE también monitor Phi-
llipa fésforo verde.  Interesados
amar al (93) 240 29 90. Noches.
Carlos. CP2.
BUSCO un editor de textos y un
compilador para lenguaje Cobol.
Todo con instrucciones. Precio a
convenir. Llamar los fines de sema-

na y preguntar por Manuel. Tel.
(981) E?eﬁn”. CP2.

—

Especial nuevos
usuarios.

Para que ningiin 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

BASES

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

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

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

4.° Las mejoras a los pro-
gramas se consideraran
una aportacién al mis-
moy se publicarin en la
seccion Linea Directa.

(2%

PREMIOS

5. MSX CLUB premiara
aquellos  programas
publicados con 2.000

ptS.

6.° MSX CLUB se reserva
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

7.2 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.
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BRAINSTORM

Por Willy Miragall o

GLOSARIO

MSX

Discos 6pticos, lenguaje na-
tural, number crunching, re-
conocimiento 6ptico de carac-
teres y fibra 6ptica. Mas que un
glosario de informaitica, este
mes parece una novela de cien-
cia ficcion.

R e

Nanosegundo: Un nanosegundo es
la milmillonésima parte de un segundo.
Es decir, si dividimos un segundo en
mil millones de minisculos intérvalos
de tiempo, todos iguales, cada uno de
ellos es un nanosegundo. Esta unidad
de medida gana terreno dia a dia en el
mundo de la informatica, debido a que
las velocidades de conmutacién de los
transistores estin bajando a tiempos de
incluso 3 y 4 nanosegundos. Gracias a
ellos existen memorias a las que pode-
mos consultar en tiempos igualmente
inapreciables. Piénsese que un ordena-
dor capaz de ejecutar programas a un
MIP (1 millén de instrucciones por
segundo), genera para cada instruccién
varios accesos a memoria..., y hoy en
dia los ordenadores mas ripidos supe-
ran largamente los 100 MIPS.

Natural, lenguaje: Conseguir que
los ordenadores puedan dirigirse a
nosotros, entendernos, utilizando
nuestros Kenguajes (castellano por
ejemplo) es una de las metas mais
ansiadas en el campo de la inteligencia
artificial. Disponer de ordenadores ca-
paces de saludarnos y de responder a
nuestras preguntas como si de un
humano se tratara parece un suefio de
ciencia ficcién; pero no es algo tan
lejano. Hoy en dia existen ya varios
interfaces de lenguaje natural de proba-
do funcionamiento. El principal incon-
veneniente enJa actualidad es la limita-
cién del vocabulario, y la velocidad de
proceso.

La primera limitacién hace que po-
damos utilizar el lenguaje natural para
gobernar el piloto automitico de un
avién con 6rdenes como “YA PUE-
DES BAJAR EL TREN DE ATERRI-
ZAJE”; pero que el mismo ordenador
se quede mudo si se le habla acerca del
calor que hace en Las Palmas durante
estos dias.

La segunda limitacién es de tiempo
de proceso. Si restringimos mucho el

vocabulario del ordenador (unos cien-
tos de palabras) dari respuestas en
tiempos razonables; pero se le podrin
decir muy pocas cosas. Si ampliamos el
vocabulario, el ordenador seri mis
versitil; pero puede tardar toda una
semana en responder a una sola pre-
gunta. .

Network: Ver Red Local.

Neumann: Creador del actual con-
cepto de ordenador, con una CPU que
ejecuta instrucciones una tras otra,
siguiendo un programa prefijado y
controlando mediante ellas unos deter-
minados dispositivos periféricos. En su
honor el comentado modelo de orde-
nador se conoce con el nombre de
arquitectura Von Neumann. Pese a que
existen otras arquitecturas, la Von
Neumann sigue siendo la arquitectura
por excelencia en el munﬂo de la
informatica.

Nibble: Se llama nibble a un grupo
de cuatro bits. Esta unidad es poco
utilizada en la prictica; pero es intere-
sante conocerla ya que ciertos manua-

RGB, 9 canales FM,Totalmente

ﬂkbﬂkﬂ 128KbVRAM..
MSX-2 SONY HB-F1-ll 64 KB RAM ,128 Kb VRAM, Salida RGB ..
MSX - 2 TECHNICAL REFERENCE MANUAL. lmlh.ﬂu.l-loolm.

MSXD.O.S -2 Vou.?nrm-. subdirectorios, controla Hard
256 Kb USER RAM | musx-z(conun
UNIDADES DE DISCO 3.5° 720 wcmyusx-nos .Solo.. 40.000
Kit doble cara NMS-8235....34.000 UM 12 MEGAS............connenrenne 34.000
MODEM EXTERNO 300/1270/2400 AT standard, Conexibn a RS 232-C). 32.000
IMPRESORAS MSX o Color, 9/24 agujas, .. 48.000
DISCOS 3,5 SONY CARA. NTIZADOS 10 : 2000, 50 : 8000, 100 17.000
RATON (Mouse) .................. 9.800 AMPLIACION 64 Kb. ........ccccouensnsnrsereans 2.000
ADAPT RF-VIDEO ...10.000 CHIP TURBODISK (Més veloz) ............ 6.000
MMONH‘OH Fosforo Verde .. 14.000 MONITOR COLOR (Alta ) cvee. 55.000
as novedades y mmﬂmrumJ cuanio 4. ... .
Todolbodior:.;w. mmma
Activo mercado mmodomhpmdu yoonwounm seriedad
Com| Mm:d-m onnl!ﬂhnuum
répido de m solucién problunu.lhda-m
Importacién bajo encargo de Ordenadores MSX, MSX -2+,
Qam&ﬁomﬂuomnmu&m consuita nuestras increibles ofertas
en ordenadores Somos en MSX, AMIGA, ATARI y PC.
PHOXIMAM : GENLOCK: de video (ordenador + imagen de TV) para titulos
ropompc.leGl‘l’ALlZADOﬂlEVlDEO.sc R MANUAL.....

les también la utilizan. Légicamente
dos nibbles forman un byte.

NOP: No operacién. Pese a que
aparenta ser un absurdo, la no-opera-
ci6n es una constante en el mundo de la
mformama, especialmente en los nive-
les mas cercanos al hardware. En en-
samblador, por ejemplo, la instruccién
NOP es una instruccién que no hace
nada. Resulta muy il para dejar zonas
en blanco en el interior de los progra-

uizds utilizadas mis adelante),
a?.mear posiciones de memoria, e
mcluso ara perder tiempo.

Number Crunching: Esta expre-
si6n americana se utiliza con frecuencia
para hablar de los grandes ordenadores
vectoriales (CRAY, por ejemplo) capa-
ces de hacer varios millones de opera-
ciones en coma flotante cada segundo.
Gracias a ellos son posibles los vuelos

aciales, la prediccién meteorolégica,

T simulaciones fisicas por ordena-
dor (desde previsiones en caso de
guerra nuclear, a la prueba de la
resistencia de un avién que todavia no

Alfonso |, 28 » 50003 ZARAGOZA
Telf./Fax (03) (976) 299060
Apdo. Correos 7037
ZARAGOZA (Spain)

:{m por LI Y




se ha construido bajo una tormenta
n:ﬁical que nunca se ha producidol)a.
jAh, por cierto!, en fechas recientes
Universitat Politécnica de Catalunya
adquirié un ordenador CRAY, cosa
poco comiin en nuestro pais.

I O

Objeto, igo: En general, se co-
noce como cédigo objeto el resultado
producido por un compilador a partir
de un pro; a fuente. Mis en concre-
to se suele utilizar este término para
designar a los programas que ya han
sido compilados (o ensamblados) y que
deben pasar todavia por una fase de
linquedicién (ver link).

R: Siglas de Optical Character
Recognition (Reconocimiento Optico
de Caracteres). Un sistema OCR es un
conjunto de hard (scanner) y soft capaz
de interpretar los textos escritos. Estos
sistemas en la actualidad estin muy
difundidos y resultan relativamente
asequibles. Gracias a eso el ordenador
puede copiar a su memoria los textos
de un peniédico o de un libro (siempre
texto impreso) sin necesidad de que
nadie tenga que teclear de nuevo todo
el texto.

Octal: Se utiliza este nombre para
designar todo lo relativo a la base 8. En
la actualidad el sistema octal de nurhe-
racién ha quedado pricticamente ob-
soleto. Se utilizan con frecuencia mu-
cho mayor los nimeros binarios (base

Nombre y ellidos
Calle

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

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

2), decimales (base 10) y hexadecimales

ase 16).

On-line: La expresién on-line tiene
dos posibles sige:.igic:dos. Si hablamos
de comunicaciones (via cable RS-232,
via modem, o por cualquier otro me-
dio) la expresion on-line indica que la
conexién es correcta y reconocida por
el ordenador fuente y el destino. Asi si

‘nuestro [E:'ogra.ma e comunicaciones
e significa

esta off- que los datos que
introduzcamos no pasarin de alli, al
menos hasta que se alcance el estado
on-line. Esta expresion se suele utilizar
en un contexto mas restringido para
indicar si los datos que llegan a un
programa, un médem, etc., deben pa-
sar a la siguiente fase (on-line), o
detenerse alE’m off-line).

Los des ordenadores son utili-
zados j mismo tiempo por un nimero
muy grande de usuarios. Estos usua-
rios utilizan el ordenador por medio de
terminales que estin conectados al
ordenador por medio de un cable
RS-232. ch,ido a esto, se utiliza tam-
bién la expresién on-line para indicar
todas las operaciones que se realizan
con intervencién del usuario: pr?un-
tando cosas y sacando mensajes y datos
Eor pantalla. En un PC o en un MSX,

expresién no tiene sentido ya que el
teclado siempre esti conectado al orde-
nador (nunca esti off-line), pero se
sigue utilizando esta expresion para
designar a los programas que requieren
que haya un uswario 3 frente- del
teclado para guiar su ejecucién.

On-Hook: Debido a que la expre-
sién on-line resultaba equivoca en cier-

tas ocasiones (con el tiempo su signifi-
cado ha ido dggenerando)?gn las t?:nﬁs-
misiones via médem se utiliza esta
expresién para indicar que el médem
tiene el “teléfono” descolgado y que
esti en espera de enviar o recibir datos
por la linea telefénica.

Operativo, sistema: El sistema ope-
rativo es un programa encargado de
Eestionar los aspectos mis internos de

méquina. Gracias a él el programa-
dor no necesita conocer todos los
detalles de la miquina cada vez que

uiera hacer un p . En ordena-

ores personales, como los MSX o los
PC, el sistema operativo gestiona basi-
camente el disco y lo distribuye de
manera adecuada. El resto de progra-
thas (incluso los hechos en ensamﬁa-
dor), cuando quieren utilizar el disco,
s6lo tienen que indicirselo al sistema
operativo, que lo hari diligentemente.
En ordenadores multitarea o multiu-
suario el sistema operativo es también
el encargado de distribuir la memoria,
el tiempo de ordenadog, y otros recur-
sos de forma justa entre todos los
programas. Ver MSX-DOS.

|
|’ Ciudad
|
|
I Tarifas:

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

62 |
| Importante: Colocar en el sobre: Departamento Suscripciones MSX CLUB. NO SE ADMITE CONTRAREEMBOLSO. |
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Optica, fibra: Todos conocemos los
cables eléctricos. Sabemos que pode-
mos utilizarlos para enviar informa-
ci6n de un lugar a otro. Si colocamos
un determinago voltaje en un extremo
del cable, éste aparece inmediatamente
al otro extremo del cable (la electrici-
dad viaja con una velocidad del orden
de la velocidad de la luz). Esto que
aparentemente nadie negaria no es
cierto en dos casos. Si el cable es muy
largo, parte de la electricidad se trans-
forma en calor y se pierde. En el
segundo caso, si transmitimos la infor-
macién muy ripido aparecen efectos
indeseados. Y ademis los cables son
bastante amigos de actuar como ante-
nas y captar todo tipo de interferen-
cias.

De todo esto se deduce que si hemos
de enviar informacién entre puntos
muy lejanos, o bien enviar mucha
informacién en muy poco tiempo aun-
que la distancia sea corta, los cables
convencionales no dan la talla. La fibra
optica ha venido a solucionar todos
estos problemas. En primer lugar la
energia luminosa introducida en un
extremo del cable aparece sin apenas
pérdidas al otro extremo del cable
(existen pérdidas de energia pero muy
inferiores a las de los cables eléctricos).
En segundo lugar, la fibra 6ptica es
ideal para enviar informacién a altisima
velociddad (mucha informacién cada
segundo), y ademis es inmune a las
interferencias. Por si fuera poco, la
fibra éptica es ademis mucho mis
barata que los cables de cobre. Sélo
hay dos problemas que cada dia se
resuelven con mis facilidad. El prime-

ro es que unir dos fibras 6pticas no es
algo trivial, como lo es soldar dos
cailes de cobre. Y el segundo es que
hay que convertir las senales eléctricas
con que trabajan los ordenadores a
sefiales Opticas, mediante un interface
que todavia resulta algo caro.
Opticos, discos: Los discos 6pticos
son discos (como los disquettes) pero
que utilizan la tecnologia del liser para
leer y grabar los datos. Existen varios
tipos de discos 6pticos. Los CD-ROM
son discos que s6lo pueden leerse. Son
los populares compact disc utilizados
para la misica. Si en lugar de misica
grabamos datos, tendremos un CD-
ROM. Los lectores de CD-ROM
acostumbran a tener una salida de
audio, asi que también pueden usarse
como aparato de compact disc.
Recientementz estin empezando a
comercializarse en nuestro pais los
discos 6pticos grabables varias veces, e
incluso existe un ordenador, el NeXT
de Jobs, que incluso lleva una de estas
unidades de serie. La principal ventaja
de los discos 6pticos est en su enorme
capacidad de datos. Mientras en un
disquette de MSX podemos almacenar
hasta 720 Kb, en un disco éptico de 5
1/4 pueden llegar a almacenarse varios
miles de megas. Y no es ciencia ficcién,
estd a la vuelta de la esquina.
Overflow: En informatica, las cosas
de tamano variable son muy incémo-
das de tratar. Asi, siempre que se
puede, se encapsula todo en bloques de
tamano fijo. Con los nimeros ocurre
lo mismo. Para que sean mis ficiles de
tratar los MSX los dividen en enteros
(ocupan 2 bytes), nimeros de simple

precision (4 bytes) y de doble precisién
(8 bytes). Los problemas surgen cuan-
do a un nimero que cabe en dos byrtes,
le sumamos uno y resulta que ya no
cabe en esos dos bytes, utiliza mis
cifras. En este caso decimos que se
produce un overflow, un error muy
comin en cualquier tipo de ordenador.

Overlay: Ocurre frecuentemetne
que los programas son demasiado
grandes para caber en memoria de una
sola vez. Para solucionar este problema
algunos lenguajes disponen de la capa-
cidad para dividir el programa en
varios overlays (a veces es el propio
sistema operativo el que ofrece esta
posibilidad). Supongamos un progra-
ma dividido en dos overlays, el A y el
B. El programa empieza a ejecutarse
por A hasta que, en algiin momento, se
necesita alguna instruccién, o dato
almacenado en el otro overlay. En ese
momento se carga del disco el overlay
B y se accede a ella donde sea necesa-
rio; borrindose de memoria el overlay
A. Cuando vuelva a ser necesario el
overlay A se cargari de nuevo desde el
disco.

En general, para evitar demasiados
accesos a disco, existe una zona del
programa (bloque principal) que siem-
pre esti en memoria, independiente-
mente del resto de overlays. Ademis
las variables siempre estan en el bloque
rrincipal.

Los overlays han de ser disefados
por el programador de forma que los
accesos a gisco sean los menos posi-
bles. Hay que intentar que dentro del
overlay A no se necesite el overlay B, o
que se necesite lo menos posible.
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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.

: g’ojos los programas deberin lle-
var la caritula adjunta, o bien
fotocopia de la misma.

4. Cada lector puede enviar tantos

rogramas como desee.

5. No se aceptarin pro as ya
publicados en otros megi'os o pla-

ig'loados.

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 apelli-
dos, aparte de especificar que el
‘programa sea para MSX-Club-,
subrutinas donde sean necesarias,
etc.

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

PREMIOS

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

FALLO Y JURADO

9. El Departamento de Programacién

10.

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

Los programas seleccionados apa-
recerin publicados en la revista
MSX-Club de Programas.

11. Las decisiones del jurado serin

" inapelables.

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

13. El plazo de entrega de los progra-
mas finalizari el gi‘a 31 de diciem-
bre de 1990

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:

e PROGRAMAS

Roca i Batlle, 10-12, bajos 08023 Barcelona

- MI PROGRAMA
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INDICE BIT-BIT

(1) MOONWALKER
-US..GOLD-

(2) XYBOTS
-DOMARK-

(3) CYBERBIG
-ANIMAGIC-

§) CORRUPT
-MAR ENTERTAINMENTS-

(5) DUCK OUT

-XORTRAPA-

(6) CURRO JIMENEZ

-ARCADIA-

(7) MAD MIX 2
-TOPO-

8) TOKYO GANG

-MAR ENTERTAINMENTS-

f dyyeiea luadlos

(1) MOONWALKER

'US. GOLD
Distribuidor: ERBE
Formato: cassette

hichael Jackson baila.
Michael Jackson baila bien.
Michael Jackson canta.
Michael Jackson canta bien.

Michael Jackson es guapo.

Michael Jackson es Eilen guapo.
Michael Jackson es actor.

Michael Jackson es buen actor.
Michael Jackson es un payaso.
Michael Jackson es un Euen payaso.
Michael Jackson esti enamorado de
Liz Ta{lor.

Michael Jackson estd muy enamorado

Por Jesiis Manuel Montané

de Liz Taylor.

Michael Jackson hace conciertos.
Michael Jackson hace buenos concier-
tos.

Michael Jackson escribe libros.
Michael Jackson compone canciones.
Michael Jackson compone buenas can-
ciones.

Michael Jackson queda bien en televi-
s16n.,

Michael Jackson queda muy bien en
televisién.

Michael Jackson sabe hacer muchas
cosas.

MOONWALKER

PRIMERA IMPRESION: Thri-Thri-
Thri-Thrilleeeerr Thriller at niiiight...
SEGUNDA IMPRESION: Smooth
Criminal

TERCERA IMPRESION: Bad, bad,
bad, bad, bad, bad, bad, bad...

S IACHSON
MOONWALKER




v ERBE

ybots es, cronolégicamente, el

x segundo de los cinco juegos que

Domark licencié a Tengen para

su conversion a los ordenadores do-

mésticos, partiendo de unas franca-

mente espléndidas miquinas de salén.

Vindicators fue el primero de ellos,

mientras que Toobin, APB y Dragon
Spirit completan la lista.

De todos ellos, los inicos aparecidos
en MSX han acabado por ser Xybots,
por supuesto, y Toobin, que ya fue
comentado en el Bit-Bit del mes pasa-
do; como comprobaréis si os preocu-
pais de mirar la critica de éste dltimo, a
pesar de tratarse de una conversién
totalmente nefasta.

Xybots, en los salones de juego, no
fue precisamente un éxito, pero se trata
de una buena maquina, de todas for-
mas. Uno o dos jugadores toman el
control de una pareja de comandos
espaciales; tienen que seguir los intrin-
cados caminos de un laberinto tridi-
mensional en visién subjetiva, repleto
de robots asesinos que disparan en
cuanto aparecen.

El programa utiliza una pantalla
divida en dos mitades, por lo que cada
jugador puede desplazarse en cualquier

direccién, una tictica muy util, que
facilita el evitar caer en emboscadas
preparadas por los robots enemigos en
masa.

Sobre las dos pantallas principales se
encuentra el mapa del nivel entero, que
senala la posicién de los jugadores en la
parrilla cﬁ: juego, todos los robots, los
muros y la salida, con lo que en todo
momento se tiene un control absoluto.
Cada comando tiene una energia deter-
minada, que va descendiendo durante
el transcurso del juego, pero que se
puede ver aumentada al destruir un
determinado tipo de robot enemigo.
Cipsulas de energia-extra estin espar-
cicfgs a su vez; por esta circunstancia es
especialmente divertido que participen
dos jugadores, ya que incluso pueden
competir para obtener dichas cipsulas.

Para mayor goce y disfrute de los
jugadores mis exaltados (brutalidades
no, please) hay también armas sofisti-
cadas que aumentan el poder destructi-
vo decios comandos especiales. Existe
la posibilidad de recoger monedas que,
una vez alcanzada la salida del laberin-
to, nos permitiran la compra tanto de
armamento como de energia o escudos.
Si nos sentimos particularemente gene-
rosos, podemos compartir las monedas

ue nos sobren con nuestro comparnero
3e fatigas.

A medida que vamos superando
fases, los laberintos irin haciéndose
mayores y mayores, siendo algunos tan
tremendamente grandes que incluirin
teletransportes para llegar a algunas
zonas excesivamente alejadas.

No hay duda de que la versién
Spectrum es ciertamente ripida, goza

AV ANIMAGIC,

de vistosos grificos e interesante desa-
rrollo, siendo a la vez realmente fiel a la
mdquina original de los salones recrea-
tivos. Y por si fuera poco, funciona en
un MSX con tan sélo unos leves
retoques...

Tan s6lo se le puede hacer un
reproche a Xybots; la ni muchisimo
menos excesiva variedad en el desarro-
llo del mismo.

XYBOTS

PRIMERA IMPRESION: Un juegue-
cillo del montén...

SEGUNDA IMPRESION: Un jue-
guecillo del lago.

TERCERA IMPRESION: Un juegue-
cillo del paraiso de los escogidos.

(3) CYBERBIG

OMO DESCALIFICAR UN
JUEGO:

Me voy a la tienda buscando
un juego que sea novedoso e interesan-
te, a ser posible de un sello desconoci-
do, ya que viendo lo que ofrecen los
viejos conocidos, mejor abstenerse.
Rebuscando en el apretado escaparate
de cristal (con mucho cuidado, no sea
que encima me lo cargue...) descubro
una cajita pequenita, mona, el tipico
formato MCM.

MCM... (¢Pero como puede ser tan
lento?)

Bueno, con mejor criterio e impar-
cialidad, distingo otro logo, el de
Animagic. Mortadelo 1II, Bronx
(Blergh...) y un sinfin de infumables
conversiones que han venido azotando
nuestro sistema durante un tiempo.

¢Habri llegado el momento de la
verdad para Emilio Martinez y sus
fieles adiiteres?

¢Y para Javier Cano, productor del
juego?

¢ Y para Carlos Arias, su programa-
dor?

Lo malo empieza por el Infierno, es
decir, por el titulo. Cyber... Saber...
Saiber... Cybergig... Cyberbig, eso es.
No es ficil de recordar, y mucho
menos de reproducir en estas piginas,
pero podéis estar seguros de que si esti
mal escrito no es culpa mia. Es culpa
del individuo al que se le ha ocurrido
bautizar el juego con el magnificamen-




te impresentable rétulo de Cyberbig.

Verdaderamente buena es la ilustra-
cién de la caritula, realizada por Luis
Royo, un magnifico dibujante que
antes ejercia exactamente su labor y
ahora parece dedicarse unicamente a
los videojuegos, aunque no sé exacta-
mente el motivo quecfe ha impulsado a
tal desperdicio de talento incontenido.

Abro la cajita, y se me rompe en el
trance, pero al menos la carpetilla sigue
intacta. Se trata de un texto bastante
largo, dedicado en su prictica totalidad
a narrar una divertida historia de cien-
cia ficcién que se supone de fondo para
el juego, aunque la verdad es que sélo
es atil para empapelar el desvan.

Para que os hagdis una idea:

“Fecha terrestre: 20/08/2453

Nombre de la nave: Paralax 7.

Misién: Carga y transporte.

Al mando de la nave: Leonard As-
tley Cannon.

Rango: Técnico en Electrocibernéti-
ca.

Observaciones: Unico supervivien-
te.”
¢A que tiene su gracia?

Y a medida que voy leyendo, se
suceden nombres como BERKELIO,
XILOS, ASTREA-8, AMERICAN
ELDO CORPORATION, PICTIA-

No se salva el logo, no se salva el
personaje principal, no se salvan los
grificos (sencillamente penosos), casi
no existe sonido y no se puede casi ni
jugar... Por no hablar de la pantalla de
carga.

Basura, departamento B, seccién 5.

CYBERBIG
PRIMERA IMPRESION: Cyberbig.
SEGUNDA IMPRESION: Cyber-
blergh...

TERCERA

IMPRESION: Cyber-
trash...

(4) CORRUPT

MAR ENTERTAINMENTS
Distribuidor: MAR ENTERTAINMENTS
Formato: cassette

E ARE DETECTIVE

WE ARE SELECT

WE ARE DETECTIVE
COME TO COLLECT

De préxima aparicion.

(5) DUCK OUT |

XORTRAPA
Distribuidor: DROSOFT
Formato: cassette

£\ raseunavez un patito, un patito
E no feo, si no muy agraciado,
que estaba en una cocinita, una
cocinita fea, pero si no muy limpia. En
la cocinita estaba un cocinero, un
cocinero gordo y feo, que queria coger
al patito no muy agraciado, para que
alguien muy malo, muy malo, se lo
comiera.

NAS, MAGNETOLASER M,

AXB256, LUNA GRIS (hombre, una , y
nueva tonalidad...), ULTRAMOLE- SI?IRII(EZKI :-, u:‘;;:‘:.:‘,‘;:’
CULAR, BRAINSTEIN (;captiis la cionlzll IMPRESION: Conversa- AMENAZANDOME QUE EN TRE EA

estupidez?), BIFRONIO ADNX-5, o
GERION XXIII... pero en el juego
solo se pueden distinguir caracteres
deformes que recuerdan vagamente a
los bichos del Profanation, y una

DETRAS SUYD . NO SERUIRA
SEGUNDA IMPRESION: Y han ma-

tado a un lEoli, y el poli era amigo
nuestro, ly ay muchos malos, y hay :
muchos lugares que investigar... oy 0

UNA UOCECILLA ME DICE
JUE GO .

*SEGUIR AL HATOH.
AHORA OQUE

| = =

estructura de plataformas idéntica a
éste ultimo.

Podéis imaginaros con total facilidad
de qué va el juego.

TERCERA IMPRESION: Buenos
graficos, buen parser (creado especial-
mente para el juego) y buen desarrollo.
No me lo puedo creer...




NADA RES ISTIRSE .
DEBERIA SEGUIRLE EL

IW.:.

Pero el patito no queria acabar en la

tripita de aquel hombre tan malo, tan
malo, tan malo, por lo que decidi6
escapar de la cocinita y encontrarse con
una patita, muy guapa, muy guaga,
muy guapa, con la que ya habia queda-
do unas horitas antes.

El patito tuvo que escapar del coci-
nero gordo y feo, también de varios
gatitos y de ratitas hambrientas, todo
ello dentro de la cocinita. Después,
llegé a las calles de una ciudad muy
peligrosa, muy peligrosa, muy peligro-
sa, donde tuvo que luchar con vaga-
bundos hambrientos, perritos feroces,
gatitos callejeros y murcielaguitos. El
patito estaba ya asustado, pero el
recuerdo de su adorada patita le alegra-
ba su corazén de patito.

Pasito a pasito, el patito llegé al
parque, pero antes de llegar al estanque
en el que se hallaba su amada tuvo que
vérselas con gamberretes, lagartitos y
mds perritos, gatitos y ratitas.

Finalmente, Eesé a la patita y los dos
fueron un par de patitos muy felices.

Algo dotado de un argumento asi,
conmueve del todo. Y, encima, no es
un mal juego...

DUCK OUT

PRIMERA IMPRESION: Muy boni-
to, muy bonito...

SEGUNDA IMPRESION: Muy poti-
t0, muy potito...

TERCERA IMPRESION: Muy... pa-
tito.

Sana6n

(6) CURRO JIMENEZ

ARCADA

® uuuuueeeeee vilivaaaaa
Es-pa-naaaaaaaaaaaa-
‘ aaaal.

CURRO JIMENEZ

PRIMERA IMPRESION: Cuernos.
SEGUNDA IMPRESION: Cuernos
soleados.

TERCERA IMPRESION: Cuernos
soleados... al sol de Espafia. Lamenta-

ble.

(7) MAD MIX 2

Formato: cassette

a pasado ya bastante tiempo
H desde el lanzamiento de la

primera parte de Mad Mix, un
acontecimiento que nos pillé a casi
todos por sorpresa. El juego, con el
tiempo, se convirtié en la primera
presencia firme espafiola en el mercado

extranjero, respaldado por los nombres
de Pepsi-Cola y U.S. Gold.

Pero los meses se han ido sucendien-
do y Rafa Gémez, el autor, se ha
dedicado a otros menesteres, a juegos
como Rock’n Roller, que a pesar de su
indudable calidad, no han gozado de la
popularidad de su predecesor.

Llegados a este punto, esti clarisima
la motivacion que ha llevado a las
mentes pensantes de Topo a realizar
una segunda parte de su mayor éxito.
No sélo estd fa intencién de recuperar
el prestigio otorgado por el Mad Mix
original, sino también los beneficios
econémicos que parecen haber queda-
do sepultados por un proyecto de la
envergadura de Viaje zj} Centro de la
Tierra, si tenemos en cuenta que se
tard6 cerca de un afo en verse conclui-
do.

Rafa se ha decidido por dotar al hijo
de su hijo de originalidad, aunque
quizd no ha escogido la forma mis
correcta...

¢Recordiis Pac-Mania?

Ya sabéis, GrandSlam, Teque...

Scrool en todas direcciones.

Tridimensionalidad del laberinto.

Pues bien, en eso consisten las nove-
dades que aporta la secuela de Mad
Mix, eso si, con un nivel técnico
infinitamente superior que el de la

roduccién britinica. Otro punto
?uerte del programa es lo intrincado de
los pasadizos, repletos de callejones sin
salida y de trampas disimuladas, que
sorprenden constantemente al jugador.

Acabamos de dar con el eje de Mad
Mix 2, es decir, la intencién de sor-
prender siempre que se pueda a quien
se enfrenta por primera vez a él, e
incluso al que ya lo conoce un poco.
Los personajes que rodean al protago-
nista, el simpatico comecocos nacional,
son sencillamente delirantes por la
simpatia de su diseno, y algunos estin
dotados de una animacién mis que
aparente.

Existen unos cocos, es decir, de
puntos comestibles, que se asustan al
ver a nuestro audaz monstruito favori-
to y escapan de él... por pies; literal-
mente, es decir, aparecen un par de
diminutos pies rodeando la esfera y
ésta desaparece tan ripido como pue-
de.

Por otro lado, la extrana variante de
Pac-Man puede emborracharse (!) y no
responder a nuestras 6rdenes, por lo
que se pueden llegar a dar escenas
realmente hilarantes.

Un sincero acierto que lleva implici-
ta la secuela esta dentro de su mismo
planteamiento, ya que la accién se
desarrolla en el interior de un tenebro-
so castillo, lo que supone una gran

e




| PRIMERA IMPRESION: Segundas

L=

d .
1
s

nqueza grifica a nivel de escenarios y
personajes relacionados con el ambien-
te.

Asi pues, se trata de un juego entre-
tenido, que quiza no responde a tanti-
sima publicijad y expectacion (l6gicas,
por otra parte), pero que puede ganarse
el calificativo de pequefia obra maestra
por su simpatia y espontaneidad.

MAD MIX 2

partes nunca fueron buenas...

SEGUNDA IMPRESION: La prime-
ra tampoco es que fuera muy buena.
TERCERA IMPRESION: Me han
convencido. Los refranes son una estu-
pidez. Mad Mix 2 es un gran juego.

A A ——— e
GUIA PRACTICA

IPARA ACABAR CON
§ NUESTRO CRITICO

I Atencion a lo siguiente. Al final del test
os explicaremos de qué va la historia...
0O Zipi y Zape con su tirachinas. Es
decir, me diﬁ\pidan. Eso es porel
disgusto que se llevaron al leer el
comentario aparecido en MSX-Club
55, correspondiente a Septiembre del
89

O Escobar, después de leer lo mismo,
claro esta. A plumazo limpio.

O José Luis Correa. Nadie le dice a un
programador que es malo, y menos si
el que lo digo soy yo. Coge la Correa

O Victor Ruiz, por motivos obvios:
After the War era mucho mejor dedo
que dije... ;O no? EL ataque de®
histeria se debe a MSX-Club 55. Una
bonita forma de morir, entre punk:
radioactivos y ruinas...

O Andrés Samudio, quien tiene
muchos motivos; Jabato y la Aventura
Orriginal, que no son pocos, en el MSX
Club 56 y en el 59, respectivamente,
correspgndientes a Octubre del 89 y a
Enero del 90. Naturalmente, utiliza
HACHA QUE DIERON
DUENDES VERDES AL PASAR
POR GRAN MONTANA BLANCA
DESPUES DE MATAR REY ELFO
Y RECOGER PEQUENO
AMULETO BICOLOR DE
TEMIBLE BRUJA ADELINA.

O El Jabato, naturalmente después de
pasar por el tinel del tiempo que
inventa algin programador de A.D.
Mis preciosos filetes, cortados a
espada, se revenden en el mercado
negro.

8) TOKYO GANG

MAR ENTERTAINMENTS
Distribuidor: MAR ENTERTAINMENTS

Formato: cassette
P buenas palabras, tiene que ser

muy adictivo. Y Tokyo Gang es
MUY bueno. Recuerda a los tiempos
en los que la gente se preocupaba de
hacer las cosas...

Brillantes grificos, ripido movi-
miento, mucha accién y divertido desa-
rrollo.

Por si fuera poco, producto nacional
al cien por cien.

No quepo de contento...

De préxima aparicién.

ara que un juego sea digno de

HE = EE BN BN BN B B e anam B B BN BN B .

0O Freddy Hardest, quien aprovecha su
viajecito a Manhattan Sur para
visitarme y utilizar una FX
Synchromegalaser dos velocidades,
dejindome en pésimas condiciones.
O Fabiin Escalante, ke me pega un
leshazo, el muy kasho mulo, y me deja
hesho una kk. Naturalmente, al leer el
comentario de Ke Rulen los Petas, en
MSX-Club 57, noviembre del 89.
0O Paco Pastor, al descubrir que su
idolatrado Butragueiio es en realidad
Gary Lineker tenido de rubio "
oxigenado. En el MSX-Club’58; de
Diciembre del 89. A pel6tazo limpio...
O Drazen Petrovies’quien mé manda™
una pelata-bortfiba desde los U:SA.,
después dé€ perder los nueve millones
que ténia que quarle Topo, también
enﬂieigmlmde 89.
[ Gabriel Nieto, al que no le gustaron
mucho “esas cositas tan pequeiitas”,
por lo que decide que todavia lo sean
mas, y acaba por descuartizarme con el
unal de Axel, el del Viaje al Centro de
a Tierra.
0 Chuck Yeager, a quien no le trajeron
los reyes los 18 modelos de aeronave
prometidos en el MSX-Club 59
correspondiente a Enero del 90.
Naturalmente, hace un vuelo rasante
que me machaca la cabeza. Al menos se
trata de un asesinato artistico, y es que
los americanos tienen muy buen gusto.
O Pete Jones, mas conocido por
COSMIC SHERIFF, saliencfo dela
estacion orbital TERRA 1, con la
intencién de pegarme un
GUNSTICKinazo. Y es que en el
MSX-Club 59 de Enero del 90 hacia de
todo menos frio...
O Antonio Casals, al que no le
sentaron muy bien las criticas a las
conyersiones realizadas por sus

TOKYO GANG 2
PRIMERA IMPRESION: Kung Fu |
Master 2. B
SEGUNDA IMPRESION: Tokyo |
Gang... Mar Entertaiments... Buenos |
nombres, buenos logos, buenos presa-
glos...

TERCERA IMPRESION: Buen jue-

go.

-

fabulous boys, los New Frontier... I
i Yeah! después de un dia entero
i:ailando sardanas acaba conmigo. Mi |
corazén no soporta el esfuerzo (claro
estd que mis oidos ya no dan pie con
bola).

O Ignacio Hernindez, quien después
de leer el niimero 60 de MSX-Club,
correspondiente a Febrero del 90, coge
el hilo telefénico y me ahorca. A pesar
de todo, sus juegos no se van a vender
‘mas por ese motivo. Ni Ninja
Warriors, ni Double Dragon II, ni
Continental Circus merecen el
esfuerzo...

O Emilio Sanchez Vicario, que perdié
un partido el dia que ley la critica de
su juego en el MSX-Club 61 de Marzo
del 90. Cegado por la ira, recordemos
que él no pierde nunca, se liaa
raquetazo limpio y acaba conmigo.

O Altered Beast, quien a pesar de su I

lentitud consigue pillarme y comerme E :
vivo, la muy bestia... alterada. De &

postre, se come el MSX-Club 61, l B
correspondiente a Marzo del 90. @
“Si te llamas Jesius acabas crucificado ’I k
(Carlos Mesa)

e

s
l 1
Ii

Os damos instrucciones de cémo
debéis hacer llegar vuestras
contestaciones al test.

Coged un sobre, a ser posible negro
(por eso del respeto y el luto), y
escribid en él la direccién de la
compania de software nacional que
mas quebraderos de cabeza os haya
dado. I
Podéis remitir esta pagina, con vuestra 1
eleccién bien senalada, a cualquiera del i
los interesados, todos os lo <o
agradeceran...




La importancia del sistema
MSX en el mundo informatico
ha sido y es mas que un mero
tramite. Durante los cinco
afios de existencia de nuestra
revista asi lo hemos demostra-
do y en ello hemos puesto todo
nuestro empefio. En este re-
portaje, los principales produc-
tores de software de nuestro
pais hablan sobre el pasado, el
presente y el futuro del MSX...

Cinco entrevistas a los principales productores de \videoiuesos en nuestro pais. En la serie fotogrifica se aprecia, junto a tres de los

componentes de Opera, System 4 y Topo, los edificios

e Erbe y Dinamic, respectivamente.

LA VUELTA AL MSX
EN CINCO MUNDOS

Por Jests Manuel Montané

ERBE SOFTWARE

as oficinas centrales de Erbe, en

Madrid, son sencillamente im-

resionantes, y la apariencia ex-

terna de las mismas es ya de por si
atractiva.

La infraestructura de la que es, a

pesar de muchos, la empresa distribui-

dora de videojuegos mais importante
del pais, es escalofriante y gigantesca.
Los distintos apartados en los que se
divide asi lo atestiguan, ya que existen
departamentos especializados en las
mas variadas labores, desde la compra
de producto hasta la venta directa,
pasando por el cambio de las cintas

defectuosas o las relaciones piblicas.

Cabe recordar que en la mayoria de
las empresas dedicadas al campo de los
videojuegos, éstas funciones son reali-
zadas en ocasiones por una sola perso-
na, lo que conlleva légicos errores que
no son para nada agradables para el
consumidor.
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[INIFORIMIE

La aventura Erbe se inici6 en sep-
tiembre de 1984. Tras el logotipo, poco
sofisticado en aquél entonces, dos per-
sonas inician una empresa que llegaria
a protagonizar una verdadera revolu-
cion en el mercado del software.

Un contestador automitico era su
Gnica arma para salir adelante en un
negocio dificil, pero con grandes pers-
pectivas de futuro.

Tenian claro que no debian dar
ningin paso en falso. Por eso nunca se
corrieron riesgos innecesarios: las con-
quistas se fueron sucediendo poco a
poco.

Tras una etapa inicial como meros
importadores de titulos ingleses, su
primer logro consisti6 en conseguir la
exclusividad de esos sellos.

La venta se realizaba tinicamente por
teléfono, sin apoyo de red comercial
alguna. El incremento de la demanda y
consiguientemente, del volumen de
ventas, pronto hizo posible la creacién
de una fuerza de venta propia.

El segundo reto importante fue am-

liar el mercado del software. Para ello
Eabia que superar un gran obsticulo:
los precios elevados.

Erbe salvé la situacién con dos
estrategias distintas: fabricacién propia
(1985) vy, tras grandes negociaciones
con Inglaterra, la bajada de los royal-
ties (1986?.

El resultado fue el descenso de los

recios y el despegue de una gran
industria que habia permanecido oculta
en el mercado del software: los vi-
deojuegos. Y éste fue el principio de la
gran aventura de Erbe, que iniciaria
aqui, ya como protagonista absoluto,
su andadura en este nuevo mercado,
generalizando el consumo de videojue-
gos hasta entonces relegado a un pibli-
co restringido.

Desde el principio, los titulos de
mayor impacto, han sido comercializa-
dos por Erbe. Han sido superventas
absolutos y han batido todos los ré-
cords. Eso sin contar los “packs”
especiales que han supuesto verdaderos
revulsivos para el mercado: “Super
10", “Lingote”, “40 Principales” y
otros.

Owut run, Gauntlet, Desperado,
Knight Lore, Arkanoid, California Ga-
mes, Indiana Jones and the Temple of
Doom, Robocop, Batman, Trivial Pur-
suit o la saga de los Barbarian, han
constituido algunos de los mayores
éxitos de la historia del software en
Espana, y todos ellos han sido versio-
nados aly MSX con mayor o menor
fortuna. La calidad de estas conversio-
nes no ha sido siempre la deseada, pero

En Erbe hay fantisticos vi-
deo‘j;; . lflia“mcaot;ivu caritulas,
ver ] , pero por en-
cima de todo, unas chicas fran-
camente encantadoras, las com-
ponentes femeninas del equipo.

La aventura Erbe se
inicid en septiembre de
1984. Tras el logotipo,
poco sofisticado en aquél
entonces, dos personas
inician una empresa que
llegaria a protagonizar
una verdadera revolucién
en el mercado del

software.
e == e —————— ]

es indudable el hecho de que todas ellas
se han convertido en superventas.

La operacion espanola de videojue-

os iniciada por Erbe ha conseguido

ﬁamar la atencién de todos los grandes
productores de este tipo de software.
Asi se ha pasado de una etapa en que
habia que negociar duramente con los
sellos extranjeros para obtener la licen-
cia de distribucién, a una en la que
Erbe es “acosada” para que se haga
cargo de ella.

Actualmente, las compaiias lideres
en todo el mundo son distribuidas por
Erbe. Este es el caso de Epyx, Palace
Software, Domark, Gremlin, Ocean,
Imagine o U.S. Gold. Pero lo mis
significativo de todo es que Erbe tiene
su propio sello, con investigacién y
desarrollo propios: TOPO.

Susana Jimena, uno de los perso-
najes de peso en la actualidad en Erbe,

afirma que el MSX no va a perder
apoyo de la distribuidora, al mismo
tiempo que reconoce en el usuario de
este ordenador a alguien “selectivo y
exigente, que no tiene nada que ver con
el piblico de los otros sistemas”.

or lo tanto, es mis que probable un
intenso seguimiento de la calidad de las
conversiones al MSX por parte de
Erbe, aunque, claro est3, se trata de
una afirmacién dificil de creer teniendo
en cuenta la experiencia adquirida.

Nadie sabe lo que nos depara el
futuro, pero es mas que improbable
que Erbe desaparezca del mercado del
software nacional... a pesar de casi

todos.
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programacién.

DINAMIC

Casi al mismo tiempo del nacimien-
to de Erbe, 1984, Dinamic surgi6 en la
imaginacién de un grupo de programa-
dores, ilustradores y viciosos de la
informitica. Fue en un lugar impreciso
y oculto, en un paraje ya casi olvidado
de la periferia de la gran ciudad,
Madrid.

Alli, en una pequena buhardilla, ya
sélo quedan —cubiertos de polvo y
averiazos— un Spectrum 48K, un
pequefio televisor en blanco y negro y
un viejo reloj de pared; pero en su
entrada todavia puede leerse a duras

enas un borroso rétulo: el de la
ﬁamada “Mansién Dinamic”, que ya
pertenece a la historia.

¢Qué habia mis alli de sus muros?

Era en realidad el lugar donde ese
grupo de adictos se encargaba de todo
el proceso creativo y comercial de un
incipiente mundo —el de los videojue-

0s—, que acababa de nacer en Espaiia:
a programacion, los grificos y misi-
cas, el disenio de la caratula, la duplica-
cién de las cintas, el manipulado y la
distribucién tanto por correo como a
tiendas especializadas, todo ello por un
sistema completamente artesanal.

Pablo Ruiz, verdadero galin del videojuego, es aparte uno de los directivos de Dinamic. Junto a

En la silenciosa mansién comenza-
ron a sonar las campanadas del viejo
reloj de pared: los minutos empezaban
a correr en los enigmiticos parajes de
Yenght. Fue el primer juego y la
primera aventura grifico-conversacio-
nal en espanol.

Paralelamente vi6 la luz un progra-
ma de utilidades graficas, Artist, que se
comercializ6 al comprobar que una
potente herramienta de trabajo del
propio equipo de Dinamic se convertia
en el mis completo equipo’ de disefio
grifico creado en Espana hasta la fecha,
con miiltiples recursos como edicién
de grificos, disefio en 3D con rotacién
de imidgenes, opcién plotter y amplias
posibilidades dg color.

Es entonces cuando aparece el pri-
mero de los héroes de Dinamic, el
incansable aventurero Johnny Jones, y
la primera video-aventura: Saima-
zoom. El personaje veria prolongadas
sus aventuras en otro interesante juego,
Babaliba.

De esta primera etapa datan también
la primera simulacién deportiva y el
primer “war-game” conceEidos en Es-
pana: Videolimpic —que llegaria a ni-
mero uno en las listas del Reino

Fue Camelot Warriors, el
legendario mundo de los caballeros
medievales en el que penetraban
inexplicablemente cuatro
elementos del siglo XX que habia
que destruir: la voz de otro
mundo, el espejo de la sabiduria, el
elixir de la vida y el fuego que no
uema. Fue el primer titulo que
inamic lanzaba ya para los
cuatro ordenadores de 8 bits:
Spectrum, Amstrad, MSX y Cé4.

LAan

REERRLELEY

él, Torre Madrid, las oficinas de este equipo de

Unido—, y Mapsnatch.

Ninguno de éstos titulos, por una
mera problemitica cronolégica, fueron
versionados al MSX.

En el 85, Dinamic ya se ha dado a
conocer y su nombre empieza a sonar
en las revistas de informitica y entre
los usuarios espaiioles. También se
empieza a crear una red de colaborado-
res externos que, desde distintos pun-
tos de Espana, se sumarian al proyecto
con sus creaciones.

Es el afio de Rocky -simulacién
tridimensional de un combate de bo-
xeo—, y de la tercera aventura de
Johnny Jones que tras sus peripecias en
tierras musulmanas estaba a punto de
penetrar en el milenario templo de
Ramsés II para desvelar los secretos

ue celosamente permanecian en él
gesde tiempo inmemorial, aunque para
ello tuviera que profanar el sagrado
templo en AZu Simbel Profanation.

Un nuevo avance vino a demostrar la
actividad paralela de Dinamic tanto en
creacién ge juegos como en mejoras
técnicas en la programacién: una com-
plejisima y sofisticada rutina de carga
ripida a 3000 baudios, que reducia a la
mitad la interminable y tediosa carga
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de los juegos.

En el 86, unia precampaiia anunciaba
en la prensa especializada el clima de
excitacion que se respiraba en la “Man-
sién” mientras que se iba fraguando el

roximo lanzamiento cumbre: Came-
ot Warriors, el legendario mundo de
los caballeros medievales en el que
penetraban inexplicablemente cuatro
elementos del siglo XX que habia que
destruir, la voz de otro mundo, el
espejo de la sabiduria, el elexir de la
vida y el fuego que no quema. Fue el
primer titulo que Dinamic lanzaba ya
para los cuatro ordenadores de 8 bits:
Spectrum, Amstrad, MSX y Cé4.

Algunos de los mas famosos progra-
mas 5: Dinamic forman parte también
de esta época, tal es el caso de Dustin,
Phantomas I y 11, Cobra’s Arc, Nona-
med, Arquimedes XXI, Army Movesy
los dos titulos que acabarin convirtién-
dose en el emblema de la empresa,
Fernando Martin Basket Master y Ga-
me Ower.

A partir de aqui, la historia es ya
erfectamente conocida por todos los
ectores de esta revista, y Dinamic se
convierte en una gran empresa dividida
en diversos departamentos destinados
a la publicidad, creacién de videojue-
gos, promocioén y comercializacién de
producto.

Al mismo tiempo, la presencia de la
compania en el extranjero se afianza,
llegando sus productos, fabricados en
nuestro pais, a toda Europa, Australia
y Sudamérica.

Juegos como After the War, Michel
Futbol Master, La Aventura Original,
A.M.C., Capitan Trueno, Satin o Co-
zumel, forman la etapa actual de Dina-
mic, y todos ellos han sido comentados
en nuestra revista.

Transcribo la entrevista mantenida
con Pablo Ruiz (dias antes de Semana
Santa), para mi entender el dnico per-
sonaje gel mundo de los videojuegos
tocado por la elegancia.

MSX Club: Tengo entendido que
cambiiis el formato de los estuches.
¢A qué se debe?

Pablo Ruiz: Pretendemos estandari-
zar los formatos y vender el mismo
producto a todo el mundo, rentabili-
zando asi los costes e invirtiendo mu-
cho mis tiempo en la creatividad de los
mismos. Manteniendo el mismo estin-
dar de calidad, como es légico.

M.C.: ¢ Vais a reincidir en acciones
conjuntas como las realizadas con
M.H.T. y el Gunstick?

P.R.: No descartamos la posibili-
dad, pero queremos invertir toda nues-
tro esfuerzo en mejorar los juegos. Asi
llegaremos al maximo piblico posible
y serd mds ficil atravesar fronteras.
Ademis, en el caso de los juegos para
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“Acabamos por editar una tercera
version de Basket Master para
MSX, bajo el logo de Executive
Version con las mismas mejoras
aplicadas a los demis
ordenadores”.

- ; LB

no de los muchos terminales dedicados por
completo a la conclusién de Mad Mix Game 2.

Gunstick, éstos han sido siempre dis-
tribuidos por M.H.T. de forma directa.
No han sido nunca concebidos para
convertirse en superventas, aunque no
podemos quejarnos de su resultado
comercial.

M.C.: A pesar de todo, este tipo de
juego puede revalorizarse con la lle-
gada de las nuevas pistolas Sinclair.
¢No seria éste un campo interesante,
comercialmente hablando?

P.R.: Evidentemente, pero ya lo
veremos. Depende del éxito que tenga
en los otros paises de Europa.

M.C.: ¢Licencias de peliculas...
cuindo y cémo?

P.R.: No podemos, por el momen-
to, afrontar este tipo de actividades, ya
que las licencias de los mejores films
son adquiridas practicamente desde los
inicios del rodaje por Ocean, U.S.
Gold o Activision. Ademas, Activision
tiene su sede central a 10 kilémetros de
Hollywood, y realmente les es muy
sencillo hacerse con ellas.

M.C.: Dinamic se ha hecho con cierta
rapidez con el titulo de “lider en
videojuegos”. ;Como se consigue eso?

P.R.: No te quepa duda que con
mucho esfuerzo. Ademis, a partir de
Dinamic se han creado otras empresas,
como Veintinueve Uno, que trabaja en
publicidad, A.D., dedicada a la crea-
cién de aventuras grifico-conversacio-
nales, y una distribuidora en Inglate-
rra. Es un compendio de empresas,
creadas con el dnimo de exportar a
paises como los Estados Unidos o
Australia; ya solamente nos falta entrar
en Japon.

M.C.: Y se empezé con pocos
medios.

P.R.: Si, pero con mucha ilusién.
Eramos mis dos hermanos y yo, junto
a dos amigos mads. Victor y Nacho, mis
hermanos, se dedicaban a programar,
Santiago Morga hacia de dibujante, y
luego estaba Jesiis Alonso, que llevaba
toda la parte comercial, en la que yo he
estado siempre inmerso.

M.C.: Lo que recordaris con emo-
cién es vuestro primer anuncio en la
prensa especializada.

P.R.: Si, y aln conservo el original,
enmarcado. Lo voy a colgar por el
despacho cuando tenga tiempo, es todo
un orgullo. No se trataba de una obra
de arte, precisamente, pero cumplia a la
perfeccion su funcién. Aparecié por
primera vez en la revista ZX, la Gnica
que existia por aquellos tiempos dedi-
cada a la informatica. Era todo muy
artesanal, casi no ganibamos dinero,
pero luego todo se disparé. Distribui-
mos con Erbe y metimos nuestro
producto en el Corte Inglés, un paso
muy significativo. Los dos primeros
juegos en los que se notd un incremen-
to en ventas fueron Rocky y Abu
Simbel Profanation.

M.C.: Después os trasladiis a estas
oficinas en Torre Madrid...

P.R.: Y nos constituimos como So-
ciedad Anénima, con contratos labora-
les. Si, eso fue en el 86. En el 87
formamos Veintinueve Uno, en el 88
abrimos Aventuras A.D. y la compania
de distribucién inglesa. Un crecimien-
to muy ripido. La cantidad de ingresos
aumenté de forma vertiginosa con
juegos como Fernando Martin.

M.C.: Precisamente, este juego os
trajo muchisimos problemas a la ho-
ra de sacarlo al mercado.

P.R.: Eso fue en el 86, momento en
el que empezamos en serio, por decirlo
de alguna forma; ain nos quedaban
demasiadas cosas por aprender. Quisi-
mos tener el producto de cara a Navi-
dades, y el proyecto fue abandonado
por los programadores, aunque poste-
riormente llegé a ser terminado en
Spectrum. Al no tener el programa en
el momento deseado, decidimos empe-
zar de cero con un nuevo juego basado
en la misma idea, como hemos hecho
con After the War. La primera miqui-
na en la que terminamos la nueva
version fue MSX. Posteriormente, ana-
dimos mejoras cuando se lanzé el
producto para los otros sistemas, y

1bamos por editar una tercera ver-

on de Basket Master para MSX, bajo
el logo de Executive Version con las
mismas mejoras aplicadas a los demis
ordenadores.

M.C.: No fueron esas las tinicas
dificultades que tuvisteis que afrontaren
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Gabriel Nieto hojeando un ejemplar de MSX-Club.

ese momento. Hiblanos de ellas.

P.R.: Estaba Lorna, no hubo mane-
ra humana de completarlo. Lo intenta-
mos en dos ocasiones, pero fue imposi-
ble. El proyecto ha sido ya abandona-
do por completo... por nuestra parte.
Casi lo mismo ocurrié con Vega Sola-
ris, que si fue completado, pero no
respondié a las expectativas que tenia-
mos sobre él. Asi pues, decidimos no
comercializarlo.

M.C.: {Cémo surgié aventuras
A.D.?

P.R.: Bueno, nosotros siempre estu-
vimos interesados en el mundo de los
conversacionales. En un momento da-
do, tuvimos dos contactos interesantes
en este campo, Jorge Blecua y Andrés
Samudio, siendo este tltimo el verda-
dero cerebro de A.D. Nuestro iltimo
lanzamiento en este sello es Cozumel,
del que estamos francamente orgullo-
sos. Hasta la creacién de A.D., no
estuve nunca muy convencido del re-
sultado de nuestras aventuras grifico-
conversacionales. Andrés es un verda-
dero genio, y como reside en Valencia,
decidimos formar la compania en esa
ciudad.

M.C.: Aventuras como Cobra’s
Arc o Arquimedes XXI quedan asi
pues en el olvido.

P.R.: Si, claro. El verdadero eje de
una empresa dedicada a esta actividad
es el parser que se utilice. En este
sentido hemos llegado muy lejos, ya
que Andrés consigui6 llegar a un
acuerdo con Gilsoft, la creadora del
mejor parser que existia en aquel mo-
mento, P.A.W., para la realizacién de
una version en castellano del mismo. Se
acabé por realizar un programa mucho

mas perfeccionado, que tiene ademis la
posibilidad de funcionar en D.A.A.D.
Un gran esfuerzo, como te puedes
imaginar. Pero la cosa no acaba aqui,
ya que decidimos contratar a Tim
Gilbert, el programador del P.A.W.
con el fin de estar constantemente
investigando sobre este parser, y de
hecho se ha trasladado a Valencia. Con
el D.A.A.D. se han realizado La Aven-
tura Original y Jabato. Cozumel in-
corpora la versién 3.0 del mismo. Para
La Aventura Espacial, que aparece en
verano, se ha utilizado la versién 4.0
infinitamente perfeccionada, ya que
incorpora sonidos y grificos dotados
de animacién. El D.A.A.D. 6.0 se
prepara ya para los juegos que aparece-
rin en Navidades, que serin franca-
mente increibles, e incorporan iconos o
voz. Las perspectivas son mis que
optimistas. Y las ventas estin respon-
diendo a nuestras expectativas.

M.C.: Para que las aventuras grifi-
co-conversacionales funcionen real-
mente bien, hace falta dotarlas de un
entorno apropiado; fanzines, teléfo-
nos de ayuda... ;Qué pensais hacer al
respecto?

P.R.: Si, de hecho, ya existe un
pequeno fanzine que edita Aventuras
A.D. y se coordina en Valencia. En
cuanto al teléfono de ayuda, éste se vaa
crear muy pronto. Tenemos en cuenta
también L formacién de un club de la
aventura, pero no sé cuando se va a
hacer realidad, aunque va a ser muy
pronto.

M.C.: (En qué medida va a seguir
Dinamic apoyando al MSX? Existen
rumores que apuntan hacia el aban-
dono del sistema por parte de vuestra

empresa...

P.R.: Es un tema que nos preocupa
seriamente.

M.C.: Acliralo un poco.

P.R.: El mercado del MSX esti
bajando muchisimo. Y muy a mi pesar,
dado que nosotros, hace ya muchos
anos, nos decidimos a realizar todos
nuestros productos en version MSX.
De hecho, en la actualidad, somos la
compania europea que mas titulos pro-
duce para el sistema. Durante el 90,
tenemos previsto sacar todos los juegos
en MSX, aunque para el 91 no saLemos
si seguiremos manteniendo el mismo
ritmo.

M.C.: Llegamos pues a un punto
crucial, y también a la pregunta final:
¢Desaparece el MSX a corto plazo?

P.R.: No, no lo creo. Lo que si es
posible, es una disminucién en el ritmo
de aparicion de titulos destinados al
sistema. Pero nada mis.

M.C.: Gracias por todo.

P.R.: Gracias a ti. Pero ten cuidado,
no vayas a encontrarte por ahi con
Enrique Cervera, el autor de la conver-
sion a MSX de After the War. Esta
“ligeramente” enfadado contigo por tu
comentario del juego en MSX-Club.

M.C.: Tendré cuidado.

Y lo tuve, la verdad es que lo tuve.
Cuando Pablo y yo bajamos en el
ascensor FX megarapidez de Torre
Madrid casi nos topamos con Enrique,
pero fuimos muy habiles dindole es-
quinazo...

TOPO SOFT

Topo, empresa se diria que casi
forzosamente vinculada a Erbe, nacié
precisamente en el seno de esta famosa
compania, aunque luego se ha ido
independizando de ella hasta llegar a
un mero acuerdo de distribucién y
produccién.

La aventura de Topo se inicié hace
ya unos anos, en el momento en que
Erbe decidié comercializar programas
realizados integramente en Espana. Un
puniado de entusiastas de la informatica
dieron forma a Mapgame, el primer
juego educativo de calidad programado
en nuestro pais, por no decir el nico,
que fue ya versionado al MSX.

A partir del éxito de este primer
lanzamiento, se produjeron diversos
cambios en el equipo de programacién,
al mismo tiempo que se ponian a la
venta Las Tres Luces de Glaurung y
Ramén Rodriguez, juegos que cose-
charon un gran éxito por su evidente
sentido del humor, siendo el primero
de ellos exportado al Reino Unido y
comercializado bajo el entonces presti-
gioso sello Melbourne House.

Lo que no tenia Topo en ese mo-
mento era identidad, los tres juegos
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fueron lanzados bajo el logotipo de
Erbe, y nadie podia imaginarse lo que
habia detris de ellos. Esta situacién fue
rapidamente subsanada, concretamente
en 1987, ano trascendental, ya que
Topo aparece con nombre propio en el
mercado del videojuego.

Se ponen a la venta Cray 5, Colt 36,
Spirits y Survivor de forma simultinea,
apareciendo los dos dltimos en su
version MSX, mientras que Colt 36 es
un juego realizado para el sistema de
forma exclusiva, aprovechando sus ca-
racteristicas especiales. La experiencia
se repetird con Temptations, y mais
tarde, Ale Hop, dos juegos excepciona-
les, como de excepcién fue su circuns-
tancia, y por ello irrepetibles.

Topo se expande a partir de estos
éxitos. Survivor es comercializado en
el resto de Europa por U.S. Gold, y
empieza una época de cierto esplendor,
un esplendor que hace pensar a mu-
chos que una nueva Dinamic ha naci-
do. El Mundo perdido, Black Beard,
Stardust o Desperado, contribuyen a
esta sensacion.

La obra cumbre de Topo es Mad
Mix Game, y que un cimulo de
circunstancias ajenas al juego influye-
ron en convertirle en un nimero uno a
nivel europeo. La adquisicién de los
derechos del juego por Pepsi Cola para
realizar una campana publicitaria, la
utilizacién del mismo para un campeo-
nato de videojuegos y la familiaridad
del piblico con el protagonista del
programa, un remozago Pac-Man, son
sin duda factores de peso.

Posteriormente se inicia una opera-
cién radicalmente opuesta a la politica
de edicién mantenida hasta entonces:
la contratacién de personajes famosos
para apoyar el lanzamiento de los
titulos de Topo.

Emilio Butragerio Futbol fue el pri-
mero de ellos, y a pesar de convertirse
en un superventas hizo descender no-
tablemente la buena imagen de la
empresa, dada la infima calidad. Por
cierto, los autores de este desastre en
formato cinta o disco fueron un equipo
de programacién que, a posteriori,
lanzaria sus titulos con su propio
logotipo, Animagic. Otros lanzamien-
tos que siguieron esta tendencia fueron
Perico Delgado Maillot Amarillo y
Drazen Petrovic Basket.

En el camino quedaron juegos sim-
ples pero dignos, como Metropolis,
Wells & Fargo, Chicago’s 30, Titanic, y
especialmente Coliseum.

Asi llegamos a la actualidad, una
actualidad presidida por la moderacién

en la cantidad de titulos lanzados al
mercado, con la intencién de mantener
y recuperar la calidad perdida. Esta
nueva iniciativa esti presidida por
Viaje al Centro de la Tierra, con el que
se consigue el objetivo perseguido.

La siguiente entrevista se mantuvo
con Gabriel Nieto...

MSX Club: Veo que estiis bastante
bien organizados, pero creo que no
son éstas las primeras oficinas de
Topo. (Dénde empezisteis?

Gabriel Nieto: Empezar, lo que se
dice empezar, en casa de cada uno de
los programadores, claro esti. Como
empresa, se puede decir que hemos ido
ocupando los sitios que Erbe ha ido
abandonando. Estas oficinas de Nufiez
Morgado, por ejemplo, son las que
ocupaba Erbe antes del traslado a
Serrano.

M.C.: ;Cuintas personas formiis el
equipo de Topo en la actualidad?

G.N.: Ahora somos 14. La empresa
de software con mas personal que
existe. De software nacional, légica-
mente.

M.C.: En muchas ocasiones se ha
alterado la composicién del equipo de
programacion de vuestros juegos, y
estos cambios parecen haber influido
de forma decisiva en la calidad de los
mismos. ¢(En qué medida os han
afectado comercialmente?

G.N.: De hecho, estos cambios no
han sido tan continuados, ni tampoco
== 5L =]
La aventura de Topo se inicié hace
ya unos anos, en el momento en
que Erbe decidié comercializar
programas realizados
integramente en Espana.

“Por el momentd, hemos
conseguido realizar versiones de
algunos de nuestros juegos para la
consola SEGA, un dato
importante a la hora de entrar en
Estados Unidos, pais donde estas
maquinas tienen cierta
importancia, aunque han perdido
terreno frente a las Nintendo.

han influido en nuestra infraestructura
0 en nuestras previsiones de mercado.
Los mejores programadores siguen con
nosotros, como por ejemplo Rafa Go-
mez, el autor der Mad Mix Game, que
estd precisamente desarrollando su se-
gunda parte; se desarrolla en un castillo
encantado, y esti dotado de una pers-
ectiva tridimensional y scroll en todas
ﬁls direcciones. Estamos muy ilusiona-
dos con este lanzamiento, y estamos
convencidos de que va a ser uno de los
mayores éxitos del ano.
M.C.: Lo que no se puede decir de
Topo es que siga una determinada

linea, en cuanto a la temaitica de los
juegos se refiere. Se diria que abarciis
todos los géneros, y todos los tipos de
juego. ¢A qué se debe este aparente
descontrol?

G.N.: Nada mis lejos del descon-
trol. Lo dnico que ocurre es que no
trabajamos siempre con los mismos
programadores, y hasta hace poco
aceptibamos las propuestas de los free-
lancers, siempre que se mantuvieran
dentro de unos mirgenes dignos de
calidad. Cabe recordar que actualmen-
te hemos cambiado nuestra politica
editorial, ya que anteriormente, nues-
tros esfuerzos se volcaban en sacar el
méximo de titulos posibles al mercado,
mientras que ahora pretendemos con-
centrarnos mas en la calidad que en la
cantidad.

M.C.: ;Crees que podréis mante-
ner el nivel de producciones como
Viaje al Centro de la Tierra?

G.N.: Lo intentaremos, como mini-
mo. Pero el proyecto de que me hablas,
Viaje al Centro de la Tierra, es tremen-
damente ambicioso. Ha sido el proyec-
to mis largo, y en el que han participa-
do mds personas, de la historia del
software espanol. Evidentemente, lo
deseable seria seguir en esta linea, pero
nunca se sabe. Depende en gran medi-
da del nivel de ventas del juego.

M.C.: Las previsiones, al menos,
son buenas...

G.N.: Si, lo son, pero uno nunca

wmy
Rafa Gémez, autor de las dos partes de Mad
Mix Game.

puede fiarse de las estimaciones. La
gente preveia que las simulaciones de-
portivas iban a bajar, pero no de forma
tan estrepitosa como lo estin haciendo
ahora mismo. Eso no significa que no
sea rentable hacer un juego deportivo
hoy por hoy, pero ya no lo es tanto
como lo fue.

M.C.: Uno de los nuevos aspectos de
vuestra nueva politica, es la exportacién
masiva de vuestros productos al merca-
do internacional. ;Cémo tenéis planifi-
cado entrar en mercados tan dificiles
como el Estadounidense?

G.N.: Pues despacito, y con buena

26




@ (Taladrar por los puntos en negro) @

COLECCIONABLE

Por Pere Bano,

NUMEROESPECIAL,

ENTREGA ESPECIAL

Y para que celebréis de un
modo especial este 5° aniversa-
rno, que mejor que siete fichas

menos especiales.

qui estamos de nuevo con mas y
A mas fichas para vuestra colec-

cion. Siete nuevas fichas que
son el bombazo del momento:

- ANCIENT US VANISHED
OMEN III (Compile)

- FANTASM SOLDIER II “VA-
LIS” (Renovation Game)

— ALESTE 2 (Compile)

- HYDELFOS (HERTZ soft)

- SYNTHESAURUS II (BIT 2)

- NYANCLE RACING (BIT 2)

- QUINPL (BIT 2)

No es de lo mas nuevo que corre por
Japon, ya qbe hay que tener en cuenta
que esta publicacién aparece de un mes
para otro, por lo que son calificadas
como novedosas en el momento de

DIMELO

E=rs

JOMPONES

preparar las fichas, pero no en el
momento de ublicarﬁ)as, tengamoslo
en cuenta. Aclparadas las cosas, voy a
adelantaros una pequena sorpresa que
os tengo preparada para el siguiente
nimero.

La préxima entrega no serd como las
habituales, sino que serd una macro-
ficha compuesta por siete paginas en
las que podréis observar una de las
tultimas maravillas de esa brutal compa-
fiia, conocida y querida por todos
nosotros: KONAMI. Su dltimo, gran
juego: SPACE MAMBOO.

Un mapa fotogrifico, junto a un
soberbio comentario con todos los
detalles, para que cuando llegue a
nuestro pais pogéis destriparlo en po-

cos dias.

Un comentario especial donde debo
dar las gracias a mi amigo Martos por
su aportacion v1deograP

Y hablando de otras cosas... fotos,
cartas, discos... vayamos por partes
porque este mes pasado os habéis

volcado sobre la redaccién.

Fotos digitalizadas: Ha sido fantasti-
co. AGn no llevaba nuestra/vuestra
revista ni una semana en la calle cuando
ya habiamos recibido en nuestra redac-
¢i6n un monton de cartas con discos en
los que incluis fotos, dibujos, porta-
das... todo ello digitalizado. Mes a mes
iremos publu;:am:lg las que sean mas
buenas, por lo que de momento, en

este numero, también las hay y jdos
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mejor que una!

Cartas: Una avalancha de cartas es lo
que hemos recibido este mes en la
redaccion. Me alegra ver que escribis a
Japén para pedir informacién sobre
vuestro ordenador, eso demuestra que
los usuarios en general tienen interés
en conseguir mis y mais.

Las direcciones del mes son las
siguientes:

EI-EN ENTERPRISE CO., LTD
2F-1-8-11, Ebisu, Shibuya-ku, Tokyo
150.

Tel: 03-446-6421 Telex: J23325 EIE-
NENT

MATSUO BRIDGE CO., LTD
4-18, Tsurumachi 3-chome, Taisho-
ku, Osaka 551.

Tel: 06-552-1551 Fax: 06-553-6203
TOYOKO ELMES CO., LTD.
18-2, Minami-Maioka 2-chome, Tot-

suka-ku, Yokohama 244
Tel: 045-823-1443 Fax: 045-823-1443

Los nombres de las tres companias
que os he facilitado no tienen el gran
renombre que puedan tener otras del
estilo y sello KONAMI, TAITO,
XAIN... Su funcién es la de crear
utilidades.

Se dedican a crear programas de
utilidades, editores griticos, editores
musicales, lenguajes, paquetes integra-
dos, etc.

O sea que ya sabéis, si estdis faltos de
utilidades japonesas y queréis poneros
al dia, nada mais ficil que coger lipiz y
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papel.
Para no entreteneros mis, porque
seguro 3ue ya estdis deseando leer las
fichas de vuestros juegos favoritos

(aunque seguro que muchos de voso-
tros os leéis esto %espués de las fichas),
solo quiero contaros que en las paginas
que vienen a continuacién encontra-
réis: accion con FANTASM SOL-
DIER 2, habilidad con QUINPL, role
playing con ANCIENT US VANIS-
HED OMEN III, aventuras espaciales
con ALESTE 2 e HYDELFOS, simu-
ladores deportivos como NYANCLE
RACING vy hasta un editor musical
como SYNTHESAURUS II. Todo

ello y mucho mis en las paginas
siguientes.
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NOMBRE: FANTASM SOLDIER 2

(VALIS)

FORMATO: 2 Diskette

COMPANIA: RENO (Renovation game)

MSX: 2 y Plus

TIPO: Aventuras

FANTASM SOLDIER 2, es sin
duda uno de los mejores juegos que se
han hecho y se harin jamis para el
MSX. Pero antes de entrar en detalles,
hay que aclarar un pequeiio detalle: la
segunda parte de FANTASM SOL-
DIER, tiene dos versiones, una que es
la que nos ocupa esta ficha, de la casa
RENOVATION GAME, la cual
consta de 4 diskettes, y otra versién de
la compania TELENET, que viene a
ser una réplica de su primera parte.

Para que podiis disfrutar del juego
(porque vale la pena) voy a comentaros
este programa en dos partes. La prime-
ra serd la que voy a contaros ahora y en
la que me voy a dedicar exclusivamente
al aspecto formal: color, sonido, rapi-
dez, cémo se juega, etc., y la otra que
aparecerd en alguno de los siguientes
nimeros, ocupando toda la seccién,
—porque no es para menos-, explican-
do como terminar el juego.

Empezando con esta primera parte
diremos que la presentaciéon no es
excesivamente lujosa, puesto que estd
al nivel del juego, aunque para qué
deseamos presentaciones con un juego
como éste.

Una vez estemos en el juego se nos
presentard un pequeiio meni en el que
podremos elegir entre dos opciones:

- LOAD START

— INITIAL START

Sobre la primera podremos cargar
alguna partida que tengamos salvada de
alguna vez anterior, y en la segunda se
empezari desde el principio.

PANTALLA

La pantalla est reservada casi en su
totalidad a la accién, exceptuando una
pequena franja en la parte inferior,
donde se localiza el nivel de vida
nuestro, representado por YUKO -asi
se llama nuestra personaje-, vy
OBJECT, que es el nivel del bicharra-
co que tengamos enfrente en esos
momentos.

En la parte derecha aparece el nom-
bre de FANTASM SOLDIER y a
nuestra izquierda el mismo pero en
caracteres japoneses. En medio de los
dos estin los marcadores de joyas y el
de nivel.

El nivel va subiendo a medida que
vayamos recogiendo unas pequenas

tarjetas con la letra L, las cuales se
pueden encontrar a lo largo del juego.

JOYAS

Las joyas se recogen al matar a
cualquier bichejo que encontremos a
nuestro paso. Cuando liquidemos a
cualquiera de ellos, a veces, no siem-
pre, aparecen unas pequenas bolitas en
el lugar donde estaban estos. Si es de
color rojo se canjea por una joya, si es
de color azul nos cuenta como diez. Y
para qué sirven, diréis, pues bien el
modo de emplear estas joyas se logra
mediante la letra Z. Al pulsar dicha
tecla los enemigos se detendrin duran-
te unos instantes, y podris matarlos a
placer. Cada vez que hagas esto se te
descontaran cinco joyas del total acu-
mulado.

Y hablando de teclas, pasemos a los
controles.

TECLADOS, CURSORES, JOYSTICKS Y
DEMAS

Los controles de este programa son
como los de cualquier juego habitual:
las teclas del cursor o el joystick para
desplazar a YUKO, el botén del joys-
tick, la barra espaciadora o la letra C
para disparar, y para saltar bastari con
usar el cursor de direccién correspon-
diente. —A mas tiempo pulsada la tecla
mas distancia de salto—.

La tecla ESC sera la encargada de
pausar el juego estemos donde estemos
y la encargada de poner de nuevo en
marcha el juego alP volver a pulsarla.

Las teclas de funcién esta vez no
sirven de mucho, excepto la F1 que
servird para interrumpir el juego y
entrar en modo de seﬁ’ecci(’)n.

MODO DE SELECCION

Una vez dentro de este modo, lo
primero que aparece es la figura de
YUKO en el centro de la pantalla. A su
derecha aparece un pequeno tablén en
el que podemos ver nuestro “STA-
TUS”. Nos muestra la cantidad de
joyas que tenemos en ese momento, la
cantidad de vida que disponemos y la
maxima que podemos lfegar a tener
con esas caracteristicas.

En cambio a su izquierda encontra-
mos un pequefio mend en el que
podemos elegir entre:
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- OFFENSE

- DEFENSE

— SPECIAL

En la primera seleccion de todas
podemos encontrar los tipos de armas
que hayamos cogido hasta el momen-
to. En un principio podemos encontrar
las balas, el laser, CLUSTER, EX-
PLODER, etc.; cada una de ellas con
sus copias caracteristicas, ventajas y
desventajas.

La potencia de cada una de ellas
depende del nivel en el que estemos. Al
lado del arma hay una L y un niimero;
el nimero indica el grado de nivel,
indicado por la L —level en inglés—.
Como es logico a mis nivel mis
potencia.

En el segundo submeni podemos
encontrar todo lo referente a defensa,
en especial los trajes. Podemos elegir
desde un simple pijama a una superco-
raza de combate camuflada. Cada una
de ellas también tiene sus caracteristi-
cas propias, ademis de unos momentos
mis adecuados para su uso.

El tercer y ultimo mend sirve para
utilizar algiin que otro poder especial
que hayamos podido recoger durante
la paruda.

Para salir de este MODO, solo
tenemos que pulsar la letra Z, tantas
veces como meniis usemos. Por ejem-
plo, si estamos en un submeni, pulsa-
mos la letra Z para pasar al mend
general y alli la pulsamos de nuevo
para pasar a la partida.

CUESTIONES TECNICAS

En cuanto al colorido es increible. El
sonido es alucinante tal y como viene
en el juego, pero pensando que esti
preparado para el FM PAC, al escu-
charlo con dicho cartucho ya podéis
imaginaros como suena —sin palabras—.

El programa incorpora un efecto no
menos increible como es el triple scroll,
una réplica bien hecha de lo que
DINAMIC intenté hacer aqui con
algunos de sus juegos. El personaje se
desplaza por la pantalla teniendo siem-
pre en cuenta su relacién con el paisaje
mds proximo y con el paisaje mas
lejano.

VALORACION: mal /
Graticos:

regular /

~OFFENSE
»DEFENSE
| "SPEC IAL

| ABULLET L2

*CLUSTER L2
~EXPLODERL 1

,-----
|
‘

La rapidez es asombrosa en algunas
de sus fases y la originalidad es algo
por aplaudir.

El hecho de que sean cuatro los
diskettes del programa hace que en
ciertos momentos haya que ir cam-

pasable bien

/

biando el disco de unidad, pero de un
modo totalmente agradable y nada
pesado.

Préximamente dedicaremos una en-

trega completa a explicar cémo termi-
nar FANTASM SOLDIER 2.
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@ (Taladrar por los puntos en negro) @

NOMBRE: NYANCLE RACING

COMPANIA: BIT2

FORMATO: Diskette

MSX: 2 y Plus

TIPO:

Simulador Deportivo

Si FAMICLE PARODIC era de por
si asombroso aiin lo es mis esta segun-
da parte: NYANCLE RACING.

En formato disco, y con la misma
originalidad desbordante que su prede-
cesor, la compaiifa BIT? es la artifice de
este programa.

NYANCLE RACING es un simu-
lador deportivo —si se le puede llamar
asi-, muy especial, ya que se encuentra
entre la categoria de carreras de coches
y batallas espaciales. Es un programa
en el que no falta la originalidad ni el
sentido del buen hacer.

El objetivo del juego es muy senci-
llo: llegar (fase tras fase) a [a meta,
sorteando todos los obsticulos que se
nos presenten antes de que el tiempo se
agote.

Durante el camino podemos parar-
nos a efectuar compras, pasarnos por el
mecdnico, etc., teniendo en cuenta, por
supuesto, el tiempo. A lo largo del
juego diferentes enemigos se interpon-

drin en el camino. En todo momento
hemos de evitar el contacto con ellos
(por la parte de atris). Si nos tocan por
cﬁetrés nos tumbarin, en cambio s lo
kacen por un costado o por delante los
tumbaremos nosotros a ellos.

Y como en todas partes hay verdes
pero también hay maduras, en diferen-
tes momentos irdn apareciendo unos
caramelos envueltos en papeles de co-
lores, acordes con nuestro vehiculo;
si cogemos estos luego podremos
canjearlos en la tienda por diferentes
productos.

TIENDAS Y MECANICOS

Para entrar en una tienda o en un
hospital deberemos pasar por encima
de los indicadores de IN, situados
justo al lado de unos edificios que
tienen una cruz roja en el tejado. Una
vez estemos dentro podemos dirigir a
CANDY, el protagonista, hacia dos
lugares: la tienda, o el hospital.

L]
‘
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TIENDAS

En la tienda podris comprar todo
tipo de piezas para el coche. Cada una
de ellas tiene debajo un niimero, ese es
su precio, que no es otra cosa que el
numero de caramelos que deberis pa-
gar Ipor la pieza deseada.

El nimero de caramelos disponible
esta reflejado en la parte inferior dere-
cha de la pantalla, justo al lado de
donde se encuentra el nombre de
CANDY.

HOSPITALES

En el hospital podemos encontrar
diferentes tipos de pastillas que nos
harin aumentar nuestro nivel de vulne-

rabilidad.
TECLAS Y CURSORES

Los controles del juego son los
siguientes:

- Teclas cursoras para dirigir la
direccién del vehiculo.
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- Barra espaciadora para dar veloci-
dad a la nave —o al coche, segin se
mire—.

— Tecla F1, que la utilizaremos para
pausar el programa. Al pulsarla apare-
ceri un pequeno “tablon” en el que
podremos ver las vidas que nos quedan
(arriba de todo), el nimero de carame-
los que nos hayamos comido (debajo),
y en ultimo lugar la fase en que nos
encontremos. Bcbajo de todo esto
también aparecerin los objetos que
hayamos comprado, si hemos compra-
do alguno.

RAMPAS

A lo largo de todo el juego y casi
continuamente iran apareciencz) en
nuestro camino unas rampas de dife-
rentes colores que nos ayudarin a
saltar de un lugar a otro, salvando un
agujero O un precipicio.

Las rampas J’e color azul son las que
nos haran saltar menos, todo lo contra-
rio de las rampas marrones. Estas nos
serin de gran ayuda en la segunda fase
del juego, cuando deberemos ir saltan-
do de una pista a otra por encima de las
nubes.

e S i® e Rl

="

VALORACION: mal /
Grificos:

regular

OPCIONES VARIAS

— El disco deberemos dejarlo en la
unidad, ya que el programa va cargin-
dose a medi%a que vamos avanzando la
partida.

— No hay opcién de CONTINUE,
pero sin embargo se puede lograr algo
parecido si al finalizar nuestra partida
volvemos a seleccionar el nombre que
nos habiamos puesto en la partida
anterior. De esa forma empezaremos al
principio de la fase que nos hayamos
quedado.

— Disponemos de cinco fases, las
cuales estin divididas a su vez en otras
fases.

CUESTIONES TECNICAS

Grificos maravillosos, acompanados
de una soberbia imaginacién y una
desbordante originalidad, hacen de este
sencillo juego un programa muy adicu-
vo, del que sin duda se hablara mucho
este verano. Y si ademis de eso le
anadimos el maravilloso sonido que
podemos obtener con el FM-PAC, lo
convertiremos en uno de los mejores
programas de los idltimos meses.
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@ (Taladrar por los puntos en negro) @

NOMBRE: ALESTE 2

FORMATO: 2 Diskette

COMPANIA: COMPILE

MSX: 2 y Plus

TIPO: Espacial

Segin dice el refrin, segundas partes
nunca fueron buenas, pero parece que
COMPILE no entiende mucho de
refranes ya que ha conseguido crear
una segunda parte mis que insupera-
ble.

Esta segunda versién no aporta nin-
guna otra novedad respecto a la ante-
rior.

EMPEZAMOS

Quizis la dnica diferencia notable se
encuentre aqui, en el comienzo del
juego. Al pulsar por primera vez la
barra espaciadora para que desaparezca
el titulo y empecemos a jugar, una
divertida voz digitalizada se deja oir en
japonés. Aparecerd entonces una espe-
cie de ment en el que podemos elegir
entre varios tipos de armas. Numera-
das del cero al seis encontraremos
desde canones laser hasta misiles aire-
tierra, pasando por bombas incendia-
rias.

TECLAS, CURSORES Y DEMAS

Los controles son los mismos que en
la primera parte, los cursores para
direccionar la nave, la barra espaciado-
ra para disparar el arma que hayamos

elegido y la tecla SHIFT para el dispa-
ro simple, un disparo sencillo pero
muy util para destruir fortalezas. Ade-
mis de estas teclas también se encuen-
tran las teclas STOP y ESC para pausar
el juego.

PANTALLA

Los marcadores del juego en esta
ocasién se encuentran en la parte supe-
rior. Tenemos, en la parte mis allegada
a la izquierda, sobre un primer nivel, el
SCORE, abreviado con las letras SCR.
A su lado tenemos una pequenia repre-
sentacién en miniatura de la nave y que
representa las vidas que nos quedan.
Podemos verlo por el nimero que
tiene a la derecha. Justo en el lado
derecho, y en el extremo de la pantalla,
tenemos el marcador de ARM. Este
marcador nos indica lo que falta para
que se agote el arma que estemos
usando. En un segundo nivel, por
debajo de este anterior, disponemos
del marcador de LEVEL, que nos
indicard el nivel o fase en el que
estemos y el de los botes que hayamos
recogido.

ARMAS

Las armas de este programa es la

g B, OHOFT AFA4F
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arte mas importante que tenemos,
?unda.mental en el transcurso del juego.
Al principio del mismo, como decia
antes, tenemos un mend para poder
elegir cada una de ellas, pues bien, en
caso de que el arma que llevamos se
agotase (ver marcador ARM), o que
simglemente cambiemos de municién,
tendremos que coger uno de esos
numeritos que salen tlotando al macha-
car cierto tipo de naves. Esos numeri-
tos van del cero al seis y estin rodeados
por un pequeio circufc; de color rojo;
al co erro cambiara nuestra arma por la
que hayamos cogido.

FASES

El sistema de fases es muy parecido
al anterior programa; una fase com-
puesta de pequenas divisiones que en-
contramos divididas por unos grandes
monstruos-barrera; hasta que no aca-
bemos con ellos no podremos pasar a
la siguiente subfase.

A.lg?inal de las fases tendremos a los
monstruos, bélicos de verdad, sin los
cuales no pasaremos de nivel.

Aunque el tipo de fases y el desarro-
llo sean el mismo que su antecesor,
apetece mucho jugar con ALESTE 2,
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puesto que ademdis de traer buenos
recuerdos se observa como aparecen
unos monstruos y unas bases enemigas
verdaderamente dignos de admiracién.

CUESTIONES TECNICAS

En cuanto a la parte técnica, hemos
de decir que es un programa de grifi-
cos y uso del color excepcionales; que
la misica y los efectos -al igual que en
su primera parte— estin totalmente al
nivel del resto del programa; que en
cuanto a rapidez no podemos quejar-
nos, ya que es uno de los juegos de
marcianos mas ripidos; que la adic-
cién, gracias a la opcién CONTINUE
que encontramos al final del juego es
tremenda, porque nos incita a pasarnos
una pantalla tras otra; y no nos cansa-
riamos de decir virtudes.

Y ya por iltimo, anadir que nunca
una segunda parte fue tan buena y
mantuvo la misma calidad, o incluso
mds que su primera predecesora.

En resumen, un programa con el que
pasaréis sin duda buenos ratos.

§ & > P HEAPON SELECT
-y
Z ,
. L ot
y o

=
" .
"--:' ! -
CaPr7 s o o o i

VALORACION: mal regular / pasable muy bien inmejorable
Graticos:
Color:
Adiccion:
Rapidez:
Sonido:
FX:
Presentacion:
Originalidad:
GLOBAL:

AR

NUERRVRRRRRRRRRRY
L5 55 5 5 AR AR AR AR R AARAAAS




@ (Taladrar por los puntos en negro) @

NOMBRE: ANCIENT US ¥ANISHED
~ OMEN III (Ys III)
COMPANTIA: FALCOM

FORMATO: Diskette
MSX: 2 y Plus

TIPO: Aventuras (Role playing)

Ys III, la tercera parte de una saga
que ha causado ver£dero furor entre
los videoadictos. Primero fue Ancient
us Vanished Omen, luego Ancient us
Vanished Omen 1II, el cual llevaba el
subtitulo de The Final Chapter, y
cuando parecia que todo habia queda-
do ahi aparece una tercera parte de esta
espléndida saga.

El planteamiento del programa es el
mismo de sus antecesores. Primero
tendris que recorrer el pueblo en busca
de los materiales que necesitas para
lanzarte a la aventura y luego seri la
hora de los rescates. Esta primera parte
del juego se hace un poco pesada ya
que en el pueblo constantemente estis
hablando con los personajes del juego
y los mensajes, para colmo, aparecen
en japonés. Sin embargo en cuanto uno
se acostumbra a no entender nada de lo

ue se estd leyendo todo resulta mis
?écil.

Al igual que lo mencionado en
FANTASM SOLDIER 2, este comen-
tario tan solo seri una especie de
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preludio o de avance de lo que seri una
entrega especial Ys III. Nos centrare-
mos entonces solo en cuestiones técni-
cas, de control y valoraciones.

Antes que nada vamos a nombrar las
divisiones de los discos que vamos a
usar —muchas veces, por cierto— a lo
largo del programa.

L]

DISCOS

El programa estd grabado, nada me-
nos que en cinco diskettes, lo que se
dice una superproduccién.

El primero de los cinco discos es el
llamado SCENARIO DISK, el que
lleva todas las presentaciones, panta(lllas
y demis.

El segundo recibe el nombre de
USER DISK. En éste estin todos los
datos de la partida. Este segundo disco
siempre deberi estar desprotegido, ya
que el programa ird salvando datos a lo
largo del mismo.

Los otros tres discos son discos-
DATA. El tercero es el DATA1 DISK,
el cuarto el DATA2 DISK, y el quinto

F

el DATA3 DISK, nada mis -este
altimo- que donde se guardan los
datos de la macro-despediga; porque si
la presentacién es escueta, no lo es asi
su final, donde no se escatima ni un

solo detalle.
SITUACION

El juego nos sitia en el centro de la
aldea donde vivimos. Para poder mar-
char al rescate con todo el equipo
necesario deberemos recorrer el pueblo
y entrar casa por casa, y tienda por
tienda comprando y cambiando lo
necesario para el viaje.

PANTALLA

Tres cuartos de pantalla estin reser-
vados para la accion, exceptuando la
franja inferior horizontal donde se
localizan los marcadores. En los mar-
cadores encontramos primero, de for-
ma horizontal, el nivel de salud nues-
tro. Debajo, el disponible por el ene-
migo al que nos estemos enfrentando
en cada momento. Mis abajo, y en la
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parte izquierda, se encuentra el conta-
dor de HIT POINT y el de EXP
POINT, entiéndase el de puntos tota-
les y el de puntos convertibles en salud.
A la derecha tenemos el marcador de
los RING, es decir los anillos, y el de
GOLD, que es el de la moneda de oro
que vamos recibiendo a cambio de
acabar con los bichos salidos al paso.

VALORACION: mal
Graticos:

regular

TECLAS, CONTROLES Y DEMAS

Para jugar a Ys III, hay diversidad de
modos de hacerlo. Ademis de las teclas
del cursor se utiliza el joystick, o
alguna que otra tecla adicional que nos
servird de gran ayuda.

F1: Esta tecla nos hace la funcién de
DISK LOAD, la de recuperar una

pasable

partida salvada anteriormente.

F3: Nos hace la funcién inversa a la
anterior, DISK SAVE. Permite salvar
en un disco la partida, justo en el
momento en que nos encontremos.
ADVERTENCIA.- NI SE OS OCU-
RRA SALVAR PARTIDA ALGU-
NA EN EL USER DISK, AUNQUE
ESTE DESPROTEGIDO, NI EN
NINGUN OTRO DE LOS CINCO
DISCOS DEL PROGRAMA. SIEM-
PRE EN UN DISCO APARTE.

Z: La letra Z se usa para saltar.

X: Esta tecla hace la misma funcién
que la barra espaciadora.

S: Al pulsar esta tecla se detendra la
accién y nos aparecerd en pantalla el
STATUS. En el STATUS podremos
ver el nivel de vida que nos queda, los
anillos y el dinero que tenemos, la
salud, etc.

I: Con esta tecla se nos mostrari el
ITEM o inventario de todo lo que
tenemos. Una vez dentro de éste,
jugando con las teclas de los cursores,
podremos ir seleccionando el tipo de
arma, la armadura, el escudo, y un
poco todo lo necesario para el comba-
te.

CUESTIONES TECNICAS

En cuanto al colorido y los grificos,
mejor no decir nada; cualquier cosa
que dijésemos seria poco. Al igual que
ocurria con FANTASM SOLDIER 2,
incorpora ese nuevo tipo de scroll
combinado con el paisaje, lo que hace
que el personaje guarde relacion direc-
ta con el paisaje inmediato y el mas
lejano. Esta le da una gran profundidad
al juego; de modo que casi casi, en
ciertos momentos, Creemos estar ju-
gando en un juego 3D.

El sonido y los FX también estan al
nivel del resto del programa, y sin ser
ninguna maravilla, muchos quisieran
tener la misica y el sonido de YS IIL
Senalar que hay diferentes melodias
para cada una de las situaciones.

En cuanto a la rapidez no nos
podemos quejar, ya que para los grifi-
cos y los detalles que tiene, son los mais
ripidos que he visto.
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@ (Taladrar por los puntos en negro) @

NOMBRE: SYNTHESAURUS II

COMPANIA: BIT?

FORMATO: Diskette

MSX: 2 y Plus

TIPO: Utilidad (Editor musical)

™

r Lr L

Ya iba siendo hora de que los
programadores se dedicasen un poco a
estas cosas, de las que estamos tan
faltos en nuestro sistema: Un editor
musical que no tiene nada que ver con
todo lo editado hasta ahora; una verda-
dera maravilla de programa que nos
permite aprovechar a tope las posibili-
dades de nuestros canales musicales.
Un editor que sélo funciona en los
MSX2— o en los MSX2 que incorpo-
ren, en alguno de sus slots, el FM-
PAC-. En caso de no ser asi, tampoco
hay problema para hacerlo funcionar,
pero lo que ocurre es que no obtendre-
mos sonidos; es decir, podremos ver
los grificos pero no oir lo que estamos
haciendo.

PRIMERA IMPRESION

La primera impresién es la que
cuenta. De la sensacién de estar ante
los mandos de un avién. La presenta-
cién es de lo més “espacial”, interrup-
tores por todas partes, palanquitas,
potencidmetros, pantallitas, contado-
res digitales...

MENU PRINCIPAL

El mend principal esti compuesto
por cinco opciones diferentes:

1.- SCORE EDIT

2.- SOUND EDIT

3.- SCORE PLAY

4.- RHYTHM EDIT

5.- DISK

SCOREEDIT

En esta primera opcién aparecen
unos pentagramas con sus claves de sol
correspondientes, que nos hacen el
servicio de lipiz y papel.

Con esta primera opcién podremos
escribir sobre el papel la pieza o el
fragmento que queramos componer.

Este lprogra.ma es bueno, pero no
hace milagros, y si no tenéis ni idea de
solfeo...

Para facilitarnos la tarea, en la parte
superior de la pantalla tenemos un
extenso meni, en forma de iconos, que
nos serin de gran utilidad en el mo-
mento de componer.

SOUND EDIT

Esta segunda opcién ya es mis
agradable. Quizds, por eso no sea tan
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seria. Encontraremos un gran aparato
con un teclado en su parte in?erior.
Aqui es donde se editan —se crean— los
sonidos que vamos a utilizar.

Potenciémetros, controladores...
son su plato fuerte. Ademais, ayudado
por los displays digitales podremos
crear cualquier tipo de somdo.

SCOREPLAY

En esta opcién haremos que suene lo
que hemos compuesto en la primera
opcién. A modo de cuadro de mandos
tenemos los controles de todos los
canales: Interruptores para activarlos,
desactivarlos, sensibilizar voces, etc.

RHYTHM EDIT

Otra nave del espacio se nos presen-
ta en esta opcién. Como una gran caja
de ritmos; podemos programar el rit-
mo o el acompafamiento que mas se
nos antoje.

DISK

Esta es la ultima de las opciones y
nos sirve, en resumen, para diversas
funciones del disco: grabar, borrar,
copiar...

MODO DE EMPLEO

El uso de este programa es de lo mas
sencillo. Con tan solo un ratén, y un
poco de paciencia seris capaz de crear
verdaderas piezas musicales. Ademis,
lo bueno que tiene, es que esta vez los
programadores del editor se han acor-
dado de nosotros y han hecho la
version en inglés der programa y del
cuaderno de instrucciones, facilitaindo-
nos ain més la engorrosa tarea de
componer para los noveles.
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CUESTIONES TECNICAS

De los grificos y el sonido no vamos
a hablar, ya que eso depende de la

habilidad de cada uno, nada mis decir _aee 1 AL W
que tiene unos efectos, unos sonidos y s T - | EERT
unas posibilidades que jamis se han [ 3 2 Lig]

visto nunca en un MSX. De los grifi-
cos y del color diremos que son
alucinantes. Una buena presentacién y 2
unos buenos aparatos Eiales de ma-

nejar y agradables a la vista.
Sin mis, os dejo con la valoracién de
rograma que de seguro que a
mucﬁos de vosotros os picari con el
gusanillo musical.
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@ (Taladrar por los puntos en negro) @

NOMBRE: HYDELFOS
COMPANIA: HERTZ SOFT

FORMATO: Diskette
MSX:2y +

TIPO: Espacial

Os anunciaba en uno de los niimeros
anteriores, de los primeros del Colec-
cionable, acerca de los discos DISK
STATION, que en una de ellas apare-
cia una demo de este programa y
brevemente os mencionaba algo sobre
él. Pues bien, ya esti aqui el juego al
completo, y nada menos que en dos
discos a fa{ta de uno.

OBJETIVO

El objetivo del programa consiste en
sortear fases hasta llegar a un final
donde nos espera una base completa de
enemigos. Eeste es el objetivo que
deberemos destruir y asi salvar al
pueblo de la tirania y la humillacién a
que se ha visto sometido tanto tiempo
por un perverso villano.

AYUDAS

A medida que vamos avanzando nos
iremos encontrando con diferentes le-
tras que nos ayudarin en nuestra tarea
de machacar marcianos.

F- La letra F nos proporcionari una
especie de OPTION (al estilo KONA-
MI), que dependiendo del lugar por
donde la toquemos se situari por
encima o por debajo nuestro.

D- La letra D nos m{:orciona un
escudo que nos detendri los golpes y
disparos enemigos. Al igual que la F
depende por donde la toquemos para
que se sitde en un lugar o en otro.

S- La S de SPEED nos varia la
velocidad con mayor o menor medida
segin hayamos cogido anteriormente

una S o no. Si no la habiamos cogido
anteriormente iremos mis ripidos. Si a

artir de entonces la volvemos a coger
El nave perderi velocidad.

C- Esta letra nos proporcionari mis
vida. Es una especie de revitalizador de
fuel.

Hay muchas otras letras que nos
seran de gran ayuda, como pueden ser
las que nos dan inmunidad, las que nos
protegen de los disparos enemigos, etc.
A medida que vayiis jugando ﬁas iréis
descubrienﬂo.

PANTALLA

Los marcadores estin situados por
toda la parte inferior de la pantalla. A
modo cﬁz cuadro de mandos de una
nave espacial encontraremos los tres
marcadores que necesitamos:

—El primero, a la derecha de todo, es
el de nuestras vidas.

~A la izquierda, en la parte superior,
se encuentra el SCORE y justo debajo
estard el de los enemigos muertos.

Como marcadores ya no hay ningu-
no mas, y el resto de la pantalla se
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reserva para la accion.

En elp centro de este tablero de
mandos hay una pequena pantallita en
la que nuestro computador de abordo
nos advierte de los peligros que van
llegando.

TECLAS, CURSORES Y DEMAS

Se puede jugar, como de costumbre,
con los cursores y el joystick. Con la
barra de espacio se abre fuego.

No hay ninguna tecla especial aparte
del STOP y de ESC (sirven para pausar
el juego).

FASES

Las fases son diferentes unas de las
otras, y se deja notar porque al final de
cada una de ellas nos hemos de encon-
trar con el monstruo de turno. Ade-
mas, a mitad de algunas fases, existen
tiendas en las que podemos cambiar
nuestra nave por dtro modelo y donde
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ademis podemos cambiar por escudos
o por canones liser nuestras defensas
superiores e inferiores.

CUESTIONES TECNICAS

Las cuestiones técnicas de este pro-
grama son las que detallaré a continua-
cién.

Sobre el uso del color creo que este
es bastante apropiado, al igual que el
uso y el detalle de los grificos en
general.

El sonido y los FX estin al nivel del
resto del programa.

La adiccién es tremendista. Un buen
juego de marcianos siempre es un buen
juego de marcianos, y si ademais tienes
la opcion de continuar en la fase que te
has quedado, ain mejor.

La originalidad no es que sea des-
bordante, pero tampoco escasa. La idea
de que un submarino vaya por los
mares y por el espacio no esti del todo
mal. ‘

pasable bien

inmejorable
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@ (Taladrar por los puntos en negro) @

NOMBRE: QUINPL
COMPANIA: BIT?

FORMATO: Diskette

MSX: 1, 2, y Plus

TIPO: Habilidad
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Por estas fichas han pasado juegos
raros con nombres ain mas raros, pero
es que este antiguo lanzamiento de la
casa BIT?, -los creadores de FAMI-
CLE PARODIC, NYANCLE RA-
CING...—, se lleva todos los vitores.

QUINPL es uno de esos programas
que rompe todos los moldes de estéti-
ca, de técnicas.., en fin un poco de
todo..., y es ahi donde un juego senci-
llo triunfa.

El planteamiento es de lo mis senci-
llo y el objetivo atin mis, lo cual hace
que unos buenos grificos junto a una
extremada sencillez creen esa adiccién.

PLANTEAMIENTO Y OBJETIVO

El planteamiento es muy sencillo.
Encarnando a MARK, el pequedo
personajillo de la historia, deberis ir
clavando unos grandes clavos en unas
piedras, hasta llegar a los de colores
que se encuentran escondidos en cier-
tas partes de la pantalla.

Estos clavos ad?:més de darnos pun-

FERTRREBNY

tos extras, nos seran de gran utilidad

PR

después, ya que habiéndolos de varios
tipos: mas duros, mis blandos, que
rompen la piedra, que no la rompen,
que matan a los enemigos, que no los
matan, etc., nos serin de gran ayuda
para proximas pantallas.

Nuestro objetivo es coger cuantos
clavos sean posibles y situarnos en la
puerta que encontremos en alguna
])arte de“a pantalla para poder pasar a
a siguiente. Todo esto debemos hacer-
lo antes de que se nos acabe el tiempo,
ya que si no el esfuerzo no habri
servido de nada.

TECLAS, CURSORES Y DEMAS

Con Quinpl se puede jugar con los
cursores y con el joystick, pero es que
ademis se necesita de otras teclas para
poder jugar perfectamente.

GRAPH: Con esta tecla haremos
que MARK salte.

SPACE: Con esta otra lo que hare-
mos es que MARK dispare un clavo.
Sélo puede disparar de uno en uno y
no puede tener mas de dos a la vez en

5 & o O

juego, por lo que al disparar un tercero
el primer tiro desaparecera.

STOP: Al pulsar esta tecla ademis
de pausarse el programa nos apareceri
un pequefio imi)icador en el que podre-
mos ver las vidas que nos quedan, la
fase en que estamos y la cantidad de
clavos que tenemos.

PANTALLA

Esta vez la parte reservada para los
marcadores se encuentra en la parte
superior, y las otras tres cuartas partes
inferiores estin reservadas para ?a ac-
cion.

Empezando por la izquierda tene-
mos los clavos negros, luego los blan-
cos, los rojos, los verdes y por ultimo,
unos patos.

A su derecha tenemos bien grande el
marcador del tiempo (en tiempo real de
99 segundos, mas de minuto y medio).

Debajo de estos dos tenemos los
marcadores de STAGE y PLAYER,
que en forma de pequefias cabezas nos
representan las vidas que nos quedan.

En cuanto a las pantallas hay que
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decir que al principio son de lo mis
sencillo. Cada STAGE estd compuesto
de una sola pantalla, aunque a partir
del 15 6 20, cada una de éstas tiene 3 6 4
e incluso en algunos casos 5 pantallas
por donde buscar los clavos y la puerta
para huir antes de que se acabe el
tiempo.

CUESTIONES TECNICAS Y DEMAS

En cuanto a las cuestiones técnicas,
antes de empezar a valorar, hay que
tener en cuenta la cronologia del pro-
grama. Concretamente es del afo 88,
por lo que creo que se merece una
valoracion bastante mis alta de lo que
seria si fuese un juego actual.

Que hace tres anos se tuviera un
disefio distinto al actual, y que se
aprovecharan las caracteristicas grafi-
cas y sonoras de la manera que lo hace
esta gente es para merecer una buena
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Los grificos y el color no estin nada
mal, teniendo en cuenta que funciona
en los ordenadores de primera genera-

pasable /

cién. El sonido es muy apropiado, y
ademis es compatible con el sistema
FM-PAC. La rapidez es muy buena, y
la adiccion muy alta.
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Sobre estas lineas, de nuevo, Rafael Gémez posa para nuestra cimara.

letra. No es nada facil, como todo el
mundo puede imaginar. Por el mo-
mento, hemos conseguido realizar ver-
siones de algunos de nuestros juegos
para la consola SEGA, un dato impor-
tante a la hora de entrar en Estados
Unidos, pais donde estas maiquinas
tienen cierta importancia, aunque han
perdido terreno frente a las Nintendo.
Por otra parte, queremos hacer progra-
mas cada vez mais sofisticados para 16
bits, lo que nos abrird las puertas de
muchas partes del mundo; por este
motivo estamos tardando tanto en
sacar al mercado dichas versiones de
Viaje al Centro de la Tierra, queremos
que sean simplemente perfectas.

M.C.: Parecéis muy ambiciosos.
Demasiado quiza...

G.N.: No, nunca se es demasiado
ambicioso. Lo que ocurre es que no
queremos estancarnos, ya que eso es lo
que les ha ocurrido a la mayoria de los

roductores de software espanol, se
Ean dormido en los laureles. Nosotros

podriamos haberlo hecho cuando ocu-
rri6 lo de Mad Mix Game, pero puedes
ver que no ha sido asi. Digamos que
nuestro objetivo final es tener una
fuerte presencia a nivel mundial.
M.C.: :;Habéis abandonado para
siempre vuestra politica respecto a las
licencias de personajes famosos?
G.N.: De alguna manera, supongo
ue si. Aunque no del todo, ni muchi-
simo menos. Tan s6lo hace falta espe-
rar, esperar a que el mercado vuelva a
manifestar una demanda de este tipo de
juego.
M.C.: ¢(No seri que el publico se
vuelve mas exigente dia a dia?
G.N.: No tiene absolutamente nada
ue ver. El que se realice un juego con
g] apoyo de un personaje del tipo
Perico Delgado o Drazen Petrovic, no
significa que se trate de un mal juego.
Lo que ocurre es que ha dado la
coincidencia de que los juegos que han
recibido este soporte no han sido
particularmente brillantes, mejor di-
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cho, no han respondido a las enormes
espectativas creadas sobre ellos. Yo
creo que cuando se comercializa un
programa de este tipo, la gente se
espera que sea mucho mejor que los
otros. Simplemente eso.

M.C.: No me negaris que Butragueno
era mas bien un juego discreto...

G.N.: Pero no tan malo como algu-
nos han intentando hacer creer a la
mayoria. De hecho, el altisimo nivel de
ventas registrado por el juego no tiene
mds que una lectura: se trata de un
juego extremadamente comercial, y
que atn hoy en dia se sigue vendiendo
razonablemente bien.

M.C.: Por lo que tengo entendido,
una de las versiones que mayor res-
puesta obtuvo entre el piblico com-
prador fue, precisamente, la destina-
da a los MSX.

G.N.: Lo que mis vendemos son las
versiones Spectrum de nuestros juegos.
Después Amstrad; en los tiempos de
Butraguefio era el MSX, pero ahora
empieza a bajar, aunque no de forma
alarmante. Pero esta claro que el PC
acabara por imponerse en nuestro pais,
y a todos los niveles. A pesar de todo,
si tenemos en cuenta la mentalidad
espanola, es dificil que un padre com-
pre a su hijo un PC para jugar, o
incluso para aprender. Se trata de
maquinas muy caras, no para todos los
bolsillos.

M.C.: Para finalizar, ;qué ocurriri
con el MSX?

G.N.: Es dificil de decir, pero no
creo que vaya a producirse el anuncia-
do y tan ponderado bajon definitivo del
MSX. Nosotros vamos a seguir produ-
ciendo juegos para la norma japonesa,
€S0 seguro.

M.C.: Pues muchas gracias.

G.N.: No hay de qué.

Uno sale un poco desconcertado de
las oficinas de Topo. Existe en ellas una
gran actividad, mucha gente movién-
dose constantemente de un lado para
otro; y programadores, locos como
todos Bc()s que lo son. Acabo comiendo
con Rafa Gémez, y dos programadores
mids de la casa, en un restaurante chino,
ocasiéon que aprovecho para averiguar
los mis ocultos secretos de la compa-
nia. Son secretos que nunca serin
revelados, ni siquiera por mi...

SYSTEM 4

Llegar a las instalaciones de System 4
es ya de por si una interesante aventu-
ra. Ubicadas en Fuencarral Pueblo, la
periferia de Madrid, uno tiene que ser
excesivamente hibil para encontrarlas,
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cosa que yo no lo soy en absoluto. Ya
cansado, me decidi a subirme en un
taxi, y acabé por sentirme ain mis
hundido. Ni siquiera el taxista sabia
dénde estaba el extrano lugar. Pero con
paciencia, y una guia, dimos por fin
con la Plaza de los Mirtires (!), el lugar
exacto en el que se levanta el edificio de
System 4.

La trayectoria de System 4 ha sido
ascendente desde sus comienzos, cuan-
do se formé a partir de algunos de los
integrantes de El ya desaparecida Zafi-
ro. Cabe decir que la experiencia ad-
quirida por togos ellos en la otra
empresa, que llegé a convertirse en una
considerable potencia antes de su cie-
rre, ha sido mas que util en su posterior
deambular en la industria del videojue-

0.
Dedicados fundamentalmente a la
importacién de programas, System 4
ha sido de las pocas compaiiias espafio-
las preocupadas por buscar titulos
MSX mis alli del Reino Unido o
Japén. Concretamente, la mayoria de
los titulos tuvieron origen holandés
nutriéndose particularmente del cati-
logo de la firma Aackosoft, de sobras
conocida por los buenos aficionados.

Lanzamientos como Miner Machi-
ne, North Sea Helicopter, 747 Flight
Simulator, Hard Boiled, Speedboat
Racer, Beach Head, Zanac, Star Wars
o el famosisimo Chexder han manteni-
do a System 4 en un puesto de privile-
gio dentro de la norma MSX.

En la actualidad, la empresa se halla
volcada casi por completo a los lanza-
mientos destinados a las maquinas de
16 bits y han dejado un poco de lado al

Instantineas de una gran familia: System 4 al completo.

MSX, pero en caso de que se produzca
algin [anzamiento simultineo para 8 y
16 bits es seguro que se comercializara
una version para la norma japonesa,
por algo han sido siempre unos defen-
sores a ultranza de ella.

Y si buscamos a un personaje caris-
maitico, éste es sin duda Carlos Lizaro,
con quien mantuve una distendida
entrevista. La posicién de System 4 es
privilegiada...

MSX Club: Hablemos, pues, de
System 4.

Carlos Lizaro: System 4 estd for-
mado por Mario Martinez, y yo mis-
mo, Carlos Lazaro, es decir, nuestra
vida en la industria del software es de
dos anos y unos meses.

M.C.: Que no es poco.

C.L.: Nosotros aparecimos en el
mercado el 15 de Diciembre, dia del
lanzamiento de Yogi Bear, Fifth Qua-
drant y Trap Door, entre otros, practi-
camente todos sacados del catilogo de
una empresa britinica ya desaparecida
en la actualidad, Piranha. Y aparecimos
con las dificultades propias de cual-

uier nuevo sello. En los grandes
glmaccnes se habian hecho ya las previ-
siones de compra para las Navidades y
no era el momento adecuado para
acosarles con un nuevo producto. En
Marzo del 88 conseguimos por fin que
en este tipo de comercios nos acepta-
ran. Y en la actualidad, System 4 ha
apostado por los 16 bits, donde cree-
mos esta el futuro de los videojuegos.

M.C.: ¢(Cuando se produce este
cambio de orientacion hacia losv16
bits?

C.L.: Pues se produjo en Marzo del

89. Nos planteamos cuil era la deman-
da del publico en ese momento. Vimos
un gran impulso por parte del PC, un
gran esfuerzo publicitario dirigido a las
ventas de Atari y Amiga, y todo ello a
la vez que observamos detenidamente
el mercado extranjero, encarado clara-
mente al mercado de esas méquinas.
Estos factores influyeron en nuestra
decisién de olvidar por completo los 8
bits.

M.C.: Los primeros lanzamientos
en 16 bits fueron Who Framed Roger
Rabbit y Emmanuelle, si no recuerdo
mal.

C.L.: Exactamente.

M.C.: Y Jungle Book.

C.L.: Si ,pero ya en las Navidades
del 88 habiamos comercializado Lucky
Lucke, Asterix en la India y Blueberry
para PC. Ese fue nuestro primer pro-
ducto real en 16 bits.

M.C.: Y desde el principio os deci-
disteis por distribuir vuestros pro-
ductos directamente, y en toda Espa-
fia, ademas.

C.L.: Tenemos un equipo de tres
personas que todas las semanas salen,
unos a Andalucia, otros a Levante y
otros al Norte, con la intencién de
llevar todas nuestras novedades a los
puntos de venta. En Cataluna tenemos
nuestro propio delegado o agente, que
cubre toda el area. Y en Andalucia
Oriental tenemos a otro distribuidor
que trabaja en exclusiva para nosotros.

M.C.: ¢Firmais contratos en exclu-
siva con una empresa extranjera para
la importacién de sus productos u os
decantiis por la contratacién de titu-
los aislados?




C.L.: Una de nuestras filosofias es la
de que no negociamos un programa
determinado con una empresa determi-
nada. Nosotros queremos que esa em-
presa, francesa o inglesa, se sienta
comoda en Espana, y se sienta ella
misma, légicamente a través de System
4. Por ello, todas las novedades lanza-
das en el extranjero aparecen casi
simultineamente en nuestro pais. La
antigua prictica de adquirir programas
que previamente han sido rechazados
por otros sellos, habiendo recorrido ya
medio mundo, no tiene nada que ver
con nosotros.

M.C.: Trabajiis primordialmente
sobre material francés.

C.L.: Si, con sellos como To-
mahawk o Coktel visién. Pero también
abarcamos el mercado inglés, ya que
tenemos contratos con compaiias pun-
teras; Anco y Digital Integration, por
nombrar algunas. Esta Gltima ha lanza-
do recientemente el F16, un simulador
muy interesante, y en la actualidad
trabaja en un proyecto del que desco-
nozco casi todos los datos. Hace poco
hemos llegado a un acuerdo con Digi-
tal Magic, una empresa britinica muy
joven, totalmente desconocida en estos
momentos, pero que por la calidad de
su producto saldri del anonimato en
breve, estoy seguro. Uno de sus pro-
gramas, Scorpio, va a cosechar un gran
éxito en Espana.

M.C.: ;Va a salir este juego en
MSX?

C.L.: En un principio, no. Existe en
la actualidad la versién para Amiga, y
se esta trabajando en las de PC y Atari
ST. A pesar de todo, no descartamos la
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posibilidad de editar la version MSX,
siempre que sea producida integramen-
te en el Reino Unido. Nosotros no
despreciamos en absoluto los 8 bits,
siempre que vayan acompafados de
sus correspondientes versiones en 16.

M.C.: Se os reconoce por vuestra
presentacién, muy cuidada, y por algu-
nos titulos realmente impresionantes.

C.L.: Ante todo, decirte que si, que
cuidamos muchisimo la presentacién
de los juegos; queremos que se nos
reconozca por la forma que tenemos de
editar los programas, en general adop-
tamos formatos lujosos, acordes con la
calidad de lo que llevan en su interior.
Y si, somos muy selectivos.

M.C.: Es de justicia el reconocer que
goziis de unacierta popularidad, y deun
respeto do por esta actitud.

C.L.: Eso es lo que hemos venido
persiguiendo desde nuestro inicio. Na-
die crefa en nosotros. Nadie creia que
un producto caro, serio y de lujo
pudiera cosechar un gran éxito de
ventas. Pero lo hemos conseguido. En
16 bits, nadie puede competir con
System 4 y aparecemos en los primeros
puestos de las listas de los ordenadores
de este tipo. Incluso en los de esa
revista...

M.C.: Esa grande, grande, grande.

C.L.: Pues si.

M.C.: En definitiva, y para termi-
nar, ¢viis a seguir produciendo jue-
gos para MSX o, mejor dicho, viis a
volverlo a hacer?

= e A e e R
Opera Soft nacié casi al mismo
tiempo que Topo, pero no ha
pasado por los altiE:jos de esta
ultima. Formada por muchos de
los antiguos integrantes del equipo
de programacién de Indescomp, se
ha caracterizado por la gran
calidad de sus trabajos y por la
moderacién en el lanzamiento de
nuevos titulos.

Los chicos de Opera Soft. En la foto inferior vemos al jefe del equipo de programacién de Opera
trabajando en un nuevo proyecto.

C.L.: En este momento estamos
absolutamente volcados en el mercado
de 16 bits, aunque no despreciamos,
como ya he digho anteriormente, el
mercado de los 8 bits. No tenemos
grandes proyectos referidos a la norma
Jjaponesa, pero en caso de que aparezca
algin producto versionado para todos
los sistemas, y se incluya al MSX entre
ellos, lo editaremos sin dilacién. Un
claro ejemplo de esta politica es el Strip
Poker II+, y seguiremos haciéndolo
de esta forma, al menos a corto plazo.

M.C.: Gracias y hasta pronto.

C.L.: Hasta cuando quieras...

Y si observiis detenidamente las
fotos que acompanan esta entrevista,
os daréis cuenta de que la juerga
acababa de empezar. Buena gente, %a
gente de System 4.

OPERA SOFT

Opera Soft nacié casi al mismo
tiempo que Topo, pero no ha pasado
por los altibajos de esta dltima. Forma-
da por muchos de los antiguos inte-
grantes del equipo de programacion de
Indescomp, se ha caracterizado por la
gran calidad de sus trabajos y por la
moderacién en el lanzamiento de nue-
vos titulos.

Su historia no es, por lo tanto, muy
extensa. Se iniciaron con Livingstone
Supongo y Cosa nostra, juegos que

ozaron de una gran popularidad, sien-
go ademas exportados con cierta celeri-
dad, aunque sus resultados comerciales
anende nuestras fronteras fueron mas
bien discretos.

Ulises, Sol Negro, La Abadia del
Crimen, Mot y Corsarios han sido
algunos de los mayores éxitos de Ope-
ra Soft.

“Partimos de cero en casi todo. Pero

onemos mucho esfuerzo e ilusién en
o que hacemos, y somos de los pocos
ue adn tratamos la jugabilidad como
::H elemento mdis importante de un
juego”, afirma Ernesto Maqueira, la
actual cabeza visible de Opera Soft.
iY ni siquiera se han planteado
abandonar el MSX!

No hay duda. EIl MSX tiene futuro,
un futuro basado en la confianza de los
usuarios y de todos los aficionados en
general. Los que hacemos esta revista
apoyaremos 21 sistema hasta el final
que, estamos seguros, estd todavia muy
lejano.

IN MEMORIAM

Juliet Software Zafiro

Mister Chip Serma

ABC Soft Magic Team
Software Projects New Frontiers
Mind Games Iber

...Y a todos aquéllos que no consi-
guieron sobrevivir en esta jungla.
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CRITICA

OPINIONES SOBRE
EL MSX2 PLUS

Recogemos las impresiones
e varios de nuestros redacto-
res en referencia al ordenador
FS-A1WX de Panasonic, mo-
delo cedido para su estudio por
LASP.

ASPECTOS

Carlos Mesa

icen que la primera impresién es
D la que cuenta, y en el FS-A1WX

de Panasonic, esta expresion
cobra sentido. La primera vez que lo
desembalamos no cabiamos de gozo. Y
desde luego, el ordenador no nos
defraud6 lo mids minimo.

En su exterior recuerda a la gama de
sus anteriores hermanos, los MSX2.
No obstante su linea esta mis estiliza-
da. También lleva incorporada una
unidad de disco, recordindonos algu-
nos de los modelos de Philips.

De tacto agradable y buen teclado,
este ultimo nos sorprenderi cuando
observemos que las teclas responden a
los caracteres kanji del alfabeto japo-
nés. Tampoco hay que asustarse, pues
cada una viene representada ademis
con nuestro alfabeto (destacando la
omision de la “i” castellana). El orde-
nador, de esa forma, responde a las
necesidades del mercado oriental; no
cabe duda de que éste esti orientado

ara tal piblico; buena cuenta de ello
a da que incluso en la misma ROM
dispongamos de un procesador de tex-
tos kanji y otras utilidades por el estilo.

Bien, en la parte derecha del teclado,
contemplaremos ahora un teclado nu-
mérico. Opcién que habiamos visto en
la anterior generacién, pero que no
deja de ser muy udil. En su panel
frontal dispondremos de una serie de
leds, que nos darin cumplida funcién
de lo gue hace el ordenador en cada
momento. En este mismo panel ten-
dremos ademds un potenciémetro de
volumen, una tecla que guarda relacién
con la entrada a Basic o programas en
ROM, y la tecla de Reset. Detris del
panel esti situado uno de los slots,
mientras que el segundo se encuentra
por detris del ordenador, junto con las
diversas salidas. Hemos de decir que
este ordenador lleva una serie de mejo-
ras impuestas por su importador
LASP, colocadas en la parte posterior
del aparato.

El ordenador, al ser una importacién
directa, se acompaiia de unos manuales

complejos, pero incomprensibles para
nosotros, utilidades en formato de
disco de 3,5 pulgadas y una demo con
digitalizaciones. Su importador nos
hailé de varios anexos mis en el
momento en que el aparato se homolo-
gue para su perfecta comerciliazacién
€n nuestro pais.

Caben varias cuestiones mis que han
de ser respondidas o bien consultando
los anteriores apartados (dedicados a
los videoadictos o a los profesionales)
o bien haciendo pruebas con el mismo.
Realmente, merece la pena. Sélo puedo
decir, a todo lo que se ha dicho ya, que
es absurdo pensar en este ord)::n or
com aré.ndoro con otros de la gama de
16 bits. No hay comparacién; casi creo
que seria estipido plantearse una com-
pra en estas condiciones. El MSX2+
no tiene lugar para arrepentirse.

MSX2+, PROGRAMAS Y APLICACIONES
Eduardo Martinez

El MSX2+ FS-A1WX posee una
extensa ampliacion de 32 K extras de
ROM, a la que se anaden las del
FM-MUSIC y la ROM-DISK.

El Basic ampliado ofrece nuevos

NOOBONYVH TYJIMHOL ZXSHW <

comandos que explicaré a continua-
cién; ademds incluye un extenso pro-
grama en ROM y dos discos con
programas y utilidades BASIC.

E% de por si increible Basic MSX
ahora ain lo es mas, manejando sin
ningin problema los 19.268 colores
existentes, y por supuesto como orde-
nador japonés que es, posee los carac-
teres kanji, que sin ser comprensibles
para nosotros, en la pantalla del orde-
nador causan impresién. De hecho la
rotulacién de los caracteres, en Japén,
es un arte, por lo que dentro del
ordenador existe un creador de carac-
teres kanji y un extenso fichero de 540
Kb en uno de los discos.

Con el FS-A1WX, desde luego, una
persona interesada en este idioma, ten-
drd una gran herramienta de trabajo e
incluso un tratamiento de textos (ade-
mas de un increible 8 bits).

Vayamos por las ampliaciones del
Basic, referentes a los grificos. La
instruccion SET estd relacionada con la
fabulosa instruccion SET SCROLL,
que permite mover la pantalla en scroll
horizontal, columna a columna. CALL
CLS permite borrar después de haber
hecho CALL KANJI. CALL PALET-
TE soporta los 19.268 colores. CO-
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LOR sigue trabajando igual. SCREEN
se amplia con 10, 11 y 12 modos
nuevos. La pantalla 10 sélo soporta
12.499 colores, aunque la 12 y 11 si que
soportan los 19.268 colores; todas con
una definicién de 256 x 212 pixels. Los
sprites siguen siendo ocho por linea en
las pantallas 4 a2 8 y 10 a 12.

CALL ademis posee las siguientes
ampliaciones AKCNV, JIS, SJIS,
KACNV, KEXT, KMID, KN]J,
KINST, KLEN, KTYPE, ANK,
KAN]JI. Algunas se pueden reconocer
como MID, INST, LEN, TYPE dedi-
cadas a los caracteres kanji.

Referente al sonido, lleva incorpora-
da la extension MUSIC. Con solo
escribir CALL MUSIC podremos ha-
cer sonar una orquesta con un simple
programa de Basic o escuchar el ruido
de una miquina sonando en DO, RE,
ML... A esto quiero recordar que cada
extension que incorporemos el Basic la
incrementard (RS-232C, FMPAC...).
Los comandos utilizados son los mis-
mos que en el FMPAC, un cartucho
muy Interesante.

El programa que contiene el ordena-
dor en ROM ofrece un meni de ocho
opciones. Estas, descritas brevemente,
se utilizan en KAN]JIL. Son: ESCRI-
BIENDO UNA POSTAL, que in-
cluye hasta el disefio de presentacién
del nombre (todo esti explicado en
japonés, pero paso a paso). PROCE-
SADOR DE TEXTOS, muy comple-
to, con multitud de ayudas y opciones,
una de ellas incluye el diseic de
caracteres, util también para que noso-
tros las podamos utilizar para otras
cosas; incluye diversos tipos de letra.
FICHERO DE DIRECCIONES, que
tiene esta misma funcién. AUDIO/
VIDEO, etiquetas, programa la impre-
sora, ya que ademis lleva una plantilla
de pfarisn'co donde colocaremos las
hojas recortadas al tamaio adecuado.
TIPOS DE IMPRESORA, o mando
utilizado; y un CALENDARIO con
funcién horaria.

Ahora anadiré un ejemplo de listado
en grificos:

10 SCREEN 12: COLOR &HFS8, 0,
0

20 SET PAGE 0, 0: CLS

30 OPEN “GRP:” AS#1: PRINT
#1, “mensaje”

30 READ F$: SET PAGE 0, 1:
BLOAD F$, S

35 PUT SPRITE 0, (0, 216), 0, 0

40 SET PAGE 1, 0: BLOAD F§$, S:
P=1

43 P=0

45 FOR N=256 TO 0 STEP -2

50 SET SCROLL N, 0, 1, 1

55 NEXT: READ F$: IF
F$=“END” THEN END

60 SET PAGE 1, 1: BLOAD F$, S

65 IF P=1 GOTO 43 ELSE 40

70 DATA GALLERY1.DAT,:
GALLERY2.DAT

75 DATA GALLERY3.DAT, END

Este programa mis pequefo es para
el FM-MUSIC:

10 CALL MUSIC (1, 0, 1, 1, 1)

20 CALL VOICE (@0, @5, @48)

30 PLAY #2, “T160”, “T160”,
“T160”

40 PLAY “CDE2CDE2CD2CD2”,
“C8G8C8G8<B8>",
“@1605GGEGAA”

Por iltimo hablaré del disco de
utilidades que se acompana con la
compra del ordenador.

Este contiene dos utilidades (una
Eara disquetes), un programa de di-

ujo, y dos salidas a MSX-DOS y/o
BASIC. El ment de disquetes se com-
one de una ventana en la que aparecen
os programas contenidos en el disco, y
siete opciones: DIRECTORY, RE-
NAME, ERASE, COPY, DISKCO-
PY, FORMAT SIZE, asi como
unidades conectadas. SIZE informa de
la longitud, y DISKCOPY ademis de
sj?piar formatea y clasifica por orden
abético.

El programa de dibujo podremos
elegirlo entre 19.268 colores y tiene
todo lo que necesita. Toda opcién
elegida se recuerda en pantalla,un deta-
lle muy interesante; asi como la entra-
da a través de IMAGE SCANNER
FS-RS500 para digitalizaciones.

En conclusién, un ordenador que
pone bastante mal al Amiga y al Atari
ST, respecto al acceso interno %estu-
diando la ROM e investigindola), y
especialmente al grifico con 8 bits,
manejando mas de 19.000 colores.

LOS VIDEOJUEGOS

Pere Bano

Desde un punto de vista estricta-
mente enfocacfo al software (que es el
tema sobre el que se me ha pedido mi
opinién) no podemos quejarnos del
nuevo hermano mayor de la familia.
Con sus notables ampliaciones respec-
to a su anterior predecesor el MSX2:
mis de 19.000 colores y sus 9 canales
polifénicos; desde luego podemos en-
contrar verdaderas maravillas en cuan-
to a programas.

Aunque por el momento sean pocos

los programas disponibles para estas
méquinas, podemos maravillarnos por
la calidad de los existentes. Por citar
alguno he tenido la ocasién de ver en el
PANASONIC FS-A1WX, concreta-
mente, el F1-SPIRIT especial y LAY-
DOCK 2+. Ambos programas dejan
en ridiculo a los actuales juegos en
ordenadores de 16 bits, os lo aseguro.

Uno de los notables cambios que
podemos encontrar en el LAYDOCK
2+ es su scroll en diagonal, cuando en
los aparatos concebidos hasta el mo-
mento solo era posible un scroll en
vertical y/o horizontal, y en algunos
casos este ultimo se llevaba a cabo a
duras penas. F1-SPIRIT con su scroll
de fondo resulta asombroso. Sin pala-
bras. El ordenador adjunta unas demos
y unos editores grificos para que
Eodamos sacarle todo el partido posi-

le a nuestra nueva maiquina, que de
seguro que, en mucho tiempo, a nadie
podri quedirsele pequena.

Las fotos digitalizadas son de lo mas
real. Hay algunas de ellas que cuesta
reconocer s1 son digitalizaciones o
auténticas fotos.

En cuanto al sonido, ya no hace falta
ni hablar. Un pequefio adelanto a estos
canales fue el SCC de KONAMI,
aunque después vino el FM-Music,
verdadero hermano del sonido
MSX2+. Este sistema es capaz de ser
emulado por el cartucho que comercia-
liza la misma PANASONIC bajo el
nombre de FM-PAC. Con este cartu-
cho conectado a cualquiera de los ports
de nuestro ordenador podremos gozar
de un sonido comparable al de cual-
quier AMIGA o ATARI ST.

El dnico inconveniente —que no es
tal-, achacable a este aparato es que
sale de fibrica con 64k de RAM; pero
por una misera diferencia podemos
obtenerlo ampliado a 256k e incluso si
fuese necesario a mis.

Bajo el punto de vista de los juegos y
del soft en general va a aportar grandes
innovaciones en todos los sentidos. La
a{)aricién de este nuevo ordenador en
el mercado ocasionars, sino aqui en su
pais de origen, casi el total abandono
en el bail de los recuerdos de aquellos
pioneros del sistema: los MSX de
primera generacion.
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EL COMIENZO
odo empez6 el mes de Mayo de
I 1985. Empezaba su andadura
una nueva revista dedicada al
estindar MSX: MSX-Club de progra-
mas. Cinco meses antes en Enero del
mismo ano, habia aparecido por pri-
mera vez en nuestro pais una revista
dedicada al estindar: MSX-Extra. El
imparable empuje de la norma MSX
propicié que en el breve plazo de cinco
meses nuestra editorial creyera intere-
sante el lanzamiento de una segunda
revista relativa al estindar. El fruto de
esa idea, MSX-Club...

MSX-Club naci6 con un aspecto
muy distinto al actual. Excepto la
portada, se puede decir que todo en
ella ha sufrido cambios profundos, y
de hecho creemos que en eso reside
parte de su éxito. MSX-Club ha sabido
adaptarse en cada momento a las nece-
sidades del estindar, pero pese a ello,
sus sucesivos equipos directivos le han
dado una personalidad propia que ha
sabido mantenerse por encima de los
cambios.

MSX-Club nacia con el claro objeti-
vo de servir al lector. En aquellos
primeros tiempos de la norma esto se
plasmaba en numerosos programas (en
un tiempo en que el software era
escaso), articulos didicticos sobre el
funcionamiento del aparato y claro
estd, nuestra seccioén de consultas, aun-
que en aquel tiempo se llamara “Linea
Directa”.

EL TUNEL DEL TIEMPO

Pero la mejor forma de conocer qué
ha sido nuestra, vuestra revista es
introducirnos en el tinel del tiempo y
ver como ha evolucionado la criatura...

Mayo de 1985, aparece el primer
nimero de MSX-Club. Su contenido
esta muy dirigido a los que se inician
con el estindar, basicamente listados y
articulos divulgativos. En los siguien-
tes nimeros fueron tomando protago-
nismo los bancos de prueba de apara-
tos y una secciébn que, pese a los
cambios, es una de las dos tnicas
supervivientes de aquellos viejos tiem-
pos... Linea Directa: Antecesor direc-
to de nugstro “Del Hard...Al Soft”, la
seccién de consultas. Esta seccién ha
sido una constante a lo largo de nuestra
historia y, a decir de las cartas que
recibimos, una de las mais esperadas.
Todo tipo de problemas han hallado
solucién en esas lineas, y esperamos
que lo sigan haciendo por mucho
tiempo.

Pocas secciones fijas podemos en-
contrar hojeando aquellos primeros
numeros. “Monitor ﬂ Dia”, la seccién
de noticias o el siempre problemitico
“Tablén de anuncios”, junto con la ya

ANOS DE

M5X-CLUB

Por Willy Miragall

citada “Linea Directa” mantuvieron
una presencia constante.

Diciembre de 1985. Ocho nimeros
en la calle. La revista adquiere una
imagen que perdurari durante varios
anos. Algunas secciones, como el “Ta-
blén de anuncios” no han variado su
forma desde entonces. Aparece nuestra
primera cassette de programas: Kryp-
ton obra de Rubén Jiménez, inaugu-
rindose de esta manera nuestro Club
de Programas.

Los Estados se reproducen por co-
lumnas, y se utiliza ya nuestro famoso
“Test de listados”. Gracias a estas dos
innovaciones se da paso a la publica-
cién de programas con una mayor
longitud y una calidad muy superior a

la de los primeros programas. Los
concursos de programas estin a pleno
rendimiento y la redaccién comienza a
recibir cada vez mas aportaciones de
los lectores.

Marzo de 1986. Microsoft cede los
derechos de la norma MSX a ASCII
Corporation. Llegan las primeras noti-
cias del MSX-2. La nueva generacién

romete unas caracteristicas espectacu-
ares; pero tardari todavia en llegar al
mercado. Ya hay tres cintas de progra-
mas en la calle; las novedac}::s son
U-Boot y Quinielas. Rubén Jiménez,
autor de Krypton, se ha convertido en
un asiduo articulista de nuestra revista.
Sus articulos acerca del VDP de los
MSX suponen los primeros articulos
técnicos especializados acerca del es-
tandar.

Abril de 1986. MSX-Club todavia
no ha alcanzado el afio de vida; pero
cuenta cada dia con mas simpatizantes.
Para mi, una fecha muy especial, mi
primera colaboracién con MSX-Club.
Mi primer trabajo en MSX-Club,
cuando todavia era un lector mis, fue
el articulo “SCREEN 2 en alta veloci-
dad”, un titulo algo rimbombante para
unas rutinas de escritura de textos en
SCREEN 2, eso si, mis ripidas que las
del BASIC. De aqui surgiria una cola-
boracién que, quién lo hubiera dicho
entonces, me llevaria mas adelante a
tomar las riendas de la revista... Espero
sabréis perdonar este pirrafo de inmo-
destia; pero uno es débil y...

Pero, alto. Estamos -olvidando algo
muy importante. Y es que, pese a ser
dos revistas, MSX-Club y MSX-Extra
han sido siempre como Kermanas. Su
contenido se complementaba y asi,
mientras MSX-Extra se centraba poco
a poco en aspectos mas técnicos, MSX-
Club se dirigia hacia aquéllos que
pretendian introducirse en el mundo
de la programacién con MSX. Y claro
estd, es dificil entender MSX-Club sin
MSX-Extra, asi que algo diremos de
ella.

Por aquellos tiempos, MSX-Extra ya
habia superado su primer aniversario.
En ella, entre otras cosas, podiamos
encontrar “Del hard al Soft”, una
seccion técnica dedicada a las interiori-
dades del MSX realizada mes a mes por
Juan Carlos Gonzilez, el popular “Bit-
Bit”, con comentarios de juegos, ban-
cos de pruebas de ordenadores MSX y
programas, muchos programas.

Junio de 1986. En MSX-Extra se
inaugura la secciéon CALL de la mano
de Joaquin Lopez, uno de los perso-
najes mis populares de nuestra redac-
cion. La seccién de “Trucos del Pro-
gramador” estd a pleno rendimiento.

Navidad de 1986. Tanto MSX-Club
como MSX-Extra estin en la cresta de
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la ola. Comentamos uno de los prime-
ros MSX-2 llegados a nuestro pais. Se
inicia una de las secciones mis origina-
les de la historia de nuestras revistas:
“La Giromitica”. Aparte de las seccio-
nes habituales se incluyen una serie de
articulos técnicos acerca de los mis
variados aspectos del MSX. MSX-
Extra muestra una estructura que man-
tendria durante mucho tiempo: Input/
Output, Del Hard al Soft, Programas,
la Giromitica, Call, En pantalla, Bit-
bit y Trucos del programador. ;Qué
mis se podia pedir?

Enero de 1987. Se inicia “El Basic
paso a paso”, otra de las secciones con
cola. Siempre me he preguntado dénde
debimos perder al “profe” que ilustra-
ba la seccion en aquellos primeros
capitulos... Se inicia también la serie de
articulos sobre “Otros lenguajes”, la
otra cara del MSX.

Junio de 1987. Publicamos el listado
de “El juego de la Vida” de ]J.M.
Dominguez Rey. La respuesta de nues-
tros lectores a Ya invitacién para reali-
zar este programa sorprendié a todos
en redaccién. Por cantidad y por cali-
dad... Veo en el staff que por esos dias
la culpa de que la revista saliera cada
mes era enteramente mia (bueno, y del
equipo que colaboraba con nosotros).
Llevibamos ya unos meses incluyendo
articulos extensos acerca de los mejores
juegos para el MSX, y es que ya era
hora de que se empezara a tratar a los
juegos en serio...

Navidad de 1987. MSX-Club cuenta
ya con el equipo que la guiaria hasta la
tusion con MSX-Extra. Hemos de citara
Sascha Ylla Konnecke, a Ronald Van
Ginkel, Alberto Castillo e Hirofumi
Kuraoka. Mis tarde llegaria Benji
(Benjamin Llamas), capaz de terminarse
en una tarde el mds monstruoso de los
MEGAROMS. ;Ah!, se me olvidaba.
iYa publicamos mapas de juegos!

Enero de 1988. Llega Carlos Mesa a
redaccién. Por entonces, ya lo sabéis,
era el propietario de la primera tienda
de videojuegos de Barcelona: TRON.
Su colaboracién con nosotros dio fru-
tos en la seccién “Linea Tron”.

Septiembre de 1988. MSX-Club y
MSX-Extra se fusionan, manteniendo
el nombre de la primera. La decisién,
meditada durante mucho tiempo, y
respaldada por cientos de cartas de los
lectores, acababa tomando cuerpo en
una unica revista sobre la norma. Las
secciones de ambas revistas se encuen-
tran bajo unas mismas tapas. La revista
da el cambio mis brusco de su historia.
Se toman decisiones drésticas, como
suspender “El Basic paso a paso”, o
como crear “Del Hard... al Soft”, la
seccion en que Carlos y yo nos vemos
las caras mes a mes. “Bit-Bit” cambia

ALBUM DE FOTOS

de forma. Se introduce la seccién
“Trucos y Pokes”, ¢lo adiviniis?, por
Carlos Mesa; y nos vamos a la Cope
para entrevistar cada mes a un perso-
naje del mundo de los video juegos, en
el programa Sibado Chip. Aun no
sabemos céino pudimos meter todo
eso en una sola revista...

El momento es doloroso. Octubre
de 1988. Dejo la redaccién de MSX-
Club en manos de Carlos Mesa. Mis
obligaciones para con otras revistas de
la egitorial me impiden continuar con

mi labor en MSX-Club. De todas
formas, dos afios y medio de trabajo en
MSX-Club dejan huella, y no he queri-
do dejar de escribir en MSX-Club ni
un solo mes, aunque no pueda ser lo
Mmismo que antes...

Abril de 1989. La personalidad de
Carlos Mesa se deja notar en MSX-
Club. La revista da un giro definitivo
hacia los videojuegos; empieza una
nueva época para MSX-Club.

Mayo de 1990. Cumplimos cinco
afios de MSX-Club. De la mano de
Carlos los cambios han sido muchos.
“Bit-Bit” es una de las secciones prin-
cipales de la revista, el “coleccionable
del Japén” causa furor entre los vi-
deoadictos, y los lectores toman la
revista al asal}:o gracias al “concurso de
articulos periodisticos”. Lo demais lo
podéis ver vosotros mismos. s6lo hay
que echar un vistazo a las piginas que
tenéis entre manos...

LA GENTE

Quiero también aprovechar esta oca-
sién especial, si me lo permitis (y si no
también) para dedicar un pequeio
homenaje a todos los que han ‘Elecho
posible estos cinco afios de MSX-Club.
Un equipo humano que ha trabajado
con ilusién y entusiasmo en una tarea
no siempre ficil: ofrecer la mejor
revista de MSX, aunque no sea en
color...

Jaime Rosal (editor), Birgitta Sand-
ber (directora de Publicidad), Antonio
Tello (director), Javier Guerrero (re-
dactor jefe), Willy Miragall (redactor
jefe), Carlos Mesa (director), Juan Car-
los Gonzilez (dpto. programacién),
Joaquin Lépez (dpto. programacién),
Marcelo Tello (dpto. de programa-
cién), Juan Nunez (ilustraciones), Sas-
ha Ylla-Konnecke (videojuegos), Benja-
min Llamas (videojuegos), Ronald van
Ginkel (dpto. programacién), Alberto
Castillo (videojuegos), Hirofumi Ku-
raoka (dpto. programacién), Antonio
Muriioz (dpto. programacién), Pere Ba-
no (videojuegos), Jesis Manuel Mon-
tané (nuestro sabelotodo particular),
ENSE y MSX BOIXOS CLUB (clubs
MSX de videojuegos), Ramén Sala
(dpto. de programacién), Eduardo
Martinez (dpto. de programacién), Ra-
mén Casillas (videojuegos), Ferrin Va-
llejo (BBS), Jordi Murgé (BBS), Jordi
Mas (BBS), Felix Llanos (maqueta-
cién), Marivi Arréspide (maqueta-
cién), Jordi Jaumandreu (ilustracién y
magquetacién), Narcis Bartra (maqueta-
cién), Héctor Ibanez (fotografia), Sil-
via Soler (suscripciones). Y a todos
aquéllos que ahora no conseguimos
recordar.
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= ARTICULOS PERIODISTICOS

Por Pablo Rodriguez,

GRAFICAS DE
TARTAEN MSX2

En el presente articulo se
intenta explicar el modo de
representar datos en forma de
tarta o pastel. Para ello se
analizan las instrucciones gra-
ficas a utilizar, asi como se dan
explicaciones sobre la forma
trigonométrica de representar
coordenadas.

PieSlice / Getfspectiatio demonstration

This 1s a pie chart!

cualquier programa destinado a
‘ representar graficas de datos

de%eria contemplar tres posibi-
lidades de trazado. La primera y mas
elemental consiste en unir mediante
una linea los sucesivos valores de los
datos a mostrar. Precisamente por ésto
se llaman grificas lineales, ya que una
linea quebrada nos sugiere las variacio-
nes que sufren los datos. Su aplicacién
principal es reflejar las fluctuaciones de
una variable en un espacio determina-
do de tiempo. Un ejemplo serian los
climogramas (oscilaciones de lluvia y
temperatura que ocurren en un lugar a
lo largo de un afno).

Con una utilidad similar nos encon-
tramos un segundo tipo de grificas.
Son los diagrama de barras, cuya prin-
cipal ventaja es estética, aunque con el
uso su aplicacion se centra mis en la
representacion de datos comparativos,
como los es el mostrar la pérdida o
ganancia de votos de un parudo politi-
co.

& 7

31 7

Ese aborts or press a kew...

La tercera manera de representar
datos son las graficas de tarta. Con
ellas se muestran cémo queda repartido
un determinado aspecto, ya sea de
opinién, econémico, etc. Por ejemplo,
para representar por sectores (prima-
rio, secundario y terciario) la ocupa-
cién de la poblacién activa, es mucho
mis ilustrativa la utilizacién de una
grifica de tarta que cualquiera de las
dos anteriores.

Supongo que la mayoria de usuarios
de un orsenador se habri propuesto la
realizacion de un programa (o de
rutinas) cuya finalidad fuese represen-
tar datos. Si alguno se encontré con
problemas en el momento de generar
graficas de tarta, en este articulo en-
contrari la solucién.

EIMSX2 BASIC

Los usuarios del MSX tenemos la
gran ventaja de disponer de un lenguaje
Basic desarrollado por la empresa Mi-
crosoft, lo cual es garantia de potencia

y facilidad de manejo. Veamos qué nos
ofrece.

Disponemos de wuna instruccién
“CIRCLE” que nos va a realizar todo
el trabajo del dibujo. “PAINT” nos lo
va a colorear, y “SET PAGE” junto
con “COPY” nos van a redondear la

rifica dindole un aspecto tridimen-
Eional.

Para entender del todo el programa
(no para hacer uso de él), basta con
unos conocimientos minimos de trigo-
nometria, de los que trataré un poco
mas tarde.

De momento empecemos por la
instrucciéon “CIRCLE”. Los parime-
tros a especificar son: coordenadas del
centro (x,y), radio, color, dngulo de
entrada (AE), dngulo de salida (AS), y
relacién ancho-alto.

El AE y el AS debe ir expresados en
radianes. Nos dan la posibill)idad de no
trazar una circunferencia completa si-
no hacerlo solamente desde AE hasta
AS. Con ésto podremos dibujar un
arco circular, pero nuestro Basic va
mais alld y nos permite que el arco se
convierta en sector, es decir, que dos
lineas unan el centro de la circunferen-
cia con cada uno de los extremos del
arco. Para conseguirlo basta con poner
el signo menos “—” delante de AE y
AS.

El parimetro que define la relacién
ancho-alto hari que el sector parezca
mids o0 menos tumbado, lo que nos dari
una apariencia de perspectiva 3D.

TRIGONOMETRIA

Si el ordenador lo hace todo ¢qué
necesidad hay de saber trigonometria?
iSencillo! El ordenador traza un circu-
lo dividido, como una tarta, pero hay
una dificultad: el ordenador trabaja
con un centro, un radio y unos dngu-
los. La instruccién “PAINT?, sin em-
bargo, necesita de unas coordenadas
(x,y) de trabajo, y éstas hay que
calculdrselas, nada mas.




El mecanismo a utilizar radica en la
relacién que existe entre coordenadas
cartesianas y trigonométricas: un pun-
to perteneciente a un eje cartesiano
puede ser expresado mediante un par
de coordenadas, pero también pode-
mos utilizar un médulo (distancia al
eje) y un angulo.

Por tanto, conocidos un AE y un AS
que determinan un sector circular,
obtenemos su dngulo mitad (por media
aritmética) y expresamos en forma
cartesiana el vector que determina. De
este VeCtor esCogemos un punto cuyo
médulo sea menor que el radio de la
circunferencia, que por tanto se encon-
trard dentro del sector dibujado. Las
coordenadas de este punto serin las
que determinen el lugar correcto para
hacer uso de “PAINT”. Tecleemos lo
siguiente:

10 SCREEN 7

20 FOR AN=6.28 TO 0 STEP -.1

30 X=256+COS(AN)*100

40 Y=100+SIN(AN)*40

50 PSET (X,Y)

60 NEXT

70 GOTO 70

Vemos que el ordenador traza una
elipse punto a punto. Observa: el
ingulo empieza en 27 radianes. el salto
“STEP” nos establece lo juntos que
estaran los puntos. 256 y 100 sonqlas
coordenadas del centro y los productos
*100 y *40 relacionan la proporcién
ancho-alto. El coseno en “x” y el seno
en “y” efectian el cambio de notacién
trigonométrica a cartesiana.

Con este ejemplo vemos que aunque
el ordenador trabaja con “CIRCLE?”,
nosotros podemos calcular de forma
paralela las coordenadas sobre las que
(a{plicar “PAINT”, ya que tenemos

atos suficientes (AE, AS, radio y
proporcién).

EL PROGRAMA

Empezaremos por introducir unos
datos en RAM. Los almacenaremos en
una variable PT(M). Su suma total la
asignaremos a SUM.

10 FOR M=1 TO 6

20 READ PT (M)

30 SUM=SUM+PT(M)

40 NEXT

50 DATA 10, 7, 9, 17, 14, 14

Pasamos a modo grifico y borramos
las dos paginas, pero nos quedamos
trabajando sobre la oculta.

60 SCREEN 7

70 SET PAGE 0,0:COLOR
4,14,14:CLS

80 SET PAGE 0,1:COLOR
4,0,14:CLS

El color 0 de fondo que ponemos en
la pagina oculta, permitira que al hacer
“COPY” la figura se superponga a si
misma, dando aspecto de volimen.

A continuacién establecemos las va-
riables iniciales. El AE vale 27, ya que
el 0 no puede ser expresado como
negativo.

90 ’AE=4angulo entrada
AS=angulo salida
’AT=idngulo trazado
AR=ingulo mitad

100 AE=6.283184#:AT=0:C=2

Calculamos el ingulo de salida y
entrada para cada puntuacién. Lo hare-
mos de forma porcentual: si todos los
datos (SUM) valen el 100% (27 rad.),
la puntuacion con la que trabajemos
valdrd x radianes.

110 FOR M=1 TO 6

120 AS=(PT(M)*6.283184)/SUM

Anadimos AS a todo lo trazado con

anterioridad (nada hasta ahora) y di-
bujamos el sector correspondiente.

130 AS=AS+AT

140 CIRCLE (256,100), 100, C,
—AE, —AS, 4

Ahora reconvertimos el AE para que
no exceda de 27 y calculamos el angulo
mitad.

150 IF AE>6.28 THEN AE=0

160 AR=(—AS—AE)/2

Del ingulo obtenido buscamos un
punto del vector que determina, cui-
dando que la relacién entre x é y sea
una constante de valor idéntico al
determinado en “CIRCLE” como re-
lacién ancho-alto, en este caso 0.4.
(40/100=0.4).

170 X=256+COS(AR)*100
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Microwave (17.9%)  f

"‘Jones Appliances

Prafit Margin

Food Processors {11.6%) |

\

Refrigerators (29.9%)

- (4 4050

180 Y=100+SIN(AR)*40

190 PAINT (X,Y),C

El siguiente sector se trazara a partir
del anterior, repitiendo el proceso para
todas las puntuaciones y cambiando el
coédigo de color.

200 AE=AS

210 AT=AS

220 C=C+1

230 NEXT

Ya tenemos la tarta dibujada, aunque
de momento no la veamos.

Ahora vamos a copiarla desde la

UN LIBRO PENSADO
PARA TODOS LOS QUE
QUIEREN INICIARSE

DE VERDAD EN LA
PROGRAMACION BASIC

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

cualquier otro cargo.

I
|
|
|
|
| Calle oo
|
|
|
|
|
|
|

agina oculta a la visible. Vamos a
Eacerlo 15 veces, pero no sobre un
mismo punto, sino que iremos despla-
zandola hacia...

240 FOR LF=1 TO 15

250 COPY (100,50)—(400,160), 1
TO (100, 50—LF), 0, TPSET

260 NEXT

270 GOTO 270

NOTAS
Si queréis sacar la grifica por impre-
sora podéis introducir una linea 265

JAVIER GUERRERO JUAN CARLOS GONZALEZ

conteniendo un “BSAVE, S”. Las di-
recciones de inicio y fin vienen en los
manuales. Recordad que trabajamos en
SCREEN 7. El fichero grabado se
podra recuperar con algin programa
comercial que permita Harcl])copy en
MSX2.

Otra cosa, el proceso de dibujo de la
grafica se puecﬁa ver poniendo igual
valor en los dos parametros de “SET
PAGE” (linea 80).

Para que imprima porcentajes, usad
las mismas coordenadas que “PA-
INT”, y como valor AS*¥100/27.

CONCLUSIONES

No sé hasta qué punto habré detalla-
do cosas clue consideréis obvias, pero
creo que la gran ventaja de los len-
guajes de alto nivel es la facilidad de
comprensién en cuanto a si estin
suficientemente explicados.

Si algunos necesitiis aclaraciones y/o
ampliaciones escribidme a la siguiente
direccién:

Pablo Rodriguez

Dr. Aquilino Hurlé, 8, 1° izq.

33203 Gijén (Asturias).

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 niumero. Ca-
lendario perpetuo. Modificacion
Tabla de colores SCREEN 1. Rec-
tangulos en 3-D. Juego de caracte-
res alfabéticos en todos los modos.
Juego Matematico. Mas grande mas
pequefio. Poker. Breackou' Apoca-
lypse Now EIl robot saltarin. El ar-
chivo en casa.

________________________________________________________________ 4
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. I
NOMDIE Y ADBIIAOS ..o e I

...... N . Ciudad Lo CP

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

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

Roca i Batlle, 10-12 Bajos—08023 BARCELONA :
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" OLVIDATE DELJOYSTICK
TRADICIONAL. ™

Un nuevo concepto
de controlador
de juegos y graficos digitales.

La respuesta inmediata

Mando y digital a todas las acciones.

indestructible. - La revolucion de los joystick al mejor precio.
PVP 2.360 pts. Joystick del alo MSX-Club.

resguardo.

I

|

I

|

' |
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mARTICULOS PERIODISTICOS e PO Pere Planasss

AY-3-8910

SONIDO MSX

El procesador de sonido AY-
3-8910 se constituye en un en-
capsulado de 40 patillas a partir
del cual se controlan todas las
operaciones relacionadas con el
sonido de los MSX. El PSG
(Generador de Sonido Progra-
mable) posee 3 canales de soni-
do de 8 octavas mis uno de
ruido, ademas de poder contro-
lar diferentes envolventes y dos
ports de In/Out.

ASIGNACION Y FUNCIONAMIENTO DEL
PATILLAJE

1 AY-3-8910 se controla por 40
E patillas tipo DILP (Dual In
Line Package) cuya representa-
cién se muestra en la Fig. 1.
1.-Tierra.

2.-No conectada.

3.-Salida analégica para el canal B de
sonido. Esta senal de salida va a parar a
su correspondiente convertidor Digi-
tal/Analégico, con lo que se produce el
sonido.

4.-Salida analégica para el canal A de
sonido. Idem patilla 3 pero para el
canal A.

5.~No conectada.

6 a 13.-Estas 8 lineas en paralelo se
utilizan como un puerto de In/Out
entre el PSG y la CPU para las
operaciones internas existentes entre
ambos.

14 a 21.- Es otro bus de datos que se
utiliza de enlace entre la CPU vy el
PSG.

22.-Esta patilla es la que suministra
la referencia para los tiempos de los
generadores de tono, ruido y envol-
vente.

23.-Se utiliza para la inicializacién
del PSG.

24 y 25.-Estas dos patillas tienen
como funcién la de permitir al PSG
controlar 1024 bytes en vez de 256
rudjendo controlarse por
as lineas D0-D7 aisladas.
26.-No conectada.

27 a 29-BDIR/BC2/

BC1. Estas tres senales (Bus Direc-
tion), BC2 (Bus Control 2) y BC1 (Bus
Control 1) son las que controlan todas
las operaciones externas e internas del
PSG. Con la combinacién de estas 3
sefiales se podrin realizar 8 posibles
operaciones, a partir de los datos que
se suministran por las 8 lineas del bus
de datos.

“FIGURAT

30 a 37 —Estas 8 lineas del PSG son
utilizadas tanto para enviar datos
direcciones de registros por parte de l);
CPU al PSG, asi como para recibir
datos del PSG.

38.-Salida analégica para el canal C
de sonido. Idem patillas 3 y 4 pero para
el canal C de sonido.

39.-No conectada.

40.~Vcc alimentacién postiva de 5

" voltios que da tensién a los circuitos

internos del PSG (transistores, resis-
tencias y condensadores).

BDIR BC2 BC1 PSG

0 1 0 Inactivo el PSG
0 1 1 Lectura PSG

1 1 0 Escritura PSG

1 1 1 Escribe direccién
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REGISTROS DEL PSG
Primeramente en esta seccién se va a
ver la funcién de cada registro y
steriormente como acceder a ellos.
ero antes veamos qué ocurre cuando
accedemos a los registros del PSG.
Si nosotros queremos acceder a un
determinado registro para entrarle un
dato, la funcién del patillaje se muestra
como sigue:
1.-La parte menor del bus de datos
selecciona el niimero de registro en el

cual se va a actuar: D3 D2 D1 DO
(REGISTRO).
2~ BDIR BC2 BC1

1 1 1
3.—Cuando se ha enviado la direc-
cién del refisuo el procesador dari
a lo

entrada datos que queremos
enviar por las ocho lineas completas de
D7 a Do.
4- BDIR BC2 BC1
1 1 0

Ahora si queremos acceder a un
determinado registro para saber su
contenido, el patillaje actida como si-
gue:
1.-La parte menor del bus de datos
selecciona el registro.

2- BDIR BC2 BC1

1 1 1
3.~El procesador dari salida al dato
por el %us D7-D0 (de datos) del
registro que ha sido seleccionado.
4~ BDIR BC2 BC1
0 1 1

Sabiendo el comportamiento del pa-
tillaje del PSG cuando accedemos a
éste, se va a dar una informacién
detallada de los registros de sonido
representados en la tabla 1.

GENERACION DE TONOS

La generacién de tonos estd determi-
naa a través de 5 registros del PSG,
estos son RO, R1, R2, R3, R4y R5, que
controlan los tonos de los tres canales

del procesador, dos para cada canal.

Asi para configurar el tono del canal A
del gSG se utilizan los registros RO y
R1, los registros R2 y R3 para el canal
B y los registros R4 y R5 para el canal
C. Concretando para canal, tenemos
que en el canal A el registro 0 se utiliza
para el ajuste fino del tono a través de

sus 8 bits, mientras que el registro 1 se
utiliza Sara el ajuste grumeil tono a
través de sus 4 bits de menor peso del
registro. Esto da como resultado que
para el tono de cualquier canal son
utilizados 12 bits de 2 registros dife-
rentes.

A este valor de 12 bits de un canal en




concreto se le va restando una unidad
cada 2 ciclos de reloj (CLOCK); cuan-
do este valor de 12 bits llega a 0 se crea
un impulso que pone en marcha un
contador de 2 bits que suma una
unidad a su valor inicial hasta llegar a
11 binario, para entonces invertr el
sentido y restar una unidad a su valor
inicial al recibir el impulso de reloj.
Esto se produce hasta que en el registro
7 de control se desactive el canal (A, B
o C) sobre el cual se estaba actuando.

Todo esto estd muy bien, pero ¢cui-
les son los valores de periodo que se
tienen que meter en el registro de 12
bits de un canal determinado para
hacer sonar la no deseada?

Asi por ejemplo, para entrar la nota
DO en el canafA os valores que se
tendrin que introducir serian los si-
guientes:

LD 8,0

INC B
CP 9
RET

SOUND 0,&B01011101
SOUND 1,&B00001101

LD A, B

REGISTROQ ----------- Ajuste fino (0-255) -=--=------ 93 SOUND 0,93
REGISTRO 1 ----------- Ajuste grueso (-15) --=---==--- 13 SOUND1,13
NOTA DO EN CANAL A: SOUND 7,&B00111110 ;Activa tono canal A
SOUND 8,&B00001111 ;Volumen canal

A=15

;Ajuste fino
;Ajuste grueso

LD HL, DATOS
LD E, (HL)

LD A, B

CALL 0093H
INC HL

JR NZ, DATOS
DATOS: DEFB 93, 13, 0, 0, 0, 0, 0, 1, 15

Frecuencia=Fr. reloj/16%(256*Ajuste grueso+Ajuste fino)

GENERACION DE RUIDO

La generacién de ruido es llevada a
cabo sélo por un registro del PSG, el
registro Ré6 y, légicamente, al existir
solamente dicho registro, el periodo
del ruido serd igual para los tres canales
de tono. En el registro R6 son utiliza-
dos sus 5 bits menos significativos para
determinar su periodo.

Frecuencia RUIDO = Frecuencia
reloj (CLOCK)/16*Valor registro (0-
31)

Los efectos de este generador son
realmente los de constituir una forma
de onda que produzca un efecto real-
mente ruidoso en el medio.

SOUND 7,&B00001000;
ruido para canal A

SOUND 8,&B00001111;Volumen
canal A=15

SOUND  6,&B00011111;Miximo
periodo de ruido.

Activa

GENERACION DE ENVOLVENTE

La generaci6n de envolvente es lleva-
da a cabo por 2 registros del PSG; estos
son R11 y R12, que controlan el valor
de envolvente para los tres canales de
tono A, B y C, ya que sélo tenemos
una envolvente.

Tanto en el registro 11 como en el
registro 12 son utilizados sus 8 bits,
juntindose para formar un valor de 16
bits que controlari definitivamente el
periodo de la envolvente.

REGISTRO 11 - Ajuste fino envol-
vente 8 bits (0-255)

REGISTRO 12 - Ajuste grueso en-
volvente 8 bits (0-255)

R11+R12=REGISTRO 16 BITs

Asi los valores de la frecuencia y
periodo de la envolvente se podrian
calcular:

Fr=Frecuencia
256*R12+R11
Per.=255/Fr

reloj

(CLOCK)/

Sin embargo la generacion de una
envolvente necesita de algo mis que un

eriodo, se precisa también la forma de
El onda de envolvente. Esta onda de
envolvente se controla mediante el
registro 13 del PSG, concretamente a
través de sus 4 bits de menor peso.

Estos 4 bits del registro 13 tienen la
siguiente funcién, segin estén activa-
dos (en 1 légico) o desactivados (en 0
l6gico).

Asi podemos establecer la tabla tres.

Por ejemplo para un periodo de
envolvente de 0,586 segundos los dife-
rentes tipos de onda actuarian sobre el
periodo, como nos mostraria el si-
guiente programa:
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Tabla 3
CONTINUADO ATAQUE ALTERNADO MANTENIDO
0 0 X X
0 1 X X
1 0 0 0
1 0 0 1
1 0 1 0
1 0 1 1
1 1 0 0
1 1 0 1
1 1 1 0
1 1 1 1
ACTIVACION DETONO Y RUIDO PSG. Cada uno de estos registros

La activacién/desactivacién del tono
y el ruido para los tres canales A, By C
se realiza a través del registro 7 del
PSG. En este registro se utilizan sus 8
bits que ademés también controlan los
ports A y B de In/Out.

Los tres bits menos significativos del
R7 controlan la activacién/desactiva-
cién del tono de los tres canales:

TONO
bit 2 bit 1 bit 0
C B A

0 - TONO ACTIVADO

1 - TONO DESACTIVADO

Los bits 3 a 5 del registro 7 controlan
la activacion/desactivacién del ruido
para los tres canales:

RUIDO
bit 5 bit 4 bit 3
C B A

0 - RUIDO ACTIVADO

1 - RUIDO DESACTIVADO

Los bits 6 y 7 del R7 controlan la
activacion/desactivacién de los dos
ports A y B de In/Out.

Asi, si queremos activar el tono o
ruido de los diferentes canales, la cosa
quedaria de la siguiente forma:

SOUND 7,&B00 111 000 ;Ton
A, B y C activo )

SOUND 7,&B00 000 111
A, B y C activo

ACTIVACION/DESACTIVACION DE LA
ENVOLVENTE

El control de la envolvente en los
tres canales de tono se realiza a través
de los tres registros R8, R9 y R10 del

;Ruido

ademis de realizar dicha funcién con-
trolan el volumen para el canal en
concreto. Esto es posible gracias a los 5
bits menos significativos del registro.

El R8 controlari el canal A, el R9 el
canal B y el R10 el canal C. Para estos
tres registros el bit 4 es el bit de
activacion/desactivacién de envolven-
te, mientras que los bits 3, 2, 1 y 0
controlarin el volumen, con lo que éste
podri alcanzar valores de 0 a 15 como
maximo.

b o 1822220

R85
oy
Li gLt S W

- 3

| welehon gl
®

a

., =BRERLG
-

B4 B3 B2 B1 B0
activacién/
RS desactivacién amplitud canal A, 8 bits
envolvente
activacion/
R9 desactivacién amplitud canal B, 8 bits
activacion/
R10 desactivaciéon amplitud canal C, 8 bits
envolvente
1-Activacién 0-Desactivacion
B.L.O.S. DE SONIDO bre el cual se quiere
CALL 0090H - Con esta llamada al escribir. El dato a
BIOS se consigue la escribir (en el regis-
inicializacién ~ del tro) estari en el re-
PSG, apagando cual- gistro E de la CPU.
tier sonido de emi- | CALL 0096H - Con esta llamada al

si6n (RESET).

Esta rutina escribe
un valor en uno de
los registros  del
PSG. En el acumula-
dor o registro A de
la CPU estari el ni-
mero del registro so-

CALL 0093H -

BIOS se lee el conte-
nido de uno de los
registros del PSG.
En el acumulador o
registro A de la CPU
estard el nimero de
registro que se debe
leer.
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ENSAMBLADOR

Por Eduardo Martinez .

MATH-PACK,

PAQUETE DE RUTINAS
MATEMATICAS (II

Describiremos todas las ruti-
nas e interpretaremos su signi-
ficado para acabar viendo el

modo de almacenamiento en el
DAC.

xiste en cualquier cilculo, un
E arrastre de nimeros, cambio de
lugares, eleccién de un determi-
nado valor segiin unas caracteristicas
adecuadas... haciéndolo con la libreria
que lleva incluida cualquier MSX.

MOVIMIENTO DE NUMEROS

La clasificacién y la forma en que
aparece aqui ha sido disefiada de tal
manera que para buscar un movimien-
to determinado sea ficil averiguar cual
nos conviene. Hemos de tener en
cuenta que todas ellas requieren una
reserva de memoria que podrd ser
utilizada por otras siempre que esa
zona no sea mis tarde requenda por
otra rutina, y que no sea pisada por
ninguna otra. Son a primera vista un

0co costosas pero cuando se ven
Funcionar son parecidas a un LDIR
mucho mas sofisticado. Tendremos en
cuenta las siguientes aclaraciones: (rr)
significa que apunta a una zona de la
memoria, es decir que si es (&HD300)
o (ENT1), a partir de &HD300 y los
bytes siguientes tendremos el resultado
o nimero entrado.

rrrr) los cuatro registros; guarda
cada uno dos nimeros.

F=DAC, A=ARG, P=POP,
PP=PUSH, M=(HL), R=4 registros,
E=DE, D=HL, D=DE.

Los programas que utilicen estas
rutinas tendrin que tener en cuenta
que asignarin siempre a los registros
una direccién, que serid seguida de 8
bytes mais otro de seguricFad (si nos
sobra RAM). Otra consideracién es el
tipo de dato que utilicemos.

He tratado de clasificarlos de acuer-
do a uno o varios registros y a sus
movimientos. Las rutinas de & HF663
efectuarin el movimiento segin el va-
lor de VALTYP (2, entero 4, simple
precisién, 6 doble). Respecto a los
registros afectados, los de doble preci-
sion son A, B, D, E, H, L; de simple
precision B, C, D, E, H, L y en
VALTYP son afectados todos. Como

i
b ’F

TSR

FIGURA 1

DOBLE PRECISION SIMPLE PRECISION
gapovmmmo NOMBRE  DIRECCION  MOVIMIENTO NOMBRE  DIRECCION
uz il EEL SP - . e
(SP)<>DAC  XTE &H2C6F DACK<(SP)  PUSHF &H2EB1
(SP)<ARG PPA &H2CDC CBED--- . s
(SP)<DAC ~ PPF &H2CE1 (CBED)<(HL) MOVRMI ~ &H2ED6
ARG<(SP) PHA &H20C7 DAC<(CBED) MOVFR &H2ECI
DAC<(SP)  PHF &H2CCC (CBED)>DAC  MOVRF &H2ECC
HE-DE oo viars - BCDE --- ! 4
ARG<(HL)  MAM &H2C50 (BCDE)<(HL) MOVRM  &H2EDF
(DE)<(HL)  MOVSDH  &H2C53 HEsDB st i sad
(HL)<(DE) ~ MOVSHD  &H2C6A DAC<(HL)  MOVFM  &H2EBE
DAC<(HL)  MFM &H2C5C (HL)XDAC ~ MOVMF  &H2EES
(HL)<DAC ~ MMF &H2C67 (HL)<(DE)  MOVE &H2EEB
DAC-ARG ~ - e
ARG<DAC  MAF &H2C4D
DAC<ARG  MFA &H2C59
&HF663-2/4/6
HLDE '<575; 1345 - ARG-DAC -  — 4
(HL)<(DE) ~ VMOVE &H2EF3 DAC>ARG ~ VMOVFA  &H2F05
(DE)<(HL)  MOVVEM  &H2ER ARG>DAC ~ VMOVAF  &H2FOD
ARG<(HL) ~ VMOVAM  &H2EEF DAC<(HL)  VMOVFM  &H2F08
(HL)<(DAC) ~ VMOFMF  &H2F10
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odemos observar &HF663 (VAL-
) se j)uede utilizar en los tres tipos.
Hemos de tener en cuenta el convertir
el nimero entrado antes de efectuar
cualquier movimiento con las rutinas
de TIPO DE CONVERSION, para

obtener los resultados correctos.

USO DE LAS RUTINAS DE MOVIMIENTO

Como ejemplo de aplicacién bisica
tendriamos, si el movimiento se efectia
entre registros y otros registros, como
MOVSDH - (DE)<(HL):

10 LD DE, &HD300

20 LD HL, &HD309

30 CALL &H2C53

Pasari el valor de DE a HL, si se
efectiia de DAC a (HL) como MMF.

5 GUARD: EQU &HD300

10 LD HL, GUARD

20 CALL &H2Cé67

Entonces &HD300 poseeri el valor
que contenia DAC. Con las rutinas de
movimiento VALTYP, éste viene deci-
dido por el valor de esta posicién. Para
ello lo primero que haremos es cargar
A con el tipo que deseamos utilizar y
no variari la extensién con el nimero
guardado.

10 LD A, 6

20 LD (&HF663), A

30 LD HL, &HD320

40 CALL &H2F10

La posicion &HD320 poseeri el
valor de DAC en doble precisién, ya
que hemos llamado a VMOVG. VAL-
TYP tendra el valor del tipo si hemos
llamado a cualquiera de las rutinas de
conversion, siendo todas las rutinas de
VALTYP utiles sin necesidad de cargar
&HF663.

RUTINAS DE COMPARACION

Con ellas tomaremos decisiones,
compararemos si una cantidad es me-
nor que otra; en pocas palabras podre-
mos construir algo parecido a un IF
THEN ELSE en CM. El registro A
nos devolvera A=1 SI IZQUIERDA
ES MENOR QUE DERECHA, A=0
SI IZQUIERDA IGUAL A DERE-
CHA, A=-1 SI IZQUIERDA
MAYOR QUE DERECHA.

Las rutinas de movimiento tienen
mucha importancia en el desarrollo de
los célculos. Para FCOMP utilizare-
mos cualquiera de MOVRF o MOVR-
MI para la izquierda, y para la derecha
PUSHF, MOVFM, MOVEFR en sim-
ple precisién. Para XDCOMP para la
1zquierda MAF, MAM, PHA y en la
derecha MFA, MFM y PHF. En el
caso de los ENTEROS el valor se
colocari directamente en los registros.

La decisién se podri construir a
partir de las instrucciones ya estudia-
das NC, C, Z.

COMPARACION

TIPO NOMBRE DIRECCION 1ZQU.
SIMPLE PRECIS. FCOMP &H2F21 CBED
DOBLE PRECIS. XDCOMP &H2F5C ARG
ENTERO ICOMP &H2F4D DE

DERECHA
DAC

DAC

HL

POTENCIACION

TIPO NOMBRE DIRECC. BASE EXPON.
SIMPLE PREC. SGNEXP &H37C8 DAC ARG
DOBLE PREC. DBLEXP &H37D7 DAC ARG
ENTEROS INTEXP &H383F DE HL

RESULTADO
DAC
DAC
DAC

OPERACION NOMBRE DIRECC.
RESTA DECSUB ~ &H288C
SUMA DECADD  &H269A
MULTIPLIC. DECMUL &H27E6

DIVISION DECDIV ~ &H289F

NORMAL DACDECNRM  &H26FA
REDONDEA DECROU &H273C

.‘/
o
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=

]
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OPERACIONES EN DOBLE PRECIS. Y ENTERAS

FUNCION NOMBRE
DAC<DAC-ARG ISUB
DAC<DAC+ARG IADD
DAC<DAC*ARG UMULT

IMULT
DAC<DAC/ARG -IDIV

IMOD
Ceros excesivos en mantisa

Redondea DAC

DIRECC.
&H3167
&H3172
&H314A
&H3193
&H31E6
&H323A

FUNCION
HL<DE-HL
HL<DE+HL
DE<BC*DE
HL<DE*HL
HL<DE/HL
HL<DEmodHI|

FUNCION NOMBRE DIRECC.
COSENO COS &H2993
TANGENTE TAN &H29FB
LOGARITMO LOG &H2A72
POTENCIA E EXP 8&H2B4A
VALOR ABS ABSFN  &H2ER2
SIGNO ENT SGN &H2E97

COS(DAC) SENO SIN
TAN(DAC) ARCOTAN. ATN
LOG(DAC) RAIZC.  SQR
EXP(DAC) NRO ALE. RND
ABS(DAC) NEGACION NEG
SGN(DAC) SIGNO DP. SIGN

IWHEIlllIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIII!

OPERAC. FUNCION NOMBRE DIRECC.

&H29AC
&H2A14
&H2AFF
&H2BDF
&H2ESD
&H2E71

OPERAC.
SIN(DAC)

ATN(DAC)
SQR(DAC)

NEG(DAC)
A<DAC
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OPERACIONES BASICAS

El ordenador opera de dos maneras
con ellas, de forma decimal y entera.
Para hacer cualquier operacién los
registros tendrin que tener los valores
correspondientes cuando las llamemos.
Veamos la figura 4, también incluimos
la potenciacién en la figura 3.

ara poder operar con ellos siempre

utilizaremos la rutina de CONVER-
SION adecuada, en el caso de doble
precision FRCDBL, y en valores ente-
ro FRCINT.

FUNCIONES

Las funciones que posee el fabuloso
Basic también son accesibles a través de
las siguientes llamadas. Todas colocan
su resultado en DAC excepto SIGN,

que lo da en A. Se ha de llamar antes a
FRCDBL.

PROGRAMA DE CALCULO DE DOBLE
PRECISION

En el listado podréis ver c6mo efec-

tua el ordenador los cilculos y la forma
de aplicarlos. Ante todo debemos mo-
dificar el listado 1 del articulo MATH-
PACK PAQUETE DE RUTINAS
MATEMATICAS DE LOS MSX. Si
no esti copiado, podréis efectuarlo
directamente. Esti en la linea 1250,
donde hay un RET dentro de un
comentario. Lo sacdis de él. También
se puede modificar la linea 1670 para
variar el formato de salida, la 1690 para
que existan mds espacios o la 1710 para
que se vean mds decimales. Tendremos
que tener en cuenta que esta rutina de
salida redondea el resultado cuando el
nimero es superior a 14 cifras, sean
decimales o enteros. También se tendri
en cuenta que a partir de la linea 1250
todas las posiciones se mueven un bit,
siendo previsto en la direccién de las
etiquetas.

La rutina de introduccién de cadenas
acaba en &HDI10E, por lo que ahora
comenzari en &HD110. Vemos que
las lineas 35 a 99 son etiquetas, referen-
tes a la ROM y al programa anterior. Si
observamos el cuadro de la figura 1
veremos las rutinas MMF, MAF vy
MFM. Todas excepto MAF necesitan
primero una direccién en HL; ésta la
damos a VALI1, primer valor que se
guarda en esta direccién. Nosotros
mismos podremos comprobar el resul-
tado con el desensamblador. La deci-
si6n se efectuari a través de la variable
MODSA, que aqui cambiamos su mi-
sién, ya que nosotros al llamar esta
rutina a través de USR(n) le indicare-
mos la operacién que deseamos efec-
tuar, 1 suma, 2 resta, 3 multiplicacién,
4 divisién. Referente a las llamadas
SALIDA, PRINT, son las mismas de

7 6 5 4

SRR 1y

S=Signo mantisa 0=+ 1=—

SE=Signo exponente 1=+ 0=—

MANTISA 1
MANTISA 3
MANTISA 5
MANTISA 7
MANTISA 9
MANTISA 11
MANTISA 13

MANTISA 2
MANTISA 4
MANTISA 6
MANTISA 8
MANTISA 10
MANTISA 12
MANTISA 14

Byte 1
Byte 2
Byte 3
Byte 4
Byte 5
Byte 6
Byte7
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la rutina del mes pasado. Una vez
copiado las llamaremos a través de
DEFUSR=&HD110, habiendo carga-
do antes la rutina modificada del mes
anterior. Seguidamente las llamaremos
con A=USR(n), con la operacién que
deseamos hacer. Si n=0 nos apareceri
dos veces el mensaje de ERROR DE
INTRODUCCION.

ALMACENAMIENTO DE UN NUMERO EN
DAC

Como ya se comenté en anteriores
articulos, DAC almacena los niimeros
en BCD, excepto para los enteros que
se almacenan del modo clisico
pos1*256+pos2=nsmero entero, en
simple y doble precisién, donde se
utilizan respectivamente 4 y 8 bytes; el
byte 0, contiene el signo y la mantisa
del exponente, se encuentra en comple-
mento a dos cuando es negativa, y su
distribucién esti en la figura 6.

Ahora repasemos algunos términos
como notacién cientifica y comple-
mento a dos. NOTACION CIENTI-
FICA es la manera abreviada utilizada
normalmente en electrénica para re-
presentar nimeros muy grandes o muy
pequenos. Este es el método que utiliza
nuestro MSX para guardar estos niime-
ros. Por ejemplo el nimero 12345.23
se representaria 1.234523E+4; y
0.0000123323 seria 1.23323E—5. De
esto deducimos que un desplazamiento
hacia la izquierda es positivo y hacia la
derecha negativo. El ordenador lo des-
plaza hasta el minimo admisible que
seria respectivamente 0.123423E+5 y
12332.3E—9?. Si guarda el némero
2345. 3451 el ordenador lo almacenari

CONSULTAS

Soy usuario de MSX2 y
lector de su revista, desearia nes, te
consultarles lo siguiente:  mo
¢Dénde puedo conseguir
manuales y direcciones de
los fabricantes del
MSXDOS, CP/M PLUS y
MSX2?

También me gustaria sa-
ber algo mis acerca del mo-
do de las interrupciones del
MSX. Al crear un programa
que llena de caracteres la.
pantalla usando los ports,
estos no funcionan en
MSXDOS, pero si funcio-
nan p ente en BA-
SIC; asi como las direccio-

nmos,

Bldg

Respecto a las mmccaa-

LA PROGRAMA-
CION DEL MICROPRO-
CESADOR Z-80 en dos to-
de la editorial MAR-
COMBO. Re Ie

ama, es posible que haya
glrgén error en la ubicacion.
La direccién de ASCII CO
es la siguiente:

Three F. Minami Aoyama

6-11 Minami Aoyami, 1-
chome

TOKYO 107

JAPAN

Creador del MSXDOS2,

como 0.234534510E+4. El COMPLE-
MENTO a DOS es utilizado para
representar los nimeros negativos de
—32767 a +32768, la potencia mixima
es de +63 y —63, ya que sélo tenemos
6 bits para representarla, como ya se
explicé. Para obtener el complemento
a (j)os primero se complementa y segui-
damente se suma 1. Sea el binario
&B000111 al complementarlo queda
&B111000, mas 1 sera &B111001.
El nimero queda almacenado en
DAC de la siguiente forma, como el

nimero 3.453298E+34 seri igual a
&H23 34 53 29 80 seguido por ocho
bytes con ceros. Mis adelante tratare-
mos de la creacién de rutinas para usos
determinados.

PRUEBAS CON EL LISTADO

Las llamadas de las lineas 500 a 590,
podrin cambiarse por cualquiera de las
rutinas de la lista de funciones de doble
precision de la figura 5, teniendo en
cuenta que el segundo dato no serviri
para nada.

libros co-

atu

por Sickler y Van Uteren.
Este #ltimo muy recomenda-
ble para MSXDOS.

Con el ensamblador-de-
sensamblador RSC. ;Cémo

se puede cargar un programa

de cassette? ¢Para qué sirve

la instruccién F.U.?
Lan Fm?ﬁgo GRIAS)
greo (ASTURIAS)
El Comando FU sirve pa-
ra apagar o encender el con-
tenido de las teclas de fun-
cion con FU S, son visibles

mxf‘)c()slgsy CPMM;;.U%? :fmmmxm Iibms: Pm McGraw & Hill de Paul dad de poner el nombre. Los
Javier Puche Alosete GUIA DEL PROGRAMA- Hoffman, 3 MSX2-BASIC  programas protegidos no los
(MADRID) DOR CP/PLUS 2.2y 1.4de + MSXDOS de PHILIPS carga. N :

RAMA del ario 1986
Clarke y J.M. Eaton, y MSX
GUIA DEL USUA

éstas. FU N desaparece al
igual que KEY ON, KEY
SFF. ara cargar desde cas-
sete se utiliza CB, sin necesi-

por A.
O de
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Por nuestro quinto aniversario hemos decidido hacer una oferta para -
todos nuestros lectores.

Hasta el dia 30 de junio descontamos un 10% sobre el precio de venta
al piblico de varios de nuestros productos ofertados en MSX-Club.
La oferta incluye solamente las cassettes de Manhattan Transfer y el
libro “Los secretos del MSX”. Se advierte que no estin contenidas en
la misma ni la versién disco del Ensamblador RSC, cartuchos o el
joystick Yanjen.

Para favorecerse de esta oferta tan s6lo se ha de adjuntar el vale que
acompana a esta pagina, junto con el cupén debidamente
cumplimentado de %as paginas publicitarias que corresponda. Es decir
vale + cup6n (cassettes o libro).

_________



TRUCOS Y POKES

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

JOSE MANUEL MORENO MARTIN
(GRANADA)
QUIMPL

Existen unas pantallas bonus en
este juego a las que se accede cogien-
do todas las figuras, pero hay otra
forma.

Pongamos el ejemplo de la segun-
da pantalla del juego. El triingulo
representa el punto de salida. El
marcado con un circulo deberi rom-
perse y atraversarlo; automitic-
maente estaremos en la pantalla de
bonus.

Otro truco, no como tal, es cono-
cer la utilidad de los clavos de
colores:

Rojo.—Es un explosivo, al clavarlo
explota y rompe el ladrillo.

Blanco.~Se puede saltar sobre él
sin romper el ladrillo.

Negro.~Dura infinitamente.

Marrén.~Nos pasa automatica-
mente de pantalla. :

Para pasar por los ladrillos truca-
dos en las pantallas bonus nos deja-
mos caer un poco. Acto seguido
saltamos.

MAXIMO LOPEZ MILAN
(GRANADA)
TREASURE OF USAS

En este juego de Konami existe
un truco de combinacién de cartu-
8 chos, insertando en el primer slot el

cartucho Usas y en e]f segundo el
F1-Spirit.

El truco consiste en que al empe-
zar el juego en cualquiera de sus
fases, el personaje actuari como si
tuviera felicidad, es decir, Wit podri
saltar el doble (disponiendo de cual-
quier poder distinto a la felicidad).
Cles podri volar con otra emocién
que no sea la felicidad.

En caso de no disponer del cartu-
cho F1-Spirit podemos simular la
entrada del cartucho en el segundo
"] slot con el siguiente programa:

10 OUT &HFE, 2

PO ol i, 4 —— ’ g L

N

........

20 POKE &H8010, &H43
30 POKE &HS8011, &H44
40 POKE &H8012, &H07
50 POKE &H8013, &H52
60 DEFUSR=0: A=USR(0)
Los pasos a seguir son estos:
1.~Introducir el cartucho (USAS)
en el primer slot (de un golpe seco).
2.-Ejecutar el programa una vez
se haya tecleado.
3.~Listo para jugar.

OSCAR IGLESIAS RODEIRO
(ORENSE)
GODZILA

Para acabar el juego Godzila en
un abrir y cerrar de ojos hay que
seguir los siguientes pasos:

1.-Hacer una pantalla.

2.~Colocar como regalo un bichi-
to que hay.

3.~Jugar en esa pantalla y coger el
bichito.

Por J. C. Roldan

XAVIER BARBER
MANRESA (BARCELONA)
PARODIUS

En el comentario realizado sobre
el Parodius, en vuestra revista n° 61
de marzo (que por otra parte esti
muy bien), hacéis mencién de dos
pantallas o fases secretas. En reali-
dad hay tres.

La tercera pantalla secreta estd en
el planeta Funerario o fase cinco.
Después de la interfase, en la parte
inferior de la pantalla, se levantan
dos tumbas casi seguidamente. Pasa-
mos a toda velocidad casi por debajo
de ellas y en la segunda, antes que
ésta se nos caiga encima, alli se
encuentra la tercera fase secreta. Si
nos matan antes de llegar aqui,
empezaremos en la interfase, aun-

ue ya no tendremos posibilidad de
ﬂegar a la fase secreta (pese a que
sigamos los mismos pasos). La gis-
posicion para hallar esta fase secreta
es muy similar a la del Nemesis 2,
cuando nos colocamos debajo de la
ruina y antes de que nos caiga
encima llegamos a la pantalla secre-
ta.

DANIEL PUEYO CADORNIGA
LA FELGUERA (ASTURIAS)
GOLVELLIUS

Si queréis escuchar todos los soni-
dos de este cartucho haced lo si-

guiente:

Después de pasar la primera gruta
(la def comienzo) pasamos a ser
vistos desde arriba. Salimos de la
primera pantalla, volvemos a entrar
y pulsamos ripidamente los curso-
res de derecha e izquierda. Se nos
abrird un agujero. Entrando en él
podremos escuchar todos los soni-
dos y melodias del juego Golvellius.
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JULIO HERNANDEZ RUG
(BARCELONA)
RENEGADE Il

Un truco muy 1til para este juego
consiste en subir por los peldafios
para subir a la parte superior de la
montaia, o en otras pantallas por la
escalera o cuerda, esperar, y cuando
venga un enemigo por debajo, dar
una patada con salto desde arriba.

Si queréis completar el juego aqui
tenéis un poke que os dari vidas

infinitas: POKE &HA299, 255.

JOSE ARREBOLA YBORRA
SANT CUGAT (BARCELONA)
RAM

En el juego RAM cuando estés a
punto de pasar alguna pantalla, te

talla que vas a pasar. Cuando hayas
disparado mucgas balas, pasaris de
pantalla y verds cémo los enemigos
se mueren por si solos. Esto es
debido a que todas las pantallas se
comunican entre si.

En este mismo juego, cuando
subes arriba de la montana, te apare-
cerin misiles que vienen hacia ti.
Son misiles teledirigidos. Lo mejor
que puedes hacer es lanzarte al
suelo. Arriba en la montafa te
aparecerd un tanque. No te desespe-
res, es inofensivo.

(CADIZ)
GREEN BERET, ARKANOID
En el juego Arkanoid, cuando os
dejen sin visas, ulsiis las teclas del
abecedario. En Ya siguiente partida
ter.dréis vidas infinitas y empezaréis

STOP repetidas veces, pasaréis de
fase.

En el séptimo nivel, en Han-

BENIGNO MENDEZ PEREZ ~  huset

z

Cuando lleguéis a la quinta panta-
lla por la derecha, y si tenéis la
suerte de que os aparezca una cipsu-
la blanca con la letra “N”, debéis
cogerla. Cuando esté arriba dejiis
caer las otras dos bolas para que
aparezcan junto con la primera.
Empezari a sumar puntos dindonos
vidas extras.

Se ha de estar atento: Cuando
caiga una bola, hay que dejarla
pasar. No te acerques a las puertas,
pues al alcanzar una puntuacién se
abren. Sélo se pueden tener cuarenta
vidas. El reloj corre mis despacio. Y
por iltimo, es mis ficil que las bolas
atraviesen las paredes a que éstas
caigan y pierdgs una vida. (Pulsa
ESC para escapar).

En este mismo juego, si estis
cierto tiempo sin coger una cipsula,
te aparecerin otras que tienen un
poder especial.

En la Isla de Pascua el mapa rojo
estdi enmedio de las dos estatuas
mirando en sentido contrario, en la
segunda o tercera isla.

se abrird una compuerta.

Sobre las armas.

colocas justo en el borde, sin pasar JOSE MARI GARAI LOPEZ —En el segundo planeta, en una de
ésta y dejas el botén de disparo ARCENIEGA (ALAVA) las dos compuertas. :
presionado, apuntando hacia la pan- ARKANOID 2 —En la Isla de Pascua, hacia la

mitad de la estatua.

—Dragones, en los volcanes que
lanzan tuego.

—Oruga, en el lugar que dejan esas
torretas que lanzan cosas contra
nosotros.

~En el planeta Vivo, sobre las
puertas eléctricas que suben y bajan.

Sobre el detector de armas y de
mapas.

En el planeta 9, después de pasar
la aglomeracién de lanzadores de
bolas, cuando se bifurque el camino,
sigues y cuando estos se vuelvan a
juntar, te metes en el hueco que hay
detrds del pasillo.

Sobre el cscudo.

En ci planeta 10, en la parte
superior de los pasillos que recorren
los ascensores, justo en uno de estos
(el que estd en la parte inferior) que
ademis sube, se encuentra el escudo
Es el peniltimo ascensor.

En este juego he descubierto un
truco para conseguir una vida extra,
Después de la primera nube llega-
mos a una pantalla en la que apare-

sablemente. En apariencia no es

-
(- 5 AR
En el planeta de las Orugas, justo cen unos grandes edificios, estan-
{ DAVID MARTINEZ después de los enemigos que apare- ques con agua y unos grandes rasca-
' ] (VALENCIA) cen de arriba, disparando a la piedra cielos. En esta pantalla unas escua-
e YIE AR KUNG-FU 2 | de enfrente (en mitad de la misma), drillas de aviones nos acosarin ince-
.

Chen, si pulsamos la tecla de arriba,
izquierda y SPACE a la vez, nos
aparecerd una tazd de téolong, ha-
ciéndonos invulnerables durante un
rato.

En el planeta Vivo hay que dispa-
rar a la pared de arriba y a la de
debajo, justo antes de los enemigos
que se doblan, en la zona en la que
se ve el espacio.

pero si lo hacemos y con ellos
disparamos a la carretera que se
encuentra en la pantalla, nos surgiri
una vida extra.

i

> b

AT SRR R
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necesario usar los misiles terrestres, {3

desde la fase en que os hayan JOSE LUIS SONTO OTERO FRANCISCO LLEDO PARDO
e e e LA UNION (MURCIA culll
En el juego Green Beret, si pulsiis NEMESIS III ( )
| mientras se esti jugando la tecla Sobre los mapas. SCRAMBLE FORMATION

A . .
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LISTADOS VARIOS

Estos pequefios listados pueden ser
de utilidad en ocasiones.

1.-El primer listado es una muestra
de sonido: reproduce el ruido de un
acantilado.
10 REM LISTADO 1
20 REM GERMAN GOMEZ HE-
RRERA
30 SOUND 7,55
40 SOUND 12,50: SOUND 13,14
50 SOUND 6,10: SOUND 8,16

2.-El siguiente listado es un pequeiio
programa que sirve para pasar o hacer
una lista de tus juegos MSX por
impresora. El nimero de titulos esta en
funcién de la linea 40. El programa esta
preparado, en un principio, para admi-
tir hasta doscientos titulos.

10 REM LISTADO 2

20 REM GERMAN GOMEZ HE-
RRERA

30 CLS:CLEAR 5000

40 DIM A$(200)

50 INPUT “NUMERO DE TITU-
LOS”:*;N

60 FOR I=1 TO N

70 INPUT “PROGRAMA:”; AS$(I)
80 NEXT I

90 PRINT “PREPARA IMPRESO-
RA Y PULSA TECLA”
100 IF INKEY$=“" THEN 100 ELSE
PRINT “IMPRIMIENDO”
110 LPRINT
120 LPRINT TAB (10); “J U E-
GOS MSX”
130 FOR I=1 TO N
140 LPRINT A$(l)
150 NEXT 1
160 END ~

3.-Este listado hace que un progra-
ma grabado con CSAVE al cargarlo de
nuevo con CLOAD se autoejecute
(simplemente habiendo introducido el
listado con anterioridad).
10 REM LISTADO 3
20 REM GERMAN GOMEZ HE-
RRERA
30 POKE (&HF3F8), &HF4: POKE
(&HF3F9), &HFB: POKE (&HF3
FA), &HF0: POKE &HF3FB,

Los interesados en par-
ticipar en esta seccion,

ueden enviar sus descu-
brimientos en programa-
cion a:

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

Roca i Batlle, 10-12, bajos

08023 Barcelona

&HFB: POKE &HFBFO, 82: POKE
&HFBF1, 85: POKE &HFBF2, 78:
POKE &HBF3, 13

4.~Cémo hacer miisica con READ:
Para ello utilizaremos el comando N
de la instruccion PLAY. N mis un
nimero es igual al equivalente de una
nota. Por ejemplo N36 es un igual a
04C. A partir de esto lo demis es ficil.
Hay que coger una variable que ird con
el READ y con la N del PLAY,
colocar los valores en las DATAS
(siempre que el valor no sea inferior a
cero, que es un silencio, ni mayor a
noventa y seis), y ya estd. En el listado
4 hay un ejemplo de esto.
10 REM LISTADO 4
20 REM GERMAN GOMEZ HE-
RRERA
30 READ A
40 IF A=0 THEN END
50 PLAY “S1M8000L32N=A;”
60 GOTO 30
70 REM DATAS
80 DATA 10, 10, 10, 10, 10, 20, 20, 20,

20, 20, 30, 30, 30, 30, 30, 40, 40, 40, 40,
40, 50, 50, 50, 50, 50, 40, 40, 40, 40, 40,
30, 30, 30, 30, 30, 20, 20, 20, 20, 20, 10,
10, 10, 10, 10, 0
5.-Cémo conseguir el nimero PI:
Sé6lo hay que multiplicar la arcotangen-
te de uno por cuatro PRINT ATN(1),
X4
Germian Gémez Herrera
Estepona (Mailaga)

ESCRITURA CURSIVA

Aunque esta seccion estd destinada
para los trucos y descubrimientos del
programador, he pensado que seria
interesante mostrar mis desrrollos para
convertir los caracteres en letras de
cursiva. Este programa estd destinado a
los que atn no estin muy versados en
el sistema MSX, ya que cualquiera con
ciertos conocimientos seria capaz de
realizarlo.

El programa trabaja sobre los modos
0y1 §e pantalla sobre todos los
caracteres.

Si en algin momento falla algo en la
visualizacién se reanuda ejecutando un
mandato SCREEN.

10 REM ESCRITURA CURSIVA
20 REM POR TRAFT SOFTWARE
30 REM
40 REM PARA MSX CLUB
50 REM 31-MARZO-1990
60 REM
70 DEFINT A-Z
80 X=2: IF PEEK (&HFCAF)=1
THEN X=7
90 A=33*8: B=255%8
100 FOR I=32 TO 255: PRINT
CHR$(I);: NEXT
110 FOR I=A TO B STEP 8
120 FOR K=0 TO 2: D=VPEEK
(BASE(X)+K-+1)
130 S$=RIGHT$
(“00000000”+BIN$(D), 8)
140 F$=“0"+S5$: F$=LEFT$ (F$, 8)
160 NEXT K
170 NEXT 1
José Maria Garay Loépez
Arceniaga (Alava)
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COMPLETA TU HEMEROTECA DE PROGRAMAS!!

g0

Esp Sofrware | - 275 Pras.
RRSXCIUD
p
o (A
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)
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cCUNDA EDICION. i % : My Y
Pastaroonns ==

N.©22226 - 650 Pras . - 3 a 35 - 650 Puas.

CONTU ML

GITALLLA SONDOS
SNTEAVITAMS § TR0 PO

" SOFTYARE PRI

N.2 57 - 375 Pras. 8 1 N.2 59 — 375 Pras, 4 A N.9 62 - 375 Puas.

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.

'_Sf, deseo recibir hoy mismo los nimMeros ..........ccccceeevvvieeiiieecieieinn de MSX CI.UB DE PROGRAMAS, libre dej
gastos de envio, por lo que adjunto talén n.° ... del Banco/Caja ....ccoooovevvivicicceeecece, |
| por el importe de ............cooooiiiiiiiiii ptas. al portador barrado. |
| NOMBRE Y APELLIDIOS ..ottt ettt ettt ettt et |
[(CGALLE sowasmmssmnnsismemsmmimimsg WL s CIUDAD .o, |
) < PROVINCIA ... I 1 - T ————




BIENVENIDOS A INSXCILID

UN SOFTWARE DE ALTA CALIDAD PARA MSX

H SECRETO DE LA PIRAMIDE Alm Juego de STAR RUNNER. Conviertete en H;ﬂnpﬂw n

aventuras a través de bos mistenos y terestela y lucha 3 muerte. 1 través
cretran lon laberi pﬂudeumplhmg::llp contra las defensas del 1rano Daurus. Dos pantallas
:u A:m»m P 700 Plas cinco niveles de dificuad PVP 1,000 plas.

CON GARANTIA

DRI CASTLL L mis ool ey e, MAD FOX U hetor mbano ot una 4 YAMPIRL Arod l st aslermo -l e

£ e bechs e, e un g e 1.4 v 0 musnie b Geseno plgad e Vampiro sareando murcibugon, lansme
e tomges o hechizo de un (aillo edemona.  pelios

do,para ol Lacieie bl M0 4loge S T Drer anvetes e dicuad PYP_ 000 puav.

i x para que
1 pases de mieda. PYP. 800 Pas

ENSAMBLADOR
DESENSAVBLADOR

vnuwnl o magribco wego de wmulacon de 151 Terming con “ aiillo tenetrows QUINIELAS. | mas. «ompleto progrs WILCO. &n-m-hhpa-am muss&-uﬂwn-
4 En ¢l te comvertes en un pikoto que ha de ﬂMutnnlmhmdn&l’Nlhm ten muchy  shora adaptado 4 b D8 on m-um-ua-n. fases hasta pre, shora listables para qus puedas apren-
|ﬂ|:-.:’rm;‘wrulilmmum. wdu::uwm ....J-'W ::‘ :o“::g:'xmn“.:‘wmumm de 30 widas mm:ﬂeﬂﬁum :mprm .mqm -;:;
un tu ama on ol tempo
quiador. PVP. 850 Plas.
Si qui recibir correo certificado estas cassettes recorta o copia este boletin y envialo mismo:
quieres por y
™ Nombre y apellidos L
Direccién B . I
| Poblacién cp Prov. Tel.: - |
| COKRYPTON oo . 800—  [JTESTDE LISTADOS................. Ptas, 500—  [ISKYHAWK ..o Plas. 1.000— |
| CUBOOT.......c...... CJHARD COPY .............. . Ptas.2500— [OJTNT...... L o0 |
C]LORD WATSON ... CJMATAMARCIANOS ............ Ptas. 900,—  []QUINIELAS ... - Ptas. 1.000— |
| CJLOTO e : [JDEVIL'S CASTLE ......... o Ptas. 900— [JWILCO .............. . Ptas. 900—
|  [JELSECRETODELAPIRAMIDE... Ptas. 700—  [TMADFOX -........ccccoscrrrrrmern Ptas. 1.000—  [JGAMES TUTOR Ptas. 650—|
I CISTARRUNNER .....ovoceeeaiecaine Ptas. 1.000—  [JVAMPIRO ... Ptas. 800— [JENSAMBLADORRSC (cass) ... Ptas.3.000.—
L Gastos de envio certificado por cada cassette Ptas. 70,— Remito talon bancario de Ptas. A la orden de Manhattan Transfer, S. A. .

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

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




