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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.

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

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

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

— Nuevo comando para mover bloques de lineas dentro del fiechro de texto (cédigo 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 (afiadir cabeceras, hacer saltos de pagina, detener el
listado, etc).

— Mas 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 miquina de cualquier slot o subslot del
ordenador.

— Mucha méis memoria disponible para la introduccién 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 versién anterior del
RSC.

— Excelente presentacion 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.

I

Nombre y apellidos : :
Direccion completa '
1PN I o R S D I e S Provincia !

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

{P.V.P. 5.000 ptas. (version disco sélo para RSC II)

1 . 2 . o

(Para ello adjunto tal6n a nombre de Manhattan Transfer, S.A. por la cantidad arriba!
Emdncada, mas 100 ptas. por gastos de envio. Expedicion de la mercancia minimo 15|
dias desde la recepcion del talon.

Es IMPORTANTE indicar en el sobre MSX CLUB DE MAILING
Manhattan Transfer, S.A.
Roca i Batlle, 10-12, bajos
08023 Barcelona




Editorial -

1]

Y es que se ha hecho incvitable. Por1as" razones que exponemos rogamos
encarecidametne a nuestros lectores que, por favor, os abstengdis de hacernos consultas
telefonicas relacionadas con problemas que surgan con vuestros ordenadores. Necesita-
mos el tiempo que invertimos en contestaros para elaborar MSX-CLUB y poder estar
en los quioscos cada mes. Quien nos telefonea nos roba un tiempo preciosisimo que

odriamos estar utilizando para dar una mejor y mas amplia informacion 2 nuestros
E:ctores. Por ese motivo rogamos os sirvdis utilizar Es secciones: de 12, revista
relacionadas con cualquier problema.

Agradeciendo de antemano vuestra comprension, pasamos a comentar por encima el
contenido de este ndmero, Como podéis observar estamos ante un especial de verano,
con varias sorpresas muy refrescantes, La primera de ellas es que hemos incluido un par
de paginas con cromos en color para el Coleccionable del Japon. La segunda se refiere al
comentario de King Kong 2, con mapa incluido. La terceta es que estamos ante un
numero con mas paginas de lo habitual, en el quedodas]as secciones-se han extendido
un-poco-mds de lo que viene siendo costumbge:

Nuestra proxima cita es-en.septiembre (nosotros también tenemos derecho a unas
pequerias vacaciones). Feliz verano, |

MANHATTAN TRANSEER; SA.




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

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

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

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

-

NONAMS

55 SO C o msx

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

Pouay BO=-NWILA2T9=4

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

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

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

Nombre y apellidos:
Direccién completa:

.......................................................................... L T R S ey

1 U Lt B S UL SR A R ) A O e, S T e PIOVINCIR: viveresviriints  vain

X R Tel:

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

gastos de envio. Expedicion de la mercancia minimo 7 dias desde la recepcién del talén.

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

08023 Barcelona
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Sale el dia 15 de cada mes

P.V.P. 495 Ptas. (Inc. IVA y sobretasa aérea Canarias)

3 EDITORIAL

Se acabaron las consultas por telé-
fono.

Los dltimos rumores en el merca-

6 MONITOR AL DIA
do MSX.

Solo para adictos.

7 OPINION

8 DEL HARD AL SOFT

Enfrentados pigina con pagina,

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.

GLOSARIO: Diccionario pricti-
co de terminologia MSX, ya en sus
altimas.

]2 BRAINSTORM

] 6 BIT-BIT

Probando lo dltimo de este mes:

Klax, Los Inhumanos, Angcl Nie-
to Pole 500, ;Genial!, Mundial de
fatbol, Operation Thunderbolt.

: 22 COMO TERMINAR

KING KONG 2

Por fin esta aqui el comentario y
mapa del cartucho King Kong 2, tan
esperado por nuestros lectores.

DEL JAPON

Tres nuevas fichas para ese colec-
cionable del que cada mes os venimos
haciendo entrega. En esta ocasién con
una nueva sorpresa: los cromos en
color de las paginas centrales se pueden
pegar en los lugares indicados.

27 COLECCIONABLE

3] CROMOS

Cromos en color para el coleccio-
nable de este nimero. No es nece-
sario anadir estos para completar las

-fichas. Comprobaréis que podéis ob-

viar los cromos si os gusta mis el
formato mensual.

39 LISTADOS

Disc 1, Basket, Batmaﬁ, Logoti-
pos.

SPRITES DESDE
CODIGO MAQUINA

Del Concurso de Articulos Perio-
disticos, este mes os ofrecemos unas
pequenas rutinas para crear sprites
desde c6digo maquina.

CURSO DE
ENSAMBLADOR

Math-Pack, el paquete de rutinas
matematicas (IV). Con esta entrega
terminamos esta mini-serie.

) B80S ¥

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

TRUCOS DEL
PROGRAMADOR

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




MONITOR AL DIA
POSITIVE INFORMA il Setorei b

ositve es " \nnuu\ O nom \IL S10Nnes estan ll\ L].L pmlu L\PHII..H este
de un grupo de programacion v otros productos por todo el mercado
de videojuegos que, seguro, mas  europeo. "

de uno ha oido mencionar a través de Ademas Carlos Baldrich, un hombre
exitos como Mambo, Rathata o El mads bien modesto gu\ 0 origen se
Amo del Mundo. En reciente visita de = remonta al mundo discogrifico, nos
rlos Baldrich, director de Positive, a  comentd su proximo proyecto en el
nuestra redaccion, nos informaron de que ya estan trabajando. Se trata de un
provectos mas inmediatos. simulador-de motos trail, motos de tres
I primero de ellos es que ya s¢ ruedas que se utilizan para competicio-
encuentran disponibles las versiones en  nes muy duras. El juego nos llevara a
8 bits del pfograma Kung Fu Warrior, través de los paisajes de Africa, como si
incluida la version PC en tarjeta grafica  del rallie Paris-Dakar se tratase; v entre
CGA. El juego esta basado en las artes  otras cosas, contara con el asesera-

marciales del Choy Lee Fut, y basica- miento técnico de Carlos Mas.
mente se ‘é“f""\.“ﬂ L'} asesoramiento LiL' ‘.)Ut't{-l un tercer Pl’('_\ €Cto €n cartera
Chen Yong Fa, tataranieto del funda- "del que muy pronto daremos mais
dor de este arte marcial; al margen de  noticias. Prometimos que nos pasaria-
que se asesoraran técnicamente con mos por Positive a menudo, dando
otros maestros del Kung Fu. Se espera  habida cuenta a nuestros lectores de
que las versiones de 16 bits aparezcan todo lo que este gran equipo quicra
proximamente contarnos. Desde luego, es de agrade-
El juego citado esta programado por cer que todos sus juegos aparezcan en

los hermanos Vives, plantilla fija del version MSX, vy con ese cuidado del BCN MSX CL l
equipo, aunque también cuentan con que vienen haciendo gala.

CN, es el nombre del primer
fanzine MSX realizado en
nuestro pais. Con un ejemplar
en nuestras manos podemos hablar de
una publicacién en fotocopias, dotada
de ganas de trabajar con el MSX. El
nimero correspondiente a mayo con-
tiene un catilogo de juegos y utilida-
des, noticias y direcciones, informa-

FORUM MSX
MAGAZINE

orum MSX Magazine no es

otra cosa que el nombre de una

publicacion de MSX editada en
Bélgica. Os podemos asegurar que es
una de las pocas publicaciones que
quedan sobre el sistema MSX, con
cierto prestigio.

Hacemos un comentario sobre ella
para que os hagiis a la idea de cémo
estin otras publicaciones MSX en el
resto del mundo. (De vez en cuando,
en esta misma seccion, iremos dando
notas de otras publicaciones interna-
cionales).

En el nimero 9 de Forum MSX
Magazine, 200 francos belgas, os po-
déis encontrar: secciones c%e compro/
vendo, respuestas a los lectores, el




cién en inglés de ASCII, un articulo del
MSX DOS 2.0 de la revista italiana
LIST, el anuncio de la revista francesa
FORUM MSX y la direccién y precios
del importador MSX GLOBAL EN-
GLISH NETWORK. Angel Cortés,
que es quien ha montado el fanzine,
nos ha prometido colaborar en MSX-
Club, aportando cuanta informacién
fueda para mantenernos al corriente de
o que sucede fuera del pais.

comentario de Salamander, un listado
de un programa Morse, un listado de
un programa para FM-PAC, el comen-
tario del programa MSX-Tools, un
listado de un programa de contabilidad |
casera, el comentario del juego Aleste, |
un curso sobre Pascal, un listadodeun |
programa de boletines escolares, sec- | |
cién de trucos y astucias, un articulo |
sobre la ROM del FM-PAC, un articu- | |
lo sobre el lenguaje LISP, un articulo |
sobre Turbo Pascal, un listado de un
programa de base de datos, y una |
encuesta sobre la revista.

Bien, parece que MSX-CLUB supe-
ra con creces a lo realizado incluso
fuera de aqui. FORUM MSX no deja |
de ser una publicacion con muchisimos
listados, comentarios de juegos anti-

0s, y articulos que se alejan un poco |
521 tema MSX, aunque no estin nada | |
mal, si exceptuamos la corta extension
(una o dos péginas)... {Ya quisieran en =

A T e P
s =

otros paises disponerde MSX-CLUB! [~~~ =~ ==




IDEL HARD...

¢Podriais facilitarme la di-
reccion de SONY en Barce-

lona? ;Qué es y para que
sirve una base J’e datos?
Sant Boi de Llobregat
(BARCELONA)
Dado que no eres el inico
que nos pide este dato, publi-
camos a continuacion la di-
reccion de Somy Espania en
Barcelona. Esta es,
Sony Espana, S.A.
C/Sabino de Arana, 42
08028 Barcelona
Respecto a tu segunda pre-
gunta. Parece mentira que a
estas alturas, y con lo que
hemos llegado a hablar de
médems 'y BBS nos preguntes
lo que nos preguntas. Como
ya sabrds dos ordenadores
pueden intercambiar infor-
macion entre ellos, sea a
través de un disquette, de un
cassette, o bien a través del
teléfono con un modem. T,
desde tu casa, y con un mé-
dem puedes conectar con or-
denadores de amigos para
intercambiar software, por
ejemplo. Pero ademds puedes
conectar con una serie
ordenadores abiertos al pi-
blico en general, son las BBS.
MEGABASE, por ejemplo,
es la BBS que nuestra edito-
rial tiene al servicio de nues-
tros lectores. Puedes acceder
de forma gratuita y sin nin-
ghn requisito previo (aparte
de tener modem) con sélo
marcar el (93) 4188823. En
nuestra BBS encontrards un
sistema de mensajes con el
cual podrds comunicarte con
un enorme conjunto de usua-
rios. Ademads, nuestra biblio-
teca de software de dominio
piblico  (mayoritariamente
para PC, lo sentimos) crece
dia a dia. Pero no solo pue-
des conectarte a MEGABA-
SE. Hay otras muchas BBS
en el territorio nacional, y
algunas dedicadas exclusiva-
mente al MSX, como es el
caso de MSX-ACC, dirigida
por Jordi Murgé y cuyo ni-
mero de teléfono es el (973)
27 48 82. Para mayor infor-
macién puedes repasar los
n#meros anteriores de nues-
tra revista, en donde hemos
tocado el tema.

Los términos MEGABIT
y MEGAROM parecen sig-
nificar lo mismo, es decir: 1
MEGABIT=64 kb. Pero
MEGABIT parece expresa-
mente creado para confun-
dirflo con MEGABYTE.
NEMESIS 111, ;tiene 2 ME-
GABITS (128 kb) 6 2 ME-
GABYTES (2048 kb)?
Carlos Alén Silva
LA CORUNA

Efectivamente estos térmi-
nos tienden a confundir al
usuario con demasiada fre-
cuencia. Sin embargo la in-
formacién de que dispones
no es del todo correcta. Un
megabit  corresponde  a
1.048.576 bits. Como sabes
un byte estd compuesto de 8
bits, asi que un megabit son
nada menos que 131.072 by-
tes, 128 kb. i

El término megabit ha si-
do acunado fuera del mundo
de los MSX. La aparicion de
memorias capaces de alber-
gar en un solo chip esta
cantidad de memoria ha he-
cho que el término se popula-
rice. Ademds, no podemos
hablar de memorias de 128
kb ya que, por lo general, no
son memorias que contengan
bytes, sino bits direccionables
uno a uno.

El porqué este término ha
sido heredado por ciertos
cartuchos de ROM parece
mds que nada una maniobra

de los departamentos de
marketing. Los cartuchos de
ROM conocidos como ME-
GAROM contienen chips
convencionales de memoria
pero, eso si, igualan o supe-
ran los 128 kb de capacidad
(un megabit). Asi pues, un
megarom como el que co-
mentas no tiene 2 megabytes
sino 2 megabits, es decir 256
kb de memoria ROM.

¢Cémo podria mover un
SPRITE mediante codigo
miquina en SCREEN 5?
Concretemos:

En BASIC, si quiero po-
ner el SPRITE niimero 0 en
la posicién 128,96 sélo tengo
que hacer PUT SPRITE 0,
(128, 96), 15, 0 o también
VPOKE &H7600, 96:
VPOKE &H7601, 128

La lentitud del BASIC me
lleva a usar el c6digo maqui-
na; pero al ir a vpokear las
direcciones & H7600 y
&H7601 (con CALL
004DH) se me dibujan pun-
tos en la pantalla (y no se
mueve el sprite).

Creo que CALL 004DH
es una llamada a la BIOS
para MSX1 y que por eso no
me funciona. ¢Podriais de-
cirme qué debo usar para
moverlo?

Daniel Jestis Martin

S.C. DE TENERIFE

jUn poco mads y te respon-
des ti mismo la pregunta...!

Bromas aparte tienes toda la
razén en tu suposicion. La
rutina 004D de MAIN_
ROM es utilizada para di-
reccionar unicamente los pri-
meros 16 kb de la memoria
de wvideo, los correspondien-
tes a los MSX de primera
generacion.

Si deseas acceder a zonas
de la memoria de video su-
periores a la direccion 4000H
deberas utilizar la rutina es-
pecifica que incorporan los
MSX de segunda generacion.
Esta rutina se denomina
NWRM y se encuentra en la
direccion 0177H también de
MAIN_ROM. La forma de
utilizacion es tan simple co-
mo en el caso de la rutina
WRTVRM (004DH). Debes
introducir en el registro HL
la direccion en que deseas
escribir y en el registro A el
dato a escribir. _

Si ademas de escribir en la
VRAM deseas leer de la mis-
ma, te serd util la rutina
NRDWRM (0174H) que de-
vuelve en el acumulador el
valor de la VRAM en la
direccion pasada por HL.

¢Tienen los MSX disco
duro?

Fernando Bolea
ZARAGOZA

La respuesta a tu pregunta
es afirmativa. Existe desde
hace ya algin tiempo un
interfaz para disco duro para
los ordenadores MSX. El
control de un disco duro, sin
embargo, necesita de varias
fases. En primer lugar el
sistema operativo debe so-
portarlo, cosa que no hace el
MSX-DOS 1.0. Asi, si deseas
conectar un disco duro a tu
ordenador lo primero que
deberds conseguir es la ver-
sion 2.0 del sistema MSX-
DOS.

Una vez becho esto, sélo
hace falta el hardware.
LASP Informdtica nos con-
firma que en breve dispon-
dra de% interfaz para disco
duro y de discos duros para
MSX de 20y 40 Mb. Gracias
a esto los MSX entraran de
lleno en un nuevo terreno de
prestaciones.




Por Carlos Mesa

AL SOFT |

Soy un fiel lector de la
revista con una duda: en el
cartucho FM-PAC las ins-
trucciones vienen en espanol
0 japonés.

Oscar Salgado
(Tarragona)

Vienen en inglésy Japonés.
Ahora, son unas instruccio-
nes muy cortitas en exten-
sion, facilmente comprensi-
bles hasta para los gque no
conocen el idioma, por las
ilustraciones graficas que lo
acompanan. De todas formas
es un cartucho que no precisa
de instrucciones, la manera
de wmprobm !as opuumj s
probar por ti mismo cada
una de ellas.

Tengo un ordenador MSX
HB-10P de 80 K. He podido
comprobar que varios jue-
gos del mercado, segtn las
marcas, no me funcionan
correctamente, con proble-
mas en la carga. No creo que
se deba a la unidad de casset-
te: poseo un Bit-Corder
SDC-600S. Desearia me die-
sen alguna solucién para es-

tos problemas.
Alberto Agustin
(Barcelona)
Si, ultimamente en el sec-
tor del videojuego se estan
dando ciertas incompatibili-
dades en todos los programas
MSX. Esto se debe a la
escasa informacion de los
pmgmmadmu que conver-
stonan los juegos, y a la falta
de interés de estos. (Debo
decirte que hace unos meses
en una conversacion telefo-
nica mantenida con A. Ca-
sals de New Frontiers, éste
me comento la desgana de
este grupo de programacion
por c§ escaso beneficio econo-
mico que les reportaba).
Stento decirte que pokes ma-
gicos y universales no hay.
En este sentido hemos inten-
tado dar soluciones con unos
cuantos pokcs apm‘ecidos en
anteriores numeros de nues-
tra publ’ic‘.zcitin Te anado
uno mds que libera parte de
la memoria:
OUT 168, 32
POKE &HB8000,0
NEW

¢Por qué no llega la revista
Mega-Joystick a Cadiz? Ha-
ce varios meses que la busco
y no la encuentro. ;Puede
hacerse el truco de combina-
ciones de cartuchos (sin el

segundo cartucho) en los
MSX de primera genera-
c1on?

Alberto Berdugo

(Cadiz)

La revista Mega-foystick
dejo de pubz’zmnc en el nii-
mero 10 de su edicion. Aho-
ra, commcidiendo con el vera-
no, tengo entendido que la
distribuidora ha puesto un
retractilado con los albumes
de recopilacion de esta revis-
a. St eres coleccionista de la
misma esta es tu ultima
oportunidad para adquirir
los numeros que te faltan.
Dc'.\‘fm;j el material sobrante
se destrutra. En cuanto a tu
segunda pregunta te comen-
to con respecto a este truco
aparecido en unc de nuestros
Coleccionables pasados que,
de momento, no tenemos un
truco eficaz para los MSX de
primera generacion. Aque-
llos pu.h', fueron enviados
por nuestro amigo Martos y
éste no nos ha dado wuna
solucion para otros ordena-
dores. Quedamos a la espera.

¢ Existe alguna otra revista
de soft para el MSX?
Jorge Ruano Rueda

(Madrid)
En Franca y Holanda
existen dos publicaciones

mensuales dedicadas al tema
MSX. En algun momento,
incluso en esta seccion, facili-
tamos las direcciones de las
mismas. Actualmente te pue-
do decir que, en nuestro pais,
se edita un fanzine de foto-
copias con mfmnmuon del
sistema y comentarios de jue-
os, BCN. En Bélgica tam-
\Zim se edita la publicacion
Forum MSX, que en estos
momentos esta por el nime-
ro 9 (para mas datos te remi-
to a la seccion “Monitor al
dia”). En Japon ya sabras
que hay varias pu['r."zc.umm'
en formato disquette, con
anticipo de novedades y de-

mos. Lo que quizas desco-
nozcas es que tambien se
edita una revista, MSX-Ma-

gazine, faal de adquirir a

traves del importador LASP.

Su precio: 1.500 ptas.

Cuando van a aparecer los
mapas anunciados en esta
seccion? ,_' los del Colec-
cionable?

Tengo una queja para ha-
cer publica: siendo uno de
los agraciados con un vi-
deojuego de Dro en el resul-
tado de las votaciones toda-
via no se me ha remiudo el
cassette prometido.

Cayetano de la Calle
(Barcelona)

Como puedes comprobar
en pm:mm pU\!U:mL‘ , como
ocasion especial del numero
de verano, hemos incluido el
mapa y comentario de King
Kong 2, que ya venia anun-
ciandose desde varios meses
atras. Todavia tengo en car-
tera el mapa de Shalom, que

nuestro  redactor, Ramon
Casillas, esta acabando de
realizar. Supongo que lo

adjuntaremos en algun otro
especial. En cuanto a los
mapas anunciados por Pere
en su coleccionable creo que
solo se podra anadir las par-
tes restantes (r)rrv.\'pumfu'nu'.\'
al mapa de Space Manbow a
partir de septiembre. Por di-
ficultades técnicas es imposi-
ble anadir los mapas fotogra-
ficos anunciados en el nume-
ro 64 de MSX-Club.
Respecto a las cassettes de
Dro referidas en el catado
Resultado de las Votaciones,

ahi tiene mucha razon. Dis-
crepancias entre las criticas
vertidas sobre los programas
de Dro en la seccion Bit-Bit
de Jesus M. Montané ocasio-
naron que los envios se detu-
viesen, o al menos ésa es la
excusa que ellos arguyen.
Ante todo he de decr al
respecto que las criticas de los
juegos llevan una firma, lo
cual indica algo, que la opi-
nion de la revista no necesa-
riamente se hace eco de los
comentarios vertidos por Je-
sus, sin que por ello ([ 2amos
gue estos Juegos son mas
errms o mas malos; el usua-
rio conoce de cerca la trayec-
torta de Dro. No obstante
(’,\'i‘t‘ morvo, (.'{'/() Ho es razon
sitficiente para que Dro Soft
no cumpla con su palabra.
Puestos al habla con ellos
parece ser que al final cum-
p(’n‘.m con {n prrmn'mfu‘ en-
viando las mn’cm\ a los
galardonados. Aun asi toda-
via tenemos mm;’vu que decir
de este lamentable suceso,
cosd q:u’ €5 p?'r)!)u’bh’ que
hagamos en algun proximo
NUMEYO.
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Esta seccion es de nuestros lectores. Todos ellos tienen derecho
estos no permiten la inclusién de los mismos con fines de lucro.

Los anuncios que quieran ser clasificados como médulos deberdn enviar el texto a publi i i :
talén nominativo al portador barrado por un importe de 1.000 ptas. para una :oi“ car con sus caracteristicas pertinentes, adjuntando en el sobre

a dos inserciones normales y sin clasificar totalmente gratuitas. Las caracteristicas de

insercion, indicando esta modalidad en el sobre.

VENDO videojuego Atari, in-
clu :uatmiuegoa&ioystick.
Sélo por 10.000 ptas. Interesados
llamar al tel. (93) 371 84 84 y

-m por Antonio. CP1.

Sony-F700-S, cassette

Bitcorder de Sony, cartucho origi-
nal de Philips... Manuel An
Fuentes e. C/Arq 31,

ueros,
4°D. 28024 Madrid. Tel. (91) 711 53
11. CP1.

Y interesado en comprar lis-
tados opuvisgs MSX (aunque sean
viejas). ue me digan.
l'-Jst:mel ibi ?Mmo arcia Mora.

C/Pérez Zamora, 48, 1° 13" 38400

Pua&opgcoh ?;nz. Tenerife. (P;.Pl

BCO ratén MSX.
hasta 8.000 mil pmpm - Ca.m::ﬁo

i pee. Toe e i

: of
Gunstick. Antonio Bazin. C/Sevi-
llcal,,l?.(, pral. E. 50006 Zaragoza.

VENDO ordenador MSX2 Philips
8250. Todo nuevo y con accesorios
y manuales de instrucciones. Com-
pleto. También regalo 4 cartu
origi un joystick, asi como
los nimeros de MSX-Extra y
MSX-Club. Precio a convenir. Pe-
dro Cortés. Tel. (93) 314 21 03.
CP1.
*VENDO  ordenador  Philips
VG8020 80 K RAM 32 K ROM,
monitor fésforo verde Philips
VS0040/00, casserte Philips para or-
demdordoI:BZSO, dos mxualu? l:::e
Basic y dos libros, joysti icks-
hot IX, juegos y uﬁh{ls:les. Incluye
les y conexiones. Todo por
37.000 pras. Sin monitor 25.030
tas. Vicente Lopez. irgen de
Nieves. 8, 2°. Burriana. Caste-
llén. CP1.
SE VENDE Oliverti M-19, con
disco duro de 20 Mb, disquetera de
5 1/4, impresora Admate DP-130
monitor especial monocromo de
14". Ademis libros, juegos y pro-
gramas. Todo por 90.000 ptas. ne-
iables. También vendo monitor
%(l:.l":.lips 14" monocromo con salidas
audio/video, por 12.500 ptas. nego-
ciables. Interesados llamar al S):)
24984 76 de 102 13,30 horas; y de 5
a 8,30 horas, exceptuando los do-
mingos. CP1. 3

®VENDO lipiz tico (Sanyo
MLP-001) por 11, tas. Oscar
Centelles. 'Feol (93) 630 26 25. C/

Buenaventura Calopa, 60, 1° 2o
Sant Boi. Barcelona. CP1.
CAMBIO los cartuchos Scramble
Formation y Turbo 5000, mis los
ro as EGOS, MSX DESIG-
ﬁmﬁsx HOME OFFICE (ori-
ginales), mis ordenador Sanyo
MPC-200 de 64 K, por cartucho
FM-PAC o unidad de disco de
doble cara 3,5" para Philips VG-

8235. Interesados llamar al (93) 391
18 10 de 15 a 21 horas. 1.
por 6.000 ptas. negociables y con
embalaje y manual original. Intere-
sados llamar‘:l al (987) S?M

tando uan
‘é’é‘;.z“?m. eef !

. EARIA mantener correspon-
dencia con usuarios de MSX para
ii:fteml_:io de opiniones, wS?ﬁ

ormacién, consultas, etc. S
r aficién, vendedores abstenerse.
Escribir a Emilio Ferreiro

(981) 82 23 44, ‘d_grs,i‘ego-_ai:
e Casal, UL E

Guipiizcoa. CP1.

VE ordenador Sony HBF9S
MSX2 sin unidad de disco, amplia-
do a 256 K nuevo y con embalaje
original. Por 29.000 ptas. También
vendo Logo Sony MSX con emba-
laje original y completo manual de
instrucciones, por 12.000 ptas. Lla-
mar al tel. (96) 28 11 91, preguntan-

CP2

do José Maria. 5
@VEWDO ordenador Philips
VG8020, con o sin cassette 4 jue-
gos. También se venden los juegos
por separado y los cartuchos Exe-
rion, Maze of Galious, R-Type.
Precio a convenir. Espero ofertas.
Los interesados escribir o
llamar al Club Challenger.
C/Mediana del Campo, 2, 4° A. $.5.
de los Reyes. 28700 Madrid. Tel.

(91) 654 05 75. CP2,
VENDO ordenador MSX2 Son
700 con chip de velocidad, una sog
unidad de la da opcio-
nal, con juegos. 'Fan sélo por 80.000

gm. También vendo un televisor
lack Trinitron de 14" en perfecto

estado, 45.000 . Tel. (91
|50 7 s B )
0% e -

caml| por
&iritoYie’irKunanZoKin s
alley 1. Llamar al (976) 59 05 32.

io de 27.000 ptas. negociables.

Int dWMZa‘ideh

tarde reguntar
r Oscar. CP2 ok

IOSOFTWARE 2001. Ha llegado la
agrupacién de usuarios mis loca y
s onganiads el CADID (Pr
o =
mer Concurso a Distancia en Ba-
sic). Solicita las bases en: SOFT-
WARE 2001. Gabriel Galin, 6-7.
37005 Salamanca. CP2.
VENDO cartucho original ITkari o
bien lo cambio por el cartucho F1
?i;':irit. Llamar miércoles, viernes y
es de semana, desde 17 a 20
horas. Tel. (93) 68;294 53. Pregun-

tar por Floren. i

VEﬁ)O MSX2 HB-F9S de 128 K
+ monitor de fésforo verde +
cassette + cartuchos + juegos cinta
+ revista + libro Secretos del MSX.
Por 50.000 ptas. Llamar a Fernando
de 6 a 18 horas al tel. (94) 495 36 28,
de lunes a viernes, CP2,

* VENDO MSX2 Philips 8220, con
raton profresional, interface RS232,
médem Sony HBI-232, programa
Graph Calc de Mitsubishi y otros
cartuchos. Todo nuevo, con ma-
nuales, cables y libros. Por unas
60.000. Envio sin gastos y por
gmcia. Consultas y ofertas a Juan

arlos Gonzilez. C/Ramén Sijé,
13. 03300 Orihuela. Alicante. CP2.
VENDO ordenador MSX2 Sony
HB-F7008 con unidad de disco
incorporada, rat6n, todos los ma-
nuales, revistas. Ademis regalo jue-
gos y cartucho Turbo 5000. Precio
65.000 pras. Llamar al (93) 799 77

91. tar por Paco. CP2.
ordendor Sony Hit-Bit
Z}SIP :d um:‘aig doble cara con cartu-
0 r + mis gramas.
Oonjunlmg 60.000 pts. ger:amdo a
convenir. Antonio Gonzilez. Tel.
22 52 74 de Salamanca. CP2.
COMPRO ordenador Sony HB-
F700S en buen estado, con cables y
manuales. Pago al contado como
?ixi)mo 60.000 ptas. Llamar al tel.
985) 57 53 67. Preguntar por José
Luis. CP2. A :
EOMPB.O ordenador ﬁ:isSXZ Phi-
ips NMS 8280. ispuesto a
hasta 70.000 pEt::?}'.lama.r al (94)
412 50 97, a partir de las 19 horas.
Ivin. CP2.
{» NECESITO instrucciones de Mu-
sic_editor (MUE) y de Eddy-2,
ambos cartuchos ya que los
compré de segunda mano sin
Me da igual que sean originales o
fotocopias (pago éstas). Por favor
escribid a Dﬂ:lﬁc Garcia. C/
la, 5, 2° C. 13200 Manzanares.
Ciudad Real. CP2.
OCASION UNICA, vendo orde-
nador MSX2 Sony HB-F9S + gra-
badora reproductora Sony S.l%—
6008 Bitcorder + Gunstick + un
joystick con salto y disparo auto-
matico espem:’llsan MSX + un lote
de mis de 30 videoj originales
+ otro lote de revistas Se ordenado-
res. Todo pricticamente nuevo por
el médico precio de 85.900 ptas.
Los interesados pueden llamar a
i Serra al tel. 424 82 36, por las
. CP2.
FORMO club. Cambio juegos e
intercambiamos pokes y opiniones
(s6lo para adictos entre 10 y 11 afios
que sean de Reus). Ponerse en
contacto con Victor, Tel. 31 55 08
de Tarragona. Todo el dia. CP2.
VENDO cartucho de MSX2 Usas,
r 3.000 ptas, También vendo
urbo 5000, por 3.000 ptas. José
Pizarro. Tel. (93) 593 24 95. CP2,

CAMBIO ordenador MSX Sony
Hit-Bit 75P + grabadora BitCor-
der SDC-600S doble velocidad +
grabadora Philips Euromatix +
monitor fésforo verde Philips de
12" audio/video... POR | uier
monitor en color!, repito, jcual-
quiera! Tel. (93) 240 29 90. Sélo
noches y fines de semana.

VENDO o cambio periféricos de
MSX, tales como lectograbadora,
libros, revistas y un largo, etc.
Interesados llamar al (96) 126 21 77.
Félix Gallego. CP2.

INTERC IARIA el cartucho
R-Type o e{ll cartucho Nemesis ITI,
por alguno de estos cuatro: Penguin
adventure, Maze of Galious, F1-

10
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ro. C/Antonio Pinies, 19, 1°. 03300
gﬁhueumﬁa:u.z_'q,(%zmm
* VENDO ordenador MSX Philips
g e S el
u?{umdtdeu de ucho. Mo?l.:itor

Tod '. 800)60 egociabl
o por 80.000 ptas. negociables.
Eacribg-o a Julidn del Loyo. C/Las
Garzas, 7. Cascon la Nava.
134192 Plasencia. CP2.
INCREIBLE oferta: Cambio emi-
sora de radioaficionado modelo In-
tek 200-plus, h le, bandas
FM/AM, ochenta medidor/
: r de estacionarias y poten-
m_ﬂwdmﬁtd&@uh filtro
‘antiparisitos e emergencia
automatico. Todo en perfecto esta-
do (siete meses de uso) + antena de
base mod. Fja Explor de 1/2 onda
6 mts. de altura); por unidad de
isco de 3 1/2” en buen estado.
Interesados escribir a Luis Feli
Lopez. Aptos. Niza, bloque A 6D,
San Juan, 03550 Alicante. Tel, (965)
65 18 42. CP2.
CAMBIO el cartucho Super Tri-
torn MSX2 por cualquiera de estos:

Firebird, Usas o s Valley 2.
Llamar al (954) 35 97 35. Preguntar
por Medina. CP2.

ORDENADOR MSX Sony HB-
501P con cassette in:orporu{o, bo-
ton pause, setenta juegos y utilida-
des originales, cableado, manuales,
etc. Todo en perfecto estado por
s6lo 19.000 ptas. O cambiaria por
impresora Philips VW-0030 o simi-
lca:rpezs. Llamad al (943) 28 19 90.

PCLUB EL BOTIJO INFORMA-
TICO. Vendemos ordenador Sony
HB-501 con 80 K de memoria y sin

l:e]rfaime. Tel. (971) 50 01 17. CP2.

CLUB MSX2. Costa del Sol, 14,
bloque 2, 3° C. 18690 Almufecar
(Granada). Si quieres el mejor

modore Amiga con 100 diskettes,
libros y envoltorio original, cuatro
jor ratén, sistema operativo
onzginal, conexiones y monitor mo-
nocromo Philips. Todo el in-
creible precio de 120.000 ptas. Inte-
resados llamar al (93)3333021 de 2
24,30 o de 9,30 a 10,30 horas. CP2.

Especial
usuarios.

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

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

para nuevos

BASES

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

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

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

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

PREMIOS

5. MSX CLUB premiari
aquellos  programas
publicados con 2.000

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

de publicados.

FALLO Y
JURADO

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

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

1.6 CONCURSO DE MINI PROGRAMAS

SENSACIONAL
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BRAINSTORM

Por Willy Miragall o

GLOSARIO

MSX

¢Sabias que la memoria RAM
se esta borrando continuamen-
te? ¢Sabias que las Very Smart
Cards son un ordenador del
tamano de una tarjeta de crédi-
to? ¢Qué sabes de la redundan-
cia en informatica? Pues no te
pierdas nuestro glosario de este
mes.

L0

Query: Consulta, interrogacién. Se
denomina query a una consulta realiza-
da por el usuario a un ordenador en un
lenguaje mis o menos evolucionado. Se
ut.iEla especialmente en el campo de las
bases de datos. Existen lenguajes de
query, especialmente disefados para
aceptar consultas (mds que para reali-
zar p as).

Quicksort: Unos de los problemas
crénicos en el mundo de la informitica
es el de ordenar por un cierto criterio
un conjunto de elementos. La ordena-
ci6n de elementos es un problema que,
en principio, requiere una cantidad de
tiempo exponencial para su resolucién.
Esto quiere decir que si para ordenar
10 elementos necesitamos 10 segundos,
para ordenar 20 necesitaremos mucho
mis de 20 segundos, probablemente
100 o mas. Quicksort ha demostrado
ser uno de los métodos mas eficientes
de ordenacién y basa su poder en el
hecho de no ser exponencial, lo cual lo
hace muy recomendable para ordena-
ciones de gran cantidad de datos.

QWERTY: Teclas de la fila superior
izquierda de un teclado convencional.
Con estas letras se designa también a
los teclados que las contienen en este
orden, ya que hay también teclados de
otro tipo como el AZERTY o el
DVORAK.

[esemane] R BT

Random, ficheros: Se conocen co-
mo ficheros random, directos o de
acceso aleatorio aquellos ficheros en
los que puede accederse directamente a
cualquiera de los datos que contienen.
Esta caracteristica diferencia a este tipo
de ficheros de los secuenciales (como

los grabados en cinta de cassette) en
que para acceder a un dato hemos de
leer previamente todos los anteriores,
aunque no nos sirvan para nada.
RAM: Random Acces Memory. to-
dos conocemos la memoria RAM de
nuestros ordenadores. Una memoria
que puede ser escrita y leida tantas
veces como deseemos; pero que pierde
su contenido cuando se le deja de
suministrar energia eléctrica. Su nom-
bre deriva del hecho que podemos
acceder a cualquiera de los datos de la
memoria con sélo dar su direccién.
Otros métodos de almacenamiento,
como las tarjetas perforadas no tenian
esta capacidad, y por ello la memoria
RAM tiene el nombre que tiene.
Real, tiempo: Este término es cada
vez mas popular, y lo serd todavia mis

en el futuro préximo. Se dice que un
cilculo, una animacién, etc. son en
tiempo real si se realizan a la velocidad
ue son requeridas. Por ejemplo, po-
jemos realizar una pelicula de dibujos
animados con un MSX, grabando ima-
gen a imagen los dibujos generados por
el ordenador. Con un ordenador mas
rapido, pueden llegarse a generar los 24
dibujos por segundo que requiere una
pelicula convencional. Se dice entonces
que la animacién es en tiempo real. Lis
aplicaciones en tiempo real son impor-
tantisimas. Hoy en dia existen robots
con grandes dotes de inteligencia; pero
no en tiempo real, y pueden tardar dias
en decidir si deben o no realizar una
tarea para nosotros trivial.
Record: Registro. No hay que con-
fundir este registro con el definido mis




adelante. Un record es un conjunto de
variables que se manejan solidariamen-
te. Por ejemplo al leer y grabar datos
de una persona en un fichero podemos
grabar de una vez nombre, direccién,
edad, DNI, etc. Este conjunto de datos
recibe el nombre de record. Los re-
cords se utilizan frecuentemente en
aplicaciones como ficheros; pero no es
ésta su dnica utilidad. Se utilizan mu-
cho mis frecuentemente en lenguajes
como Pascal o C, en que se demuestran
de gran utilidad.

Recursividad: Se dice que un objeto
es recursivo si estd definido en funcién
de si mismo. Algo que normalmente
no seria légico ofrece a los informaiti-
cos unas posibilidades muy tentadoras.
Un ejemplo tipico de recursividad es la
funcién factorial. El factorial de un
nimero es el producto de todos los
naturales menores o iguales que él
(descartando el cero). Asi el factorial
de5es1x2x3x4xb5. El factorial
puede ser definido de forma recursiva
como:
factorial (n)=1 si n=0

=n x factorial (n—1)

Redundancia: En informitica pare-
ce absurdo que hablemos de redundan-
cia. ¢Para qué decir dos veces lo
mismo? ¢Para qué memorizar varias
veces las mismas cosas? En informitica
la redundancia, controlada, tiene gran
utilidad. En las transmisiones por telé-
fono (via médem), por poner un ejem-
plo, la posibilidad de’ error es muy
grande. Es ficil que un’ bit se cambie

Or Otro en su camino a través de la
inea telefonica debido al ruido de
fondo. Para evitar que el receptor tome
la informacién errénea como buena (se
dé cuenta de que ha habido un error) se
utilizan bits redundantes. Estos bits no
aportan nueva informacién pero ayu-
an a determinar si se han producido o
no errores. El mas famoso de los
métodos de redundancia es el bit de
paridad (anadir un bit redundante a
cada byte); aunque existen otros mu-
chos como el CRC, el LCR, etc.

Refresco de memoria RAM: Exis-
ten dos tipos de memoria RAM. La
RAM dinimica (la utilizada en los
MSX) y la RAM estitica (también
utilizada en los MSX-2). La segunda
tiene la capacidad de memorizar los
datos mientras tengan energia. Esta
memoria es la que se utiliza para el
reloj, calendario, etc. con bateria que
incorporan los MSX-2. La RAM dini-
mica, sin embargo, NO ES CAPAZ
DE RETENER LA INFORMA-
CION aunque no se corte la corriente.
Si no existiera el refresco, los progra-
mas no aguantarian en nuestro ordena-
dor mis que unos pocos segundos. El
refresco consiste en leer y volver a

reescribir cada uno de los bytes que
componen la memoria RAM de la
maquina para evitar que se borren.
Esta operacién, invisible al usuario,
puede llegar a consumir hasta un 25 del
tiempo total de proceso de la miquina,
asi que no es para no tenerlo en cuenta.

Registro: Es un dispositivo electré-
nico capaz de memorizar un niimero
pequeiio de bits (de 4 a 64 normalmen-
te). La caracteristica principal de los
registros es su gran velocidad a la hora
de ofrecer los datos que contienen
(mucho més que la memoria RAM).
Por esta razén dentro de los micropro-
cesadores se utilizan registros. Los
registros tienen un precio muy elevado
por cada bit si los comparamos con la
memoria normal, asi que los micropro-
cesadores pequefios suelen tener me-
nos de una docena de registros visibles.

Reset: Término que ﬁenota la reini-
cializacién total o parcial de un ordena-
dor. Suelen distinguirse dos tipos de
reset, el warm reset y el cold reset. El
primero suele aplicarse al reset que se
produce con la miquina en marcha
para “volver a empezar desde cero”. El
segundo es el que se produce al encen-
der la miquina.

RF: Con estas siglas se denota la
senal de video compuesta. Se trata de
una sefial electrnica que se caracteriza
por contener toda la informacién nece-
saria para formar una imagen de video.

Con RF, basta un solo cable (en
realidad dos, sefal y masa) para hacer
llegar la imagen, por ejemplo, desde un
ordenador a un monitor. El RGB, por
otra parte, mantiene separadamente
sefiales para cada uno de los tres
colores rojo, verde y azul, ofreciendo
mas calidad de imagen; pero necesitan-
do conexiones mis complejas.

ROM: Read Only Memory. Memo-
ria de sélo lectura. Estas memorias,
menos frecuentes de lo que muchos
creen, nunca se graban; se construyen
ya con su contenido. Es por ello que
solo son rentables si se hacen tiradas de
muchos miles. La mayoria de ordena-
dores, por ello, no utilizan memoria
ROM para su BIOS, sino memorias
EPROM que pueden grabarse una sola
vez y que pueden grabarse con un
aparato de unas 20.000 ptas contra las
grandes inversiones (varios millones)
que requieren las memorias ROM.

RS-232: El RS-232 es uno de los
estindares para transmision serie entre
ordenadores. Existen otros estindares;
pero sin duda ninguno es tan popular
como el RS-232.

El RS-232 permite intercambiar in-
formacién entre ordenadores o entre
un ordenador y un periférico con muy
pocos cables. Esto hace que el conexio-
nado sea mas barato y seguro que una
conexion paralela, aunque eso si, tam-
bién mis lenta.
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Sampling: Literalmente, tomar
muestras. En informatica todo se mide
con nameros enteros, y ademas en
binario. Incluso los nimeros decimales
de nuestros MSX son en el fondo
numeros enteros binarios. Sin embar-
go, en la realidad existen aspectos que
varian suavemente, son continuos. Asi

asa con la temperatura, o con la voz
Eumana. Estos fenémenos no pueden
ser introducidos exactamente en el
ordenador; pero si aproximadamente.
Para lograrlo se toman muestras cada
cierto tiempo y se redondean a enteros.
Por ejemplo decimos que la temperatu-
raalas5esde24°, alas 6 de 27° y a las
7 de 26°, pese a que en medio puede
haber tomado otros muchos valores.
La técnica del sampling se utiliza en
aspectos tan variados como los sinteti-
zadores musicales, el reconocimiento
de voz o de imagen, o simplemente el
control de la temperatura de una pisci-
na con un regulador térmico digital.

Seanner: Denominamos scanner, al
periférico capaz de convertir una ima-
gen real (una fotografia, una pagina de
un libro) en un conjunto de bits que
representan esa imagen para el ordena-
dor. Un scanner nos permite, por
tanto, digitalizar una imagen e introdu-
cirla en el ordenador. No hay que
confundir los scanner (de alta precisién
y dedicados casi exclusivamente a digi-
talizar fotografias y documentos) con
los digitalizadores de video, de menor
calidad; pero mayor velocidad.

Slot: Ranura. El término slot suele
utilizarse en informaitica para denomi-
nar a los conectores en los que pueden
insertarse ampliaciones al ordenador.
Los conectores de cartuchos y de
unidad de disco de algunos MSX deben
considerarse por tanto slots. En el
mundillo MSX, sin embargo, su senti-
do se ha variado y se utiliza para
nombrar a cada uno de los segmentos
de memoria en que se divide la memo-
ria total de los MSX.

Smartcard: Hoy en dia ya casi
olvidadas, las smartcards tuvieron una
fugaz aparicién en nuestro pais de la
mano de SERMA. Las smartcard eran

tarjetas (del tamafio de una tarjeta de
crédito) que contenian en su interior
un minuasculo chip de memoria ROM.
A pesar de las ventajas que suponian
frente a los cartuchos convencionales,
no tuvieron apenas éxito y han caido
definitivamente en el olvido. Sin em-
bargo en otros mundos muy alejados
del MSX estd apareciendo una nueva
generacion de tarjetas inteligentes, las
Very Smart Cards, que no sélo incor-
poran en su interior un chip de memo-
ria ROM sino todo un ordenador.
Stack: Ver pila.

UN LIBRO PENSADO
PARA TODOS LOS QUE
QUIEREN INICIARSE
DE VERDAD EN LA

PROGRAMACION BASIC

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

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

NOMBIre Y- aPEHIAOS ....ooi st d e e avivuwsadd dennbes b st s e veetovness [
CANR cidaamnnmmininmritag s
Este boletin me da derecho a recibir los secretos MSX en mi domicilio libre de gastos de envio o

cualquier otro cargo.

JAVIER GUERRERO

JUAN CARLOS GONZALEZ

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

........................... 5] O

Y ADEMAS PROGRAMAS
DE EJEMPLO :

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




AVISO A LOS LECTORES:

MANHATTAN TRANSFER, EDITORA DE LA PUBLICACION MSX-CLUB DECLINA TODA RESPONSABILIDAD
SOBRE LA ENTREGA DE LOS PREMIOS DEL CONCURSO DE ARTICULOS PERIODISTICOS CONVOCADO Y
ORGANIZADO POR LA EMPRESA DRO SOFT, CUYAS BASES FUERON PUBLICADAS EN EL NUMERO 59 DE
NUESTRA REVISTA.

INFORMAMOS QUE DRO SOFT NO HA CUMPLIDO CON LO ACORDADO EN LAS BASES, PUESTO QUE EN
NINGUN MOMENTO NOS HA REMITIDO NINGUN TIPO DE SOFTWARE CON DESTINO A LOS CONCURSAN-
TES PREMIADOS, TAL COMO EN SU DIA NOS HABIAN PROMETIDO.

POR LO TANTO, A FIN DE ZANJAR ESTA ENGORROSA CUESTION, RECOMENDAMOS A NUESTROS
LECTORES SE DIRIJAN EXCLUSIVAMENTE A QUIENES CONVOCARON EL CONCURSO, ES DECIR, A DRO
SOFT.

LAMENTAMOS PROFUNDAMENTE LAS MOLESTIAS QUE HAYAMOS PODIDO CAUSAR A LOS CONCURSAN-

TES, QUE EN NINGUN MOMENTO SON IMPUTABLES A MSX-CLUB, YA QUE CONSIDERAMOS QUE HEMOS
SIDO SORPRENDIDOS EN NUESTRA BUENA FE AL IGUAL QUE CUANTOS LECTORES TUVIERON A BIEN
PARTICIPAR EN DICHO CONCURSO. DE TODO ELLO PODEMOS DEDUCIR LA ESCASA FIABILIDAD QUE
PUEDEN OFRECERNOS LOS PRODUCTOS DE UN PATROCINADOR QUE ES INCAPAZ DE CUMPLIR CON SUS
PROMESAS.

PARA CUALQUIER RECLAMACION
DIRIGIRSE A JESUS ALONSO
DRO SOFT

TEL. (91) 246 38 02
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(1) KLAX

Distribuidor: ERBE

uchos de vosotros, evidente-
M mente la mayoria, recordaréis

el que iba a convertirse en el
iltimo de (]os éxitos de la antano
omnipotente  Mirrorsoft, “Tetris”.
Consistia en un programa que tenia
como nicleo de é)esarrol]o a diversas
formas geométricas, y cuyo objetivo
era alinearlas horizontalmente, de tal
forma que cada una de las filas comple-
tadas a través de las susodichas piezas,
desaparecia.

El juego, en cuyo lanzamiento los
responsables de Mirrorsoft no deposi-
taron mucha confianza, acabé por con-
vertirse en un superventas de reconoci-
da efectividad en todos los paises en los
que fue editado. Y, claro, si se partié
una vez de una idea tan sencilla, lo
légico es que otras companias sigan el
ejemplo marcado por “Tetris”.

De entre todas las imitaciones que
han ido surgiendo, una de ellas ha
destacado por encima de todas, “Block
Out”. Este titulo, producido por Rain-
bow Arts, no ha aparecido versionado
para nuestros MSX, al menos hasta
ahora, por lo que debemos “confor-
marnos” con “Klax”.

“Block Out” retomé la idea de
“Tetris”, y sélo transformé la parte
grifica del programa, adaptindola a
una tridimensionalidad que se podria
clasificar como mas virtual que otra
cosa. El caso de “Klax” es muy distin-
to, ya que aunque se ha conservado el
mecanismo del juego original, se han
variado los objetivos, asi como la
perspectiva grifica.

Se podria ﬁecir que la nueva produc-
cién de Atari para el sello Tengen de
Domark se basa lejanamente en el
tradicional Tres en Raya. Si, lo habéis
adivinado, las piezas deberan apilarse
de tres en tres filas de ladrillos, y en

Por Jesis Manuel Montané

cuanto se formen, desa}aarecerén,
dejando espacio a nuevas franjas de
accion.

La presentacion en pantalla de
“Klax” no es particularmente atractiva,
y puede ser en determinadas ocasiones
incluso bastante confusa. La perspecti-
va, minimamente inclinada, enriquece
la que se utilizé con “Tetris”, aunque
se ?e podria haber sacado muchisimo
mias partide. A pesar de todo, se ha
hecho un esfuerzo usando colorido,
poco, pero colorido al fin ny al cabo. En
estos tiempos de vacas flacas progra-
mativas, esta caracteristica es muy,
muy, muy agradable. Si pensamos que
el colorido se presenta ya en la versién
Spectrum quizad podamos sentirnos de-
cepcionados, pero tenemos que recor-
dar que en la mayoria de las ocasiones,
a pesar de haber color en la versién
previa, se suprime en la de MSX para
ahorrarse tragaio y horas de programa-
cion. No hace falta citar ejemplos
concretos de esta postura, todos voso-
tros sabéis a lo que me refiero.

Centrindome mis en el desarrollo
propio del juego, es destacable el que
cada nivel tenga un objetivo determi-
nado. Este objetivo puede referirse a
un nimero determinado de alineacio-
nes, asi como a la consecucién de una
determinada cantidad de puntos. Una
vez superado el objetivo planteado al
inicio de la secuencia, accederemos al
siguiente nivc_:l, que .consiste en el
mismo mecanismo de juego, pero con
un distinto fin a perseguur.

Al igual que en “Tetris”, existe una
tecla, mediante la pulsacién de la cual
se acelera el proceso de caida de las
piezas, con lo que el nivel de dificultad,
a pesar de estar basado en la propia
disposicion de los objetivos, es altera-
ble por parte del jugador. Los niveles
de juego se agrupan de cinco en cinco,
y a medida que los vayamos superan-
do, podremos iniciar la partida en el
bloque en el que la abandonamos.

A primera vista, “Klax” no resulta
un programa destacable. Una vez he-
mos comprendido el manejo de nuestra
raqueta recolectora, las cosas se simpli-
fican y la diversion estd asegurada hasta

i ——
—

——————




R N N T PRy X

| simpatias

el tercer nivel. A partir de ahi, la
dificultad se dispara por la velocidad en
la que caen las piezas, que no es
reducible, convirtiéndose los distintos
objetivos en pricticamente inalcanza-
bles. Una verdadera pena, dado que la
idea principal de “Klax”, a pesar de su
falta de onginalidad, no es mala, pero
se ha desperdiciado el potencial exis-
tente a merced de una jugabilidad casi
nula.

KLAX

PRIMERA IMPRESION: Tetris 1I.
SEGUNDA IMPRESION: Mucho
mis vistoso a nivel grifico...
TERCERA IMPRESION: ...Pero de-
finitivamente aburrido.

(2) LOS INHUMANOS

n la caritula de esta dltima
E produccién de Delta Software,

aparece como motivo principal
de la misma el famoso troglodita que
sirve de mascota al popular grupo
musical valenciano. Y se trata, sin lugar
a dudas, del elemento mis interesante
del juego, con lo que os podéis imagi-

| nar de qué va la historia.

Por lo tanto, lo mejor seri seguir la
dilatada trayectoria de la susodicha

" | mascota en los videojuegos. ¢Sabias

ue, en un principio, el troglodita se
isei6 como logoforma para la divi-
sién de software de Zafiro?
A la vista de la popularidad de la
mascota, que desaté inmediatamente
ﬂel piblico comprador, Los
Inhumanos la eligieron para reprodu-
cirla en la portada def LP que se
convertiria en su consagraciéon en el
mercado discogrifico nacional, “Trein-
ta Hombres Solos”. En la misma se

| podian distinguir treinta trogloditas...

solos. Desde ese momento, y tras el
cierre de la divisién de software de la
discogrifica se ha convertido en su
unica marca de fibrica.

Es légico, por lo tanto, que para la
nueva portada, la perteneciente al nue-
vo larga duracién, “No Problem”, se
haya elegido de nuevo a la mascota
escalando un rascacielos, emulando al
mismisimo King Kong.

Y después de esta “interesantisima”
estupidez, no tengo mas remedio que

hablar un poquitin del juego, cosa que
me duele en el alma, ya que me habia
prometido a mi mismo no pasarme ni
un pelin con mis comentarios, después
de las reacciones de algunas firmas
nacionales. De ahi el que haya hablado
tanto rato de la maldita mascota, pero
ya no puedo alargarme mis. Prepara-
dos, listos ya...

Se trata d); un juego en la mis pura
linea Barbarian II, sélo que ni siquiera
tiene unos grificos vistosos, cosa que el
viejo programa de Palace Software
desbordaba por todos lados. En el
aspecto de la jugabilidad, las cosas
estdn aln peor, ya que mis que jugar,
uno sélo puede mirar las peleas del
troglodita casi sin intervenir... y como

ya he dicho antes, los grificos no se
sostienen por ningén lado.

Sélo cabe esperar, pues, que el proxi-
mo gran lanzamiento de Delta, Arant-
xa Sanchez Vicario (quizis, con Ope-
ra?) supere con creces el nivel de
calidad de esta triste imitacién de
programa. Es mds, seguro que seri
asi...
e
LOS INHUMANOS
PRIMERA IMPRESION: No hay
problema... ponte a cargarlo.
SEGUNDA IMPRESION: Que difi-
cil es... jugar.

TERCERA IMPRESION: El troglo-
dita no es John Wayne, ni esto el
Barbarian IL.. por desgracia.




3) ANGEL NIETO
POLE 500

ay quien dice que Opera es la
H nifia mimada je la casa, cosa

que no es estrictamente cierta,
pero lo que si es verdad es que sus
juegos han tenido siempre un nivel de
calidad lo suficientemente alto como
para no merecer ninglin comentario
negativo.

La trayectoria de esta firma madrile-
fia, cuyos lanzamientos han tenido
como protagonistas a personajes de lo
mis variopinto (desde mejicanos dur-
miendo la siesta hasta exploradores
africanos, pasando por mafiosos de

monta), pero los responsables de
Eoggmpaﬁfa nunca se habian planteado
la realizacién de simulaciones deporti-
vas, tan extendidas en el mundo del
software.

Los usuarios de MSX hemos podido
disfrutar de los mejores juegos deporti-
vos de la historia de la informitica de
videojuegos, todos ellos producidos
por Konami y en soporte cartucho.
Los pocos programas ?ue han apareci-
do en nuestro pais en formato cinta, la
mayoria de origen también nacional,
nos han defraudado sobremanera (bas-
te recordar el caso de “Aspar G.P.
Master”), pero la situacién ha cambia-
do, y es mis, ha cambiado para bien.

Con el lanzamiento de un nuevo

sello de Opera Soft, Opera Sports, se
va a llenar el vacio que en la actualidad
existe en Espafia sobre este tipo de
programas. El primero de los juegos
aparecidos bajo este logotipo, “Angel
Nieto Pole 5007, no ha defraudado en
absoluto mis espectativas, tremenda-
mente grandes desde que tuve ocasién
de ver algunas pruebas de los grificos
cuando realicé el reportaje que apare-
cié6 en el nimero especial gei quinto
aniversario.

Por fin podemos disfrutar en nues-
tro MSX de una simulacién remota-
mente aproximada a las que nos aluci-
naron anos atras con Konami.

El mecanismo del juego es el habi-
tual en este tipo de programas, es decir,
entrenamiento y campeonato del mun-
do. Hasta aqui todo normal, pero en
cuanto empecemos a movernos por la
ﬁantalla podremos gozar de un maravi-

oso scroll y de diversas rutinas de
aproximacion sorprendentes. Eso si, se
hecha en falta un minimo de color en la
carretera, que resulta extremadamente
lisa a pesar de la profusa utilizacién de
tramas de todos los tamanos.

Existe la opcién de que dos jugado-
res compitan al mismo tiempo, mo-
mento en que la pantalla se divide en
dos, pudiéndose observar las evolucio-
nes de cada uno de los pilotos en las
mitades correspondientes. Aunque sea
de esperar una pérdida en la velocidad
al elegir esta opcién, lo cierto es que es
pricticamente imperceptible. Os po-
déis imaginar que la tensién puede
llegar a ciertos, divertidos, extremos.

Una de las particularidades de “An-

el Nieto Pole 5007 es la utilizacién de
enémenos meteoroldgicos con verda-
dera incidencia en el transcurso de la
carrera, caracteristica que hasta ahora

sélo se habia venido usando como
motivo estético, recordemos a “Super
Cycle”, por ejemplo.

Pero las tormentas y las lloviznas no
son el tnico elemento fisico del juego,
ya que la simulacién de baches y de
diferentes alturas de pista esti muy
conseguida, por lo que podemos llegar
a la conclusion de que este iltimo
lanzamiento de Opera es la simulacién
mis perfecta a nivel grifico de cuantas
se hayan realizado en nuestro pais.

En cuanto a la jugabilidad, es lamen-
table reconocer que no se mantiene el
mismo nivel de calidad que en los

ificos, aunque no es nada desdena-
Elie. Simplemente, el proceso de juego
que se nos presenta en “Angel Nieto
Pole 5007, es el que ya conocemos por
otros programas del mismo género,

erdiéndose el interés que podian ha-
Eer suscitado nuevas opciones que
aumentasen el realismo
cién.

Existen, ademas, distintos niveles de
dificultad seleccionables por el usuario,
aunque la diferencia entre ellos es
minima.

De todas formas, nos encontramos
ante un producto digno y divertido, en
la linea de las producciones habituales
de la popular compania espafola.

e la simula-

ANGEL NIETO POLE 500
PRIMERA IMPRESION: Aspar G.P.
Master con premio.

SEGUNDA IMPRESION: ;Aspar
G.P. Master con buenos grificos?
TERCERA IMPRESION: jMis que
Aspar G.P. Master con buenos grafi-
cos, y con buena presentacién, y qué
divertido!




(4) {GENIAL!

ERBE
Formato: cassette

, ay, ay... Los packs de compi-

A racién son una constante entre

los productores de software de

nuestro pais; Dinamic, Topo, Zigu-

rat... {Todos, absolutamente todos los

sellos importantes abusan de esta poli-
tica editorial!

Evidentemente, las compilaciones
dependen del conglomerado de juegos
que la integren, y en su mayoria acaban
por no tener absolutamente nada que
ver entre ellos. Seria inimaginable mez-
clar los grandes éxitos de Pata Negra
con el ultimo single de los Rolling
Stones, pero en software, por lo visto,
esti todo permitido, en base a una
evidentemente positiva contrapresta-
cion econémica.

Y es que por el precio de un sélo
juego podremos disponer de cuatro
grandes éxitos, que en su momento se
convirtieron en verdaderos best-se-
llers, pero que en su mayoria han
quedado ya obsoletos.

“Indiana Jones and the Temple of
Doom?”, un famoso titulo tanto en su
encarnacién cinematogrifica como in-
formitica, no llega a entusiasmar, al
menos a primera vista. Todos debéis
conocer erdesarrollo de este juego de
U.S. Gold, que consiste basicamente
en escapar del Templo Maldito, resca-
tando a unos ninos prisioneros dentro
de pequenas celdas y robando de un
altar sagrado las Piedras Sagradas de
Sankara. Lo malo es que mucho .ha
llovido desde su fecha de aparicién
original, y no satisface en absoluto al
usuario actual.

La simulacién automovilistica que
mis copias ha vendido en la historia del
software, “Out Run”, se encuentra
también en este pack. Todos hemos
montado en el flamante Ferrari Testa-
rrosa que se convierte en el alma del
juego, tanto en la versién en maquina
recreativa como en la informitica. Pero
los que lo hayan hecho en su viejo
MSX, podrin comprobar que el men-
cionado coche se parece mis a una
mancha, y que la carretera recuerda a
los trazos que puede marcar un borra-
cho en un papel en blanco. Decepcio-
nante.

Por otra parte tenemos a “Thunder-
blade”, un programa bélico cuyo moti-
vo principal es un helicéptero realmen-
te bien armado. Las dos perspectivas

que se nos muestran durante el desa-
rrollo del juego, la primera, horizontal,

la segunda, vertical, estin bastante
{»ien realizadas, aunque se echa en
falta un uso mis apropiado del color.
En cualquier caso, se trata de una
conversion realmente dificultosa, por
lo que el resultado obtenido es real-
mente encomiable, teniendo siempre
presente la enorme complicacién que
supone la confeccién de los grificos
tridimensionales.

“Thunderblade” es el titulo que
mejor resiste el paso del tiempo de
entre los que forman parte de la
compilacién, y sigue siendo jugable en
la actualidad, aunque el grado de difi-
cultad es enorme.

iAh! Los usuarios de MSX, gozamos
de una ventaja que los poseedores de
otros modelos, digamos que mas
apoyados, no disponen... “Barbarian
I1”. Sustituye a “Vigilante”, todo un
lujo, dado que este dltimo juego es
fra.ncamentetiamentable. La secuela del

programa de Palace que, casualmente,
va he mencionado cuando se hablaba

de “Los Inhumanos”, no constituye un
gran aliciente de cara al jugador que no
conoce los precedentes del mismo,
pero a los demais les resultard todo un
reencuentro nostalgico.

Asi pues, ninguno de los cuatro
titulos constituye un gran atractivo, a

esar de tratarse de juegos realmente
Eistéricos. El problema, aparte del
desfase técnico, lo constituye el que es
muy dificil que un usuario cual%uiera
no posea, como minimo, un par de los
programas de la compilacién, por lo
que es de suponer que “;Genial!” no se
convertird en un éxito de ventas como
el que constituyé en su dia otro pack

de Erbe, “A toda Miquina”.

iGENIAL!

PRIMERA IMPRESION: ;GENIAL!
SEGUNDA IMPRESION: ;GE-
NIAL?

TERCERA IMPRESION: No, no,
no...




(5) MUNDIAL DE
FUTBOL

epeticion de la jugada.
RgQué equipo quedari como
campedn absoluto?
Juega tu propio Mundial, supone-
mos Eejar;is a Espafia en mejor posi-
cion.

MUNDIAL DE FUTBOL
PRIMERA IMPRESION: Emilio Bu-
tragueno XXXVI.

SEGUNDA [IMPRESION: Michel
Futbol Master III.

TERCERA IMPRESION: Cualquier
parecido con los demis, es pura conici-
dencia. jEsti de bien...!

(5) OPERATION
THUNDERBOLT

a saga “Operation” se inici6 con
“Operation Wolf”, un juego
ue provocd la aparicién de

L

multitud de imitaciones, basadas en el
scroll horizontal y la aniquilacién ma-
siva.

Su estructura es muy sencilla. Apa-

rece un paisaje, que casi no tenemos
tiempo de observar con detalle, dado
que inmediatamente aparecen una gran
cantidad de soldados ansiosos por ga-
narse medallas a costa de nuestro
pellejo. Por lo tanto, la cuestién pri-
mordial es la supervivencia. Matar o
ser matado, es lo mismo, sélo que
mientras seamos NOsotros quienes ma-
temos podremos seguir jugando.

Los grificos de este “Operation
Thunderbolt” son destacables por su
gran tamafio, a pesar de ser monocro-
mos.

El hecho de que el juego se desarro-
lle en primera persona, manejando el
visor dl: nuestra ametralladora, facilita
el que los personajes principales sean
notablemente grandes, estando dota-

dos de una gran movilidad y de varias
secuencias de animacién bastante bien
realizadas.

La dificultad, totalmente demencial,
acaba al poco rato con el atractivo
previo que pueda despertar el juego en
cualquier usuario, siempre que el mis-
mo no tenga marcadas tendencias ma-
soquistas. De cualquier manera, resulta
bastante vistosa la presentacién grifica
del programa, por lo que supone un
gran aliciente ell> jugar exclusivamente
para poder contemplar las distintas
escenas y animaciones.

Es una verdadera pena que haya
transcurrido tanto tiempo desde la
aparicién de “Operation Thunderbolt”
para los otros sistemas, ya que la

mayoria de los usuarios habrin ya
probado las excelencias del juego en
distintos ordenadores, asi como en su
version en maquina recreativa. Como
casi siempre, y de forma totalmente
injusta, los usuarios de MSX tenemos

ue guardar cola a que los editores se

ecidan a acordarse de nosotros. A ver
si se despiertan de una vez...

OPERATION THUNDERBOLT
PRIMERA IMPRESION: Guerra,
uerra, guerra...

EEGUNDA IMPRESION: Sangre,
sangre, sangre.

TERCERA IMPRESION: Paz... (La-
mento de los pacifistas).




iSTOP!
PON ATENCION A
NUESTRA OFERTA

SI TE PERDISTE LAS
ANTERIORES EDICIONES DE LOS
ALBUMES DE MEGAJOYSTICK
AHORA AUN ESTAS A TIEMPO
ESTA ES TU ULTIMA
OPORTUNIDAD

PASA POR TU QUIOSCO Y
LLEVATE LA EDICION ESPECIAL
DE DOS ALBUMES
MEGAJOYSTICK

ESTA OFERTA SOLO CUESTA 695
PTAS. Y ESTARA DISPONIBLE TODOEL
VERANO

iNO TE LA PIERDAS!
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KING
KONG?2

Os damos el mapa y una breve
explicacion para acabar con
este juego. ¢Qué mas se puede
pedir?

esde hace algin tempo este
cartucho de Konami se encuen-
tra distribuido en el mercado
nacional por diversos importadores. El
inconveniente se presenta, sin embar-
go, cuando se descubre que todos los
mensajes y menis del juego aparecen
en caracteres kanji (japonés). En ese
momento ya no sabemos qué hacer.
En vista de las dudas que plante6 el
juego muchos optaron por cambiar el
cartucho, mientras que otros decidie-
ron intentar la aventura por su cuenta,
sin obtener grandes resultados. Los
mds atrevidos decidieron exponernos
sus dudas, y es por eso por lo que al
final pensamos que seria una buena
idea hacer un comentario con los pasos
a seguir para finalizar el mismo. El
resultado, en forma de breves explica-
ciones para no “liaros” demasiado, os
lo exponemos a continuacién.

ENEMIGOS

En la siguiente lista indicamos lo que
se obtiene con cada uno de los perso-
najes del juego.
(A) GRIZZLY: Se mata con las pie-
dras.
{IB) BIGSPIDER: Se mata con el cuchi-

0.
(C) RATT: Te da plantas de colores.
(D) CLUBMAN: Se mata con el
“rod”.
(E) FALCONBAT: Te da un pollo
que te sirve como mas tiempo de vida.

(F) BOOMERANG: El propio nom-
bre lo dice.

(G) GRIZZLY: Te da, de nuevo, un
pollo.

(H) GROUNDER: Nada.

(I) FIRETOTEM: Acabando con va-
rios se te concede un palo.

(J) GRASSOGRE: Acabando con va-
rios se te concede el “rod”.

(K) RED F. MAN: Te da la navaja.
(L) THICKSKIN: Te da el pergamino
circular.

(M) RED SPIDER: Te da la navaja
también.

(N) THE NASTY: Se mata con el
pergamino rojo y te da el arpén.
(N) MURDAMOR: Se mata con las
piedras (aunque necesitaris el casco
rojo y verde).

(O) TWINMIRES: Nada.

(P) TWINMIRES: Se mata con la
navaja (aunque necesitaris los “ni-
nots”).

(Q) B.F. MAN: Se mata con el arpén.
(R) BIGFLOWER: Se mata con las
piedras amarillas.

(S CAVERNBIG: Se mata con la
navaja y te da las piedras amarillas.
(T) BADPRIEST: Se mata con el
pergamino rojo.

NIVELES

Cada diez niveles se consigue un
nuevo “speed”. Por otra parte, cada
vez que consigas 100 unidades de
“experiencia” pasaras a un nuevo nivel.

Ademis con la tecla “shift” y el perga-
mino amarillo se abren los niveles: 6, 8,
9, 10, 27, 34 y 48.

¢Qué mis se te puede conceder?

—Con el pergamino blanco pasaris a
tus enemigos.

—Con el pergamino rojo mataris a
algunos de tus enemigos.

—Con el pergamino circular acabaris
mds pronto con ellos.

-En el nivel 27 encontraris el hacha
matando varias veces a los “bolers”.
No podris acabar con ninguno con el
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hacha, pero quizis encuentres el mapa
de King Kong en algin sitio oculto. Si
no es asi, en el siguiente apartado te lo
damos.

SOBRE EL MAPA

En el mapa hemos numerado cada
uno de los objetos y contratiempos que
se pueden presentar. Como referencia
os damos todas las definiciones.

1.-Informacién.
2.~Cuchillo.
3.~Informacién.
4.~Informacién.
5.~Informacién.
6.~Los “ninots” se cogen con el som-
brero.
7 ~Informacién.
8-Una espada para los pasadizos.
9.~Informacién.
10.-Informacién.
11.-Informacién.
12.-Te da o resta “vida”.
13.~Zapatillas para ir mis ripido sobre
el agua (aunque necesitas las plantas
amarronadas).
14.-Caja de cerillas.
15.-Te dice que si no llevas contigo la
caja de ceril?as no pasas.
16.-Te da la llave.
17.~Informacién.
18.-Te da o resta vida.
19.-Te da una llave.
20-Te abre la reja si llevas cinco
plantas de colores.
21.-Te da la oliva.
22 ~Informacién.
23.? (Ni se sabe).
24.-Te da o resta vida.
25-Te vende MP (Utiliza la tecla
SHIFT y los pergaminos).
26.~Informacion.
27.~Casco rojo y verde (dos plantas
marrones, pergamino blanco).
28.-Te da el pergamino amarillo.
29.-Te da o resta vida.

Cada diez niveles se
consigue un nuevo “speed”.
Por otra parte, cada vez que

consigas 100 unidades de
“experiencia” pasards a un
nuevo nivel.

30.~Informacién.

31.~Informacién.

32.-Sombrero (se utiliza para coger los

“ninots”).

33 ~Informacién.

34.—Pergamino rojo.

35.-Se puede pasar al matar a los dos

“Twinmires”.

36.-Desintegras la piedra blanca con la

lira.

37 —Fuego.

38-La gran llave que te permitird

coger la lira.

39.—Este es el gran truco de este juego.

Para poderlo realizar te habris de

1;;egar acia arriba y hacia la derecha
asta que encuentres el principio de la

otra pantalla. Haz como si quisieras

subirte al borde de la pantalla y... ya

estds en el camino secreto que te ﬂevaré

al templo oculto. Sigue las flechas del

mapa sin caerte hasta el punto 41. Alli

encontraris el templo oculto y dentro

la Gota y la Lira. Para acceder a estos

objetos tendris dificultades, pues ten-

dras que dar con la espada en todas

partes. La Gota, por ejemplo, esti en

una habitacién oculta; mientras que la
Lira estd en el Tétem. Da varios golpes
para llegar hasta los objetos.
40.-Bola amarilla, cabeza de mono.
41.-Templo secreto (tienes que llegar
por el borde).

42~Fin del juego (aqui se utiliza la
radio).

43.-S6lo se destruye viniendo con el
mono (por el otro lado).

44.-Te da o resta vida.

45 ~Informacién.

46.—Con la bola podris ver en los sitios
mAas Oscuros.

47 ~Informacién.

48.-Bola roja.

49.-Emisora de radio.

52.~Utiliza la cabeza del mono.
54.-Te pasari a R.
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55.-Utiliza la Gota (veris que sorpre-
sa). -

56),—Arroja la oliva (habris rescatado al
mono). Coge a King Kong y que te
siga hasta el punto 42. Alli coge la
radio y paga en la tienda. Llama al
helicéptero y... jhabris conseguido la
paz en la isla!

FINAL

El mapa que os hemos ofrecido,
como se ha mencionado antes, esti
oculto en algin lugar de la lista; pero
aunque lo he intentado una veintena de
veces (terminado por completo el jue-
go) no lo he podido localizar.

En cuanto a[pfinal del juego, aunque

espero que lo concluyiis con éxito, os
anticipo que el mismo no dispone de
titulos de crédito (como ocurre con
otros juegos de Konami), pero si una
graciosa forma de terminar con vinetas

LSO

s

B SR CES CESEES RER GRS

- e

- B LA_A.L_-I'.F.-I_.J.._J S PEST | e

at
ﬁ
¥

v .\\‘_\_"\
25\t

AALS AL L :
b ,\\'

\\'.;';f
1N NN AN

v

L
B

I .‘\\.l ‘\\.

o e

y
.
AL

1

animadas. King Kong encuentra a su
pareja y con el tiempo conciben un
pequeiio gorila.

Quiero deciros que si encontriis
dificultades en el transcurso del juego o
bien localizais el mapa oculto y me lo

ueréis hacer saber, o bien sélo preten-
géis hacerme saber algiin detalle que se
nos haya escapado, podéis dirigirme
vuestra correspondencia a la redaccién
de MSX-Club, donde muy gustosa-
mente atenderé personalmente todas
las cartas recibidas. Dentro de lo posi-
ble prometo contestar toda la corres-
pondencia, pues dentro de la politica
editorial de esta revista lo que se
retende es hacer participar a to?:los los
ﬁactores de la misma. Un saludo.
MSX-CLUB
Roca 1 Batlle, 10-12, bajos
08023 Barcelona
A la atencion de Ramén Casillas.
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Programa —— ] O JOrdi Vela —

DIS( :1 Este programa es una utilidad de
disco para MSX2.

10 * X¥%Xx UTILIDAD DISCO XXX
20 ° Xx%x¥ JORDI VELA GIRAL XXX
30 7 XXX PARA WMSX CLUBW XXX
40 SCREENO:COLOR 7,1,1:WIDTHBO
SO CLEAR 2000:FDKE %HFD9F, &HC?
&0 OPEN "GRP:" FOR OUTFUT AS #1
70 DIM NN$(112),SE(112),L0{(112),T1I
(1439)
BO KEY OFF:DEFUSR=%H156
90 GOSUER 200 *SUERUTINA TECLADO
100 GOSUR 290 °LEER DIRECTORID
110 GOSUE 740 “DIBUJAR FANTALLA
120 GOSUR 1090 °DIBUJAR SECTORES
130 GOSUE 9460 °MOVER SFRITE
140 GOSUR 1210 °*COMPROBAR SECTOR : — -
150 ON KEY GOSUE 1490°REGIN THE BE 270 FOR 1=5D TO SD+b
GINING 380 A$=DSKIS (1,1)
160 KEY (1) ON 370 FOR K=0 TD 511 STEF 32
170 FRESET (30,200) : FRINT #1,"Fi- 400 P
HANGE DISC 410 IF PEEEA(BU+E) <32 THEN 57
180 ZE=INKEY$:IF Z$="" 0OR Z&=" " T o
HEN 180G 420 IF PEEK(BU+E) *123 THEN 5
190 GOTO 130 70
200 "subroutine teclado 470 FOR J=0 TO 7
210 A=UBR{D} "RORREA BUFFER I/0 440 A$=A%$+CHR$ (PEEK (BU+K+
220 LOCATE 26, 11:PREINT"XWRRWRWNWRK )
WU W W Y _ 250 NEXT J
270 LOCATE 26, 12:PRINT"V INSERT A o
NEW DIGC AND V 398 93& o010 2
240 LOCATE 26, 13:FRINT"Y 480 AF=AF+CHRS (PEEK (BUJ+K+
Y 8+J))
250 LOCATE 26, 14:FPRINT"Y STRIKE & 470 NEXT J
KEY WHEN READY V =00 NN% (NO) =A%
260 LOCATE 26, 1S PRINT" ZWWWWWWWWeW | 910 J=FEEK (BU+K+26)
WIS WWW W W 520 J=JX2+8D+3
270 N$=INKEY$:IF N$="" THEN 270 530 BE (NO) =T+ (FEEK (BU+K+27) X
280 RETURN 912}
290 * LEER DIRECTOFRIO 5S40 J=PEEE (BU+E+283)
300 SCREEN O 55 LO(ND) =T+ (FEEX (BU+K+29) X
310 LOCATE 26. 11:FRINT " XWWHW W WG 256)
WWWWWWIWWWY . 560 ND:=NO+1
IZ20 LOCATE 26, 12:PRINT"Y READING D a70 NEXT K
IRECTORY V 580 NEXT I
IT70 LOCATE 26. 13: PRINT " ZWWHW WY 570 NO=NO-1 "acabar de LEER
WWAWWWWWW OO C=btX=2:Y=4
340 RU=FEEE (XHF3S51) + 254 KFEEE (LHF 35 610 GOSUE 1330
2) 620 FOR RG=1 TO NO
IS0 A=DSKIS (1,0 IF FEEE (BU+SHIA &0 INI=SE (RG) :FIN=INT (5E (RG) + (L
)=1 THEN SD=5:MA=73% ELSE SD=7:MA= DIRG) /512))
1439 640  LLOCATE X.Y:PRINT NN&(RG):" "
T60 NO=1 sINI;"™ "3;F1
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@ (Taladrar por los puntos en negro) @

COLECCIONABLE

UN DESAFIO
EN COLOR

Tres nuevas fichas, esta vez

con ilustraciones a todo color...

a estamos de nuevo con todos

i vosotros para haceros entrega

de tres nuevas fichas, después
de que el mes pasado tuviéseis la
primera entrega del mapa fotogrifico
de SPACE MANBOW.

Antes de continuar hemos de pedir
disculpas por la primera entrega de
dicho mapa, del que inevitablemente
tuvimos que sufrir las pequenas bro-
mas que nos gastan esos duendes de las

ublicaciones, que hacen que a veces
as cosas no salgan con el objetivo
previsto. Preparando ya la segunda
parte del mismo esperamos que no
tengdis muy en cuenta esos pequenos
fallos fotogrificos.

Después de esta pequena aclaracién,
paso a presentaros las fichas de este
mes, que os sorprenderin por el color
afadido.

~QUARTH:

Es lo dltimo de nuestra querida
KONAMI (al menos que se sepa).
Aparecié durante el mes de marzo; 1
mega de MSX2, que incluye ademis el
habitual SCC. Tipo: Agilidad mental y
reflejos, TETRIS y con una adiccién
poco habitual en KONAMI, en pro-
gramas que no sean del tipo ARCA-
DE.

-MR. GHOST:

De la casa SYSTEM SACOM (;la
conociais?). Es un programa ya obsoie—
to —de principios tfel 89—, al que no se
le presté mucho interés, pero que
ahora, debido a no sé qué toque
migico,... aparece de nuevo ante noso-
tros para dejarnos claro que las peque-
flas companias también pueden hacer
buen software para nuestras maquinas.

En la caja del programa se nos
presenta al mismo como un “2 megas”,
aunque gracias a nuestras colaboracio-
nes especiales, hemos podido saber que
tan solo se trataba de un mega y medio,
y que trabajando con €l se podria haber
compactado a un mega.

-PENGUIN VAR II:

Es la segunda parte de aquel archico-
nocido juego de ra compaifiia ASCII, en
el que encarnibamos a un tierno pin-

iiino que debia tumbar a su enemigo a
E:se de pelotazos y pasindole todos
los balones al otro lado de la mesa.

Respecto a las dos primeras fichas
podemos decir que son de lo mis
novedoso que se pueda encontrar ac-
tualmente en el mercado. La dltima
ficha no es que sea novedad pero esti a
la altura de las otras dos. .

Espero que este mes estéis contentos

con la nueva aportacién de fotos en
color. Lo hemos querido hacer un
oco méis ameno, y lo hemos hecho en
orma de ilbum de cromos. Los que
uerdis podéis recortar y pegar las
otos der desplegable, en las mismas
fichas. También se pueden dejar tal
como esti.

Por otro lado este mes no tenemos
direcciones, ya que creo que hemos
dejado bien claro lo faltos de soft de
caiidad —si, si... de CALIDAD- que

estamos en este pais, aunque creo que a

partir de ahora se nos tendri mis en
cuenta.

Simplemente como anécdota, puedo
contaros que me han llegado noticias
de que KONAMI estd muy contenta
con ser tan popular entre el piblico
espafiol, y que nos agradece esta pe-
quena “movida” de las direcciones,
animando a que la gente escriba pidien-
do mis informacién y todo fo que
necesite. De este modo también ayuda-
mos a perfeccionar, aiin mds, esos
nuevos programas que todos estamos
esperando de KONAMI.

Nos han asegurado que han recibido
en los tltimos meses, mas de 500 cartas
de, —en gran parte-, lectores nuestros
que deseaban informacién sobre sus
Gltimos lanzamientos y dénde podian
encontrarlos, y que para mostrar su
gratitud os han obsequiado con una
serie de pegatinas originales KONA-
MI.

Desde aqui un saludo a tan magnifica
compaiia, y les damos nuestra mis
sincera gratitud y nuestro inimo para
que sigan siempre en la linea que han
mantenido hasta ahora.
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ATENCION
ANUESTROS PROXIMOS
COLECCIONABLES!!!

DOS ENTREGAS DEL MAPA
DE SPACE MANBOW,

FICHAS EN COLOR,

Y NUEVAS COLABORACIONES
QUE HARAN MAS AMENA

LA SECCION MAS ESPERADA
DE MSX CLUB
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@ (Taladrar por los puntos en negro) @

NOMBRE: QUARTH
COMPANIA: KONAMI

FORMATO

MSX: 2* generacién y +

: cartucho

TIPO: Habilidad

Los buenos grdficos a los
que esta compariia nos
tiene babituados se
jan en esta nueva

jon. No obstante,
uno se da cuenta de que
el juego parece no estar
programado por el actual
equipo de programadores
X -

onamai.

Y es que no descansan. Si no hace ni
cuatro é]ias que lanzaron al mercado su
daltima creacién...

Aunque este programa no esti hecho
por los programadores habituales de
KONAMLI, la calidad y el buen hacer si
que son los mismos.

Dentro de un género al que no
estamos acostumbrados en esta compa-
fiia, y en forma de réplica del conocido
TE'JII'US, llega hasta nosotros esta alti-
ma creacién que, por si fuera poco, es
para los MSX de segunda generacién y
el famoso SCC.

Un juego cargado de originalidad y
rebosante de adiccién, es lo que
QUARTH nos depara. Si te gusta
romperte el coco, seguro que jugaris
mucﬁas partidas con él.

.
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COMO EMPEZAR..

Al principio del programa aparece
un pequeno menu en el que podremos
elegir entre 1p, 0 2p mode 1 y 2p mode
2

Al elegir dos jugadores pueden jugar
los dos a la vez con el mismo tablero o
por separado.

Después de elegir el nimero de
jugadores se hace la seleccion entre:

~GAME START: Empezar a jugar
tal y como estamos.

~CONFIGURATION: Reconfigu-
rar las concidiones de partida.

Dentro de este menii podemos elegir
entre:

-SPEED: Variar la velocidad de
scroll entre 0 y 9.

-LEVEL: Empezar directamente en
cualquiera de lrc))s diez niveles que

...-.n _‘:TQ‘T' .@

RS | A BEDR BB

SKONAMI 19<
3 SPACE

podemos encontrar. (Aunque es reco-
mendable empezar del 0, ya que inclu-
so con éste estaremos varias partidas
probando antes de que consigamos
pasar por partida al siguiente nivel.)

-PLAYER: Elegir el tipo de nave. Se
puede elegir entre cuatro modelos.

—BGM: Escojer la melodia de fondo,
que nos acompanard a lo largo de la
partida.

Una vez hayamos pasado todo esto,
empezamos a jugar tal y como nos lo
hayamos preparado.

GAME START: OB{ETIVO

El objetivo del programa no es otro
que ir pasando fases una tras otra hasta
que lleguemos al final de todas; pero lo
importante no es eso, sino saber cémo
llegar al final de cada una.

Quarth es la siltima
produccion de la
multinacional Konami,
un juego de babilidad en
el mds puro estilo Tetris,
una combl'm:lj: d;
reflejos en el juy 2
Menfzm la id:rfm moda
en juegos, donde Konami
ba buscado que el
producto fuese
totalmente comercial.

La superioridad de este
Jjuego respecto a otros de
lineas similares se bace
evidente en partes muy
concretas. Creemos que
cﬁa sido un acierto el

m Ir una Opﬂﬂﬂ rda
dos jx ﬂi‘!ﬂ
simultdneos.
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La originalidad de un
Jjuego ya sabido no parece
un precedente. Nos
parece extrario que

K i versionad.
u pz:‘ réplica de este
ﬁp juego...; a veces,

Ir cerrando lineas de un
puzzle parece sencillo...
Sin embargo los
argumentos mds sencillos,
en ocasiones pueden ser
los mds complicades,
aungue también los mds
atractives y adictivos.

Adiccién:

Rapidez:

Sonido:

FX:

Presentacién:

Originalidad:
GLOBAL:

PANTALLA

En la pantalla encontramos a nuestra
izquierda un pequefio marcador que
nos indica los puntos que llevamos en
partida (2 players a derecha e izquier-
da).
La disposicién de la pantalla es en
vertical, al igual que el scroll es de
arriba a abajo. En el centro de la
pantalla, en la parte inferior, esti nues-
tra nave. Un poco mis arriba de ésta
hay una pequefa viga que nos separa
de la accién.

QUE HAY QUE HACER
Lo que hay que hacer es transformar
con la ayuda de nuestro disparo, las
pequena figuras que hay repartidas por
toda la superficie en cua«ﬁ'iléteros.
Una vez hayamos conseguido esto,

regular

pasable

la figura en cuestion desapareceri del
lano. Y asi sucesivamente con todas
E;s que encontremos a NUestro paso.

En el margen derecho van sucedién-
dose unos numeros separados por una
barra, pues bien, eso significa la fase en
que estamos (nimero de la izquierda),

el nivel de esa misma fase (nimero de
i:l derecha) que a su vez nos indica lo
que nos falta por terminarla.

Cada fase la encontraremos numera-
da del 0 al 9, cuando lleguemos aproxi-
madamente al nivel */7, encontraremos
una figura de color gris. Esa figura
hemos de tratarla como a las demis,
inicamente con la particularidad de

ue cuando consigamos hacerla cua-
grada, todas las que estén en ese

momento en pantalla desaparecerin,
estén o no cuadradas.

Resumiendo, ese es el juego, luego al
final de cada fase encontraremos una
figura de color amarillo, que hace lo
mismo que las grises; cuando acabe-
mos con ella desaparecerin todas las de
la pantalla llegando al final de fase.

TECLAS..

Las teclas que se usan son las tipicas,
cursores y joystick, y por si tuviésemos
un ordenador sin cursores, las teclas S,
F, C, y E hacen la misma funcién. Con
la barra espaciadora disparamos, y con
la tecla F1 pausamos el juego.

muy bien

inmejorable

v INEARZ)

—
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@ (Taladrar por los puntos en negro) @

NOMBRE: MR. GHOST
COMPANIA: SYSTEM SACOM

FORMATO: cartucho
MSX: 2* generacién y +

TIPO: Aventuras

System Sacom es una
compariia desconocida
para el usuario espaiiol
de cartuchos MSX. A
pesar de todo, en esta
produccién demuestran
que estdn en la misma
categoria que otras
grandes compariias de
software.

Un planteamiento
sencillo que bace de este
Jjuego una delicia para los
amantes de los juegos con
cierta logica. Y es que no
nos cansaremos de
repetirlo: no bacen falta
argumentos fantdsticos ni
cien mil elementos en
una historia, para que
ésta sea adictiva.

“La excepcién confirma la regla”.

Con este tipico refrin podemos cata-
logar lo que esta compania ha hecho
con Mr. Ghost, aunque son muchos
los refranes que podemos encontrar
para este juego: “En el bote pequeno
esta la buena confitura”, etc.

Y es que se sigue confirmando lo que
siempre venimos diciendo en esta sec-
cién, no hace falta ser muy conocido, o
tener una gran empresa para hacer
buen software.

Y éste es el caso de SYSTEM SA-
COM, una compania desconocida por
casi todos, pero que por lo que pode-
mos ver, suponemos que si sigue asi ya
no lo serd dentro de poco.

Con Mr. Ghost salté al mercado
para los aparatos de segunda genera-
cién, aunque tenemos noticias de que
anteriormente habia hecho algo para

los aparatos de la primera generacién,
alguna que otra cosa en j campo de
f;s utilidades.

Este programa no es ni mucho me-
nos novedad, apareci6 a la venta alli
por septiembre del pasado ano; lo que
ocurrid es que no se sabe muy bien por
qué causas no habia gustado mucho al
publico, hasta el punto en que no se
podia tan siquiera ni encontrar una
copia, y ahora no se sabe por qué se
localiza en algunos grandes almacenes.

Como juego no aporta nada del otro
mundo, es un arcade con alguna que
otra variacién repecto a los arcades
convencionales.

PANTALLA

Los tres cuartos de pantalla inferio-
res estan reservados para la accidn.

En la parte superior encontramos los
marcadores.

Empezando de izquierda a derecha
tenemos, HI: que esth abreviacién del
HI SCORE (puntuacién maxima), de-
bajo el SC o SCORE (puntuacién de
partida); a la derecha, arriba, tenemos
el contador de los yens, sumando el
dinero que vamos recogiendo. Debajo
esta el de las vidas, que nos viene
representado por un pequeno fantas-
milla, que es el simbolo de nuestro
personaje.

Y ya para terminar debajo de estos
dos se encuentran los marcadores de
ATTACK y de LIFE.

Este primero nos marca el poder que

El fantasma de esta
historia intenta
explicarnos sus
problemas, pero ay,
amigo, lo que no sabe él
es que los usuarios
bispﬂnoz:rlames no

entendemos los caracteres

kanyji.
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tenemos de ataque, ver TECLAS, y el
de debajo nos marca la vida que nos
queda.

TECLAS,...

Las teclas de este juego son: curso-
res, joystick, la barra de espacio para
disparar, la tecla TAB para atacar y la
tecla de F1 para pausar el programa.

SPACE

El disparo de este programa es un
tanto peculiar y su unica particularidad
es la de entorpecer nuestra labor, ya
que el disparo es sumamente incomodo
Yy POco practico.

A nuestro lado hay una pequena

tros —no la gota—, disparados justo en la
direccién contraria a la que estemos
mirando (de espaldas) y romperemos
las piedras o el ladrillo que se ponga
ante nosotros.

Los grificos son muy buenos, sobre-
todo los de fondo, si ya no tanto los del
propio mufieco y los enemigos —aun-
que estos no son malos—.

El juego funciona en scroll horizon-
tal hacia la derecha, y una vez hemos
pasado la pantalla ya no podemos
retroceder.

En cuanto a la originalidad, no
rebosa mucho, pero digamos que debi-
do a su disparo y a su movimiento lo
hacen algo mas diferente.

Esperamos estés

disfrutando con estos

tres fichas de este mes.
En el intento de bacer
algo dl'fmmf, tanto en la

hbemos querido aiadir un
toque especial a la linea
itual de las fichas
mensuales.

El color era algo que
debiamos incorporar
tarde o temprano a
nuestras fichas. Pere
Basio tuvo una idea
diferente: aniadir éste en
formato de cromos;

brimlaiz “para que te lo

¢ tsé mismo”.
A veces determinados gota que va todo el camino danzando. e
escenarios nos . "
T jw"‘“"‘_'Nd‘: Cuando pulsamos SPACE para dispa :
se sabe porqué pero rar encontramos que esta gota sale T Bna e, oo SN
Schames clerts disparada en la direccién en la que
familiaridad o atraccién .
los programadoresde ~ NOSOtros estamos mirando. Ella sola va

7. Ghost tuvieron con vuelve a donde nosotros estamos. El

Golvellius a la bora de Y

unico problema es que lo hace muy
lento, y entre que ella va y vuelve,
nosotros nos quedamos desarmados.

Da igual que nosotros variemos la
posicién desde el momento en que
disparamos hasta después, ya que la
gota nos ird a buscar, alli donde este-
mos.

TAB

Esta tecla tiene la funcién al revés.
Cuando la pulsemos saldremos noso-

terminar este primero.

mal regular pasable bien muy bien inmejc

VALORACION:
Grahicos:

Color: i i
Adiccién: >
Rapidez: >
Sonido: >
FX: ’
Presentacion: >
Originalidad: >
GLOBAL: s
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@ (Taladrar por los puntos en negro) @

NOMBRE: PENGUIN WAR II
COMPANIA: ASCII

FORMATO: Cart. 2 megas
MSX: 2 generacion y +

TIPO: Habilidad

ASCH ba querido
aportar su granito de
arena con una mascota
querida por los

z":iyo: de todo el mundo.
Y es que desde siempre la
figura del pingiiino ba

ternura entre
los nirios y los adultos.

s Cudl es el escenario que
mads nos gusta para el

de este juego?
Recordemos que se trata
de un lanzamiento de
bolas al bando contrario.
Es como jugar a los bolos.
Nos viene a la memoria
un juego de Amiga muy
similar, en cuanto a
caracteristicas, a éste.

De nuevo vuelven lo pingiiinos a ser
las estrellas principales de los progra-
mas de accion. Recordando al cartucho
Antartic Adventure, y mas tarde su
segunda parte, Penguin Adventure, te-
nemos Penguin War 2.

Esta segunda parte no tiene mucha
diferencia respecto a la primera, ya que
sus tnicas variaciones estan en el plan-
teamiento.

Nada mis empezar podemos elegir
personaje: elegiremos entre un pingii-
no o una pingiiina.

Tras elegir a nuestro protagonista,
en una secuencia animada podremos
observar cémo unas hormigas entrin
en casa y nos roban a nuestra compa-
fiera, sin que ninguno de nuestro es-
fuerzos sirva de nada para evitarlo.

Aqui empieza el juego, ya que ahora
ya tenemos un objetivo: Rescatar a
toda costa a nuestro companero/a.

EMPIEZA LA ACCION

Debemos buscar entre 5 mundos
para encontrar a nuestra pingiinita, y
estos son:

-World 1 (Pais de las flores)

~World 2 (Pais laberintico)

-World 3 (Pais bosquimano)

~World 4 (Pais del mar)

~World 5 (Pais de la nieve)

En cada pais deberemos luchar un
numero determinado de veces. Contra
mis lejos esté el pais mis veces habri
que hacerlo.

JUEGOS, SETS...

El objetivo de cada partida es pasar
las cinco bolas que tenemos en nuestro
lado al lado contrario.

Pero del mismo modo que nosotros
lo hacemos, también nos las lanza

La alegria del pingiiino
b:?baber ggmdo su
objetivo es contagiosa.
Todos los animalitos
espectadores aplauden
estas jugadas.

nuestro adversario, que esta situado al
otro lado de la mesa.

Lo que deberemos hacer es pasarlas
todas, pero vigilando que ninguna de
las que nos arroja nuestro oponente
nos dé a nosotros, de lo contrario
estaremos unos segundos inmdviles
para recuperarnos del bolazo, y ese
tiempo puede ser aprovechado por
nuestro enemigo para pasarnos las
bolas que le queden.

Ademis de pasar las bolas debere-
mos intentar tocarle a él para que
nuestra tarea sea mas facil.

TECLAS

La cuestion de las teclas es ficil de
manejo. Ademis de poder —como
siempre— usar el joystick, usaremos los
cursores y alguna que otra tecla de
ayuda.

Con los cursores nos desplazamos
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Cabe acordarse de otros
,;:egos con un pingiiino

onista. Abi estd

la saga de Konami:
Antartic Adventure o
Penguin Adventure.
Posteriormente los
veriamos aparecer en
trucos para la saga
Nemesis o en el mismo
Parodins.

VALORACION:

Graficos:
Color:
Adiccién:
Rapidez:
Sonido:
FX:
Presentacion:
Originalidad:
GLOBAL:

de izquierda a derecha, y nos agacha-
mos s1 viene alguna de las bolas enemi-
gas.

Tengo que aclarar una cosa, el hecho
de que nos agachemos no quiere decir
que las bolas no nos toquen; simple-
mente sirva para que nuestro adversa-
rio no sepa donde estamos y tan solo se
limite a ﬁmzar las bolas a nuestro lado
de la mesa.

De todos modos, si estamos agacha-
dos y vemos que una bola se dirije
hacia donde estamos nosotros escondi-
dos mis vale que nos cambiemos de
sitio puesto que nos dard y nos queda-
remos fuera de combate por un rato.

Para acabar con nuestro, o nuestros
oponentes, ya que a veces son mis de
uno, tenemos sesenta segundos o bien

pasar todas las bolas al otro lado.

Si termina el iempo y aun no hemos
acabado, el que tenga menos bolas seri
el ganador.

PANTALLA

Toda la pantalla estd reservada para
la accién, aunque en el centro de la
pantalla, al fondo, aparece el marcador
del partido que es donde nos marca los
sets que hemos ganado, los que ha
ganado nuestro enemigo, y los segun-
dos que quedan para terminar la parti-
da.

Los grificos son muy buenos, y
aunque no sean pasmosos, estin al
nivel del resto de cualidades del pro-
grama.

regular

En cuanto al sonido y a los efectos
especiales no son ninguna maravilla,
Para lo que el programa necesita, tiene
més que de sobras.

La presentacién es un poco escueta
pero creo que el propio programa no
necesitaba mis.

Y ya por iltimo la originalidad sigue
siendo alta aunque no en plan explosi-
vo como fuese su primera parte.

En definitiva, es un juego que sin
dejar de ser sencillo en cuanto a plan-
teamiento y a modo de empleo, no
pierde ni un poco de su gran dosis de
adiccién y de jugabilidag.

Hay que tener en cuenta que la
olriginaligad también tiene un indice
alto.

Los resultados a la vista
estdn. Si os ba gustado el
formato de fichas con
cromos en color,
bacédnoslo saber.
Préximamente,
dependiendo de los gustos
de los lectores, podriamos
hacer un nuevo intento.

De vosotros depende.

muy bien

inmejorable
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w0 FOR

H&HD IF C=& THEN C=13 EL

I=INI TO FIsTIA(I)=C:FIT=
FIT+1:NEXT I »

3 THEN C=é

70 Y=Y

&

HB0 IF RG=45 THEN GOSUR

:Y=4:0603U

B AZE0

690 NEXT RO
700 LOCATE O, 20:FRINT"TOTAL SECTOR

& OCUFED:

"LFIT

710 LOCATE 0,21 PRINTY

LUSTERES:
720 HOBUE
BIS

"3 DSEF (1)

SE IF C=
FlrIF ¥Y=19 THEN Y=4; X=X+2

142008 X=

FREE C

1420 BUBRDOUT INE TECLADD

FED ORETURN
740 7 DIRBUJAR  FANTALLA
750 SCREEN S

760 BFRITES (L) =CHR$ (LROOO10000) 4+

CH

e (RBO0111000) +CHR$ (2H01111100) +CH
EHAREL11111120:0) +CHRS (EBOO111000) +CH
RE(RBOO111000) +CHRS (LBE00111000) 4

e (RBO0O1 1
770 ¥Y=15:

780 FOR I

SO0 NEXT
810 LINE
820 LINE
8230 LINE
340 LINE
850 LLINE
860 LINE
870 LINE
8380 LINE
870 LINE
00 FRESE
ra O
P10 PRESE
Sector
Q20 FRESE
NAME

T PRESET (10, 160 s PIRINT

T SECTOR
40 FRESE
SECTOR

10003

CH

SC=0: IF MA=14779 THEN R=%94
ELLSE R=354

=15 TO R STEF &
790 LINE (29,1)-({230

1
{ 29, 1)-(108,
( 0, O)-(255,
( 28, 14)-(231,
(115, 1)-(230,
{ 5,118)-(170,
5, 145) - (250,

— .

{ 6,146) (130,

Tl LD s INT

L

TOLG, 150 s PRINT

"

1

T, AP0y s FRINT

W’ [”ILHI

9
D e L
BT LT O

oy oy

F S AN L NS
7 (‘.‘3'- LA g Rt B [

10EG PUT

il
SERITIE

’Wiﬂ

I+

I1+5) .,
211) ,

10u).

1329

130y ,7,R

1aom,

«4,E

4. B
7 4B

1n}

E

«7x B

4. B

b, 146) (130,179 , 5,1
,145) - (250, 180) ,4,B
179),5,. B
T(120, T):FRINT #1,

"Secto

#L."Nead
T
1," 1
#1," LA
1
{58 Y=
TR
Y
il

1040 TF {R=-1) AMND (POINY IR, Yid:1s
PoOTHERM RECTURN

100 BO=INTOIY-203 72 VINT LY 14T A4
PR IOO

1060 T7 GOI=ME THEN LTRE{L w
(180,128, 1, BF: PREBET 1110, 1
NT O #1350

1070 GOTO 00

LOEO RETLRN

1a90 7 DIRLTC SECTORES

1100 8=
0 FOR Y=1é
) FOR X 5
IF TI TT 60

1140

180,35 {2

(SOMOD10) =

-
yOELGE O=1%

iF

ARGy 1 BELOPEET

RINT #1,5C
1150 LINE(K, V) ~{X01, Vi , 0. 0r
1160 GC=5C+1: IF SC:MA THEN OC=

MALGOTD 1190

1170 MNEXT X
1180 MEXT Y
1190 LINE(IS0,3) (222,10 , 1 . BF: PRT
SET 180, Z) e PRINT #1., 80
12400 RETURN

1210 % COMPROBACION
1220 SU=INT({X-28) /22 +INT LY 18 /4
PER1IDO
1270 PRESET(L10,120) :FPRINT #1.8C
1240 FOR I=1 TO NO
1250 IF BCE=8E(I) THEN I=I1-1:60
TO 1270
1260 NEXT I L
1270 INI=GE I s FI=INT(SE(I +(L.O0T)
/912
1280 LINE{IZ5,150)-(249,178) .1, BF
1290 FRESET(135, 130 :FPRINT #1, NN
;i
1300 FRESET (135, 160 tFPRINT #1. TN
1310 PRESET(IZES, 170) s PRINT #1,F1
15320 RETURN

F30 "Dibuio pantalla bis
17240 CLS
1350 LOCATE O.0: PRINTY XWNRNWW AW
WA A LA WA B W WA L B b A W el b W el
A A A W A Y

17360 LOCATE O, LaPRINT"Y FORMAT 2 N
ame,. LCxtension First sector La
st sector V

LEA70 LOCATE O, 21 PRINT™ ZWANARI R LWL
A A A A L WA T W S LA L B W A W B e e e b e )
WA WA WM
1380 LOCATE O, 20 PREINT " X i bbb )
WA A A DA A B B Gl Sl W U Bl L W B S L s L L e ) Ll
Lt by b Tt ) B W W A Wl L b B W L B B B Bl s ) Y
LZ90 FOR N=4 T0O 18:L0CATE O, N:iPRIN

T " "‘1'

VESNEXT M
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1400 LOCATE 0, 12: FRINT " ZWWWWWAWWWLE 570 -20&6 £10 153 10950
WAL W WS WWW W W W W WA WWW RN 580 ~204 poe . 95 1040
WIWHHRWWW W WA NN W W WWWWWWWAWE S50 107 gma 4 1670
L H00 -i1é gao -242 1080 -

1290 = 1}
1300 145
1310 - 74

1320 -142

:
= e

IR NT B o T

o

1410 RETURN 10 210 g=n - w0 1090 - 1330 - 58
1420 "subroutine teclado RIS GR0 144 a0 w04 1100 -1 1340 -159
14730 A=USR D) "RORRA BUFFER 1.0 &IE0 - 81 gro - 84 13110 - 1380 --174

L R 1 I 6 B S B

1440 LOCATE 26, 20:FRINT" XWWWWWEWWW &40 - 13 gRo -204 1120 1360 ~2Z7
W AW W W W WY H30 157 goo - g6 1130 185 1370 180
1450 LOCATE 226,21:FRINT"Y STRIKE & LEHO 211 moo -~ 37 1140 220 1380 153
KEY WHEN READY V LT TET pee -4 1150 - 40 1390 - 51
1460 LOCATE 26, 22:PRINT" ZWWWHWWWWAW 480 - 140 goo w8t 1160 - 73 1400 -171
WA S W W A A A T HF0 - 2B gm0 -208 1170 219 1410 —142
1470 N&=INKEY®$: IF N&="" THEN 1470 OO0 - b 940 ~134 1180 220 1420 -~ 58
1480 RETURN TIO G411 gm0 142 1190 125 1430 -169
1490 * BEGIM THE BEGINIRNG R0 =102 gan - 58 1200 ~142 1440 -136
13060 SCREEN © 7IO 14D avo wios 1210 - 58 1450 -143
1510 RETURN 90 TAD - 8D e 1oz 1220 - 23 1460 -142
e noe - bl i?’;;? - &2 1470 - 98

= THED - Th ya0n -0 =40 - 1480 -142
[Test de listados 7o . ae 1878 A8 (250 - 92 1450 - =4

=

—a

30 - 58 316 ~i1i1 170 -2S5 450 -205 000 - 204 1040 -215 1280 -145

40 ~154 =20 144 180 ~ 19 460 - 28 TOTAL: 19238

10 - 58 290 - 58 150 - 13430 -189 780 - 246 1020 - 83 1260 -204 1500 -214.

T

S0 ~ 0 3mg 117 190 ~ 25 470 - 184
60 ~177 320 -202 200 - 58 480 -143
70 - 27 390 - 13 210 149 490 -205
80 —183 290 “i598 ony oo ma0 - o
70 - 99 370 201 oo LYo i . g3
100 ~248 789 - 22 opn  aop so0 - oo
110 =187 379 —173 0y 15, 8570 .18
120 — 27 400 —1352 o, 0 135 540 - 15
170 —152 410 -108 oopn  1oa mmn o3

S8,

e e i 1

140 -147 420 ~220 ag4 142 560 - 44

“wﬁ

o

| Nombre y apellidos

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

que pago adjuntando talén al portador barrado a: C/. Roca i Batlle, 10-12 - 08023 Barcelona

Tarifas: Espafia por correo normal Pras. 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.

|
| Deseo suscribirme por doce niimeros a la revista MSX CLUB DE PROGRAMAS a partir del nimero .........cccocevuvierecrnne.
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Programa

Por Gustavo Jeronimo m

BASKET

Este programa de basket consiste
enunaron§adehmgodequhmethos
libres. Los tiros se lanzan con la barra
espaciadora o el joystick, teniendo el
marcador de los nervios en OK, con
una graduacion de grados adecuada
(44 6 46).

10 7
20 7 - e
30 e BASKET -

40 * - 5

o0 - GUSTAVO JERONIMO -

&0 * = 5

70 "= 20-11-198%9 ARANJUEZ =

80 *"- -

9(:) F e s o o o e e e s e . e e e e S e s S i Skt 42, i s Bt st

100 OPEN"GRF: "AS#1:DEFINTA~-W: DEFSNG
X:COLOR 12,3, 3:SCREENO, 2: KEY OFF: X=
120:¥=192: 7=22: TN=0: PUNT=0: A=1: B=2:
DEFUSR1=%H41: DEFUSRZ2=%H44

110 GOSUEB1250 * INSTRUCCIONES

120 D=USR1 (0) : GOSUR?90 *SFRITES

130 7

140 "PANTALLA DE JUEGO

150 °

160 CLS: GOSUBS90: D=USR2(0)

170 °

180 "RUCLE CENTRAL

190 *°

200 ON INTERVAL=1G0SURSBO

210 INTERVALON: IFTN=1S THEN INTERVA
LOFF: GOTO1180:ELSEINTERVALON

220 IF STRIG(G) THENINTERVALOFF: T=2Z:
GOTO 240

230 6OTO 220

240 IFSTRIG(G) THENC=C+2: LINE (196,28
)~ (225,38) ,1,BF:PSET(196,30) ,1:PRIN
T#1,C: IFSTRIG(G) =0THENZ260: ELSEIFSTR
IG(6G) THENZ40

250 GOTO 240

260 IF (T =42ANDT=<55) AND (C>43ANDC:
43) THENWW=1ELSEWW=2

270 ON WW GOTO 310,380

280 *

290 *CANASTA!

00 7

310 FORI=192 TO708TEF-1:PUTSFRITEO,
(120,10 ,9,0:FORJ=1TO1: NEXTJ: NEXT:zFU
TSFRITEO, (-32,-32) ,0

320 FORI=70 TO1BOSTEF1.5:FUTSFRITEL
4, (X, 1), 72, 0:FORI=1TO1: NEXTJ: NEXT: FU
TSFRITEL4, (-32,-32) .0

330 PUNT=FUNT+1:TN=TN+1:LINE(122,2

)-(139,29),1,BF:PSET (114,21),1:FRIN
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T#1,FPUNT
340 X=120:C=0:T=0:2
-(217,38),
350 °

360 *FALLO
370 °

380 SWAFA,B

390 ON A GOTO 430,490

=24: L INE (196, 28)
1,EF:60TO 210

400 °
410 * FALLO DERECHA

420 *

430 FORI=192 TO70STEF-2:X=X+.4:FPUTS
FRITEQ, (X,1),9,0: FORI=1TOS: NEXTJ: NE
XT

440 FORI=70 TOZOOSTEFZ:  =X+i.5:FUTS
FRITEO, (X, 1) ,9,0: FORI=1TOS:NEXTJ: NE
XT:PUTSFRITEOD, (~32,~32,0:60T0 =40

450 GOTO S40

4460 7

470 7 FALLO IZGUIERDA

480 7

490 FORI=172 TO708TEF-2:X=X~.4:FUTS
FRITEO, (X, 1) ,9,0:FORI=1TOS: NEXTJ 2 NE
T

SO0 FORI=70 TOZOOSTEFRFZ: X=X -1.S:1FPUTS
FRITEQ, (X, 1), 2. 0:FORI=1TOS: NEXT.T: NE
AT:PUTEPRITEG, (-32,-32) ,0:60TO =430

S10 7

S20 "VOLVER

oS30 7

S40 X=120: TN=TN+1:C=0: T=0:2=24: L. INE
(196,28)-(225,38) ,1,BF: 6OTCZ 10

o't G
SH0 TNERVIOS

=70 °

580 I=Z243. 3 IFZ74THENZ=24: PUTSPFRIT
E21.(L,h_ 1 1:RETURN: ELBEFPUTSFRITE

2117 .32 . 1 RETURN
5?@
600 7 PANTALLA JUEGD

610 7

620 DRAW"BMISS, 40CRG2SEMIES, 40025k
FN7EGIERITHISNLIU7S " s PAINT (125, 100
Y a FAINT (125, 148) ,8:FAINT (125, 80) ,
 Q
6. DRAW"EM114,68C7REZDEZLEDUZZ" 1 DR
AW EMIL G, &YRZIDZOLZOUZ L
b4 DFAN"EHJfl 4UCGF:53”1NU 40F 25"
HIO DRﬁW"bmlﬂU'4UC&R muLuu T
60 DRAW"EMIOO, 4 1CARBADSILEIUSAY
&E70 LINE(127,140) - (132 ,140)-1
680 LINE(108,155)-(147,155) ., 1

670 LINE(L109,156)~-(147,170) .15, BF
700 LINEA(QO,175)-(2586,175) .1

710 LINE(O,176) ~(256,192) , 14, BF
720 LINE(BO,17&6) ~(175,192) 4 . BF

7320 LINE(BO,176)-(81,192) ,15,BF

740 LINE(17S5,176Y (176,192 .15, BF
w0 CIRCLE(127,92),12,15,:,1/3:CIRC
LE(127,93),12,18,.,1/3:PUTSFRITELO,
(115,91) , 15, 2: PUTSPRITEL1, (131,91),

15, 3: PUTSFRITER2, (119,107), 15,4

760 DRAW"EM120, Z9C8HBEM13S, 39E8L21C

6U14R*1D14L10U1QR29D13"

770 FBET(122,21) ,1:PRINT#1," Q0"

780 LINE(O,120) -(96,150) ,13,BF

790 LINE(160,120)~(255,150),13,EF

800 DRAW"EMO, 70DS1 RRIZUSOBRI2DSORRT

2USOEMO, 7O0RPLED1OLYLRD1ORIAED 1 OLGT SR

D10ORY&"

810 DRAW"EM1&61, 70DS1ERIZUSORRE2DSOR

RIZUSOEBM161, 7O0RP6ED1OLP?6BD10ORPEEDIC

LY&HED1ORD A"

820 LINE(21,30)-(41,50) ,2,BFiLINE (4

2,30) - (57,50) ,10,BF: LINE(S8, Z0)~ (78

o) ,8,BF: LINE(41 20)-(41,50) , 15, BF

-DRQN"BM40,QUU10" LINE(57,20)~{(57,5

0) . 15: DRAW"EMSS, Z0U10" : PSET (42, 23) ,

1:COLOR 15:PRINT#1."0OK"

830 LINE(20,20) ~{(20,50)  1S: DRAWN"C1S

bmZ0, J0ULOBRIDIOBRILIOEBRIDIOY

B4O ILINE(79,20)-(7%9,50) ,1%5: DRAN"EM7

b, 2Z0DZ0OBR1IUZORRIDEORR LUZON

850 DRAW"bm170, 4ONR4QM”10 20m

860 FORJ= 0T0160“TEF160 =J434:0=T43

B: P=J4+36: U=J+&9: I=T +4b

870 DRAW"BH=J..1&0NRQU36R7M+13,+25U

2EREDZ0OLAM- 14, ~26D2S"

880 DRAW"BEM=Hj; , 15ONR4UZORIDIO":CIRC

LE(G 128) ,8,15,4.712284#, (3.14/2) ,2/

890 CIRCLE(G,128),

J.14/72) ,2/3

00 CIRCLE(G,147)

L14/2),1/72

10 CIRCLE(R,147)

2.14/2) 172

20 DRAW"EM=[; , 1SONM+17, ~30ROM+12, -~

Z2IRIMH12, +2TREM-17, ~30L4BM=U; , 1Z7M+

15, 0BM=1; ., 142M+18,0"

GEO NEXT

P40 CIRCLECL70,40),20,15,0,3.14/46

950 PAINT(2,145),15:PAINT(35,14?),1
:FAINT(41,121) PFPAINT (41, 14%) , 18

-FAINT(QB 148) , 1u.FAINTf?u 139.:15

9&0 FAINT(l&l 145) ,15: FAINT(1WQ‘14?
1S FAINT (201, 121, 18 PAINT (201, 14

9).1u.PAINT(¢1q‘14B).1 FAINT(:?U 1

39,15

12,15,4.712388%, (
B8,15,4.7127884, (3

14,15, 4.712388%, (

970 PSET(23,55), 1: PRINT#1, "NERVIOS"
:PSET(170,45) , 11 FRINT#1, "ANGULO"

P80 RETURM

0

1000 ° DEFINICION
1010 * SFRITES

1020

1070 FORI=0TO4

1040 Hg=1"

1050 FORD=1T0OZ2: READA
1040 AS=A%+CHRES (A)
1070 NEXTD

1080 SFRITE$(I)=A%:NEXTI

42




1090 RETURN

11600 >

1110 "DATAD

1120 °

1130 DATA 7.15,30,61., 11?.24;,+4;.;

I9,239,247,247,123,61,30,15,7,224,2
4ﬂ 120,18 .ﬂ:E.QS? T:?,:41,~47,_¢;.
9.222.188 120,240,22
1140 DATA 192,192,192,192,192,192,1
92:192:192, 192,192, 192, 192,192,192,
192,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0
1150 DATA192,128,192,224,94,81,48,2
4,21,10, 1?.8 1A.1U 2,13,0,0,0,0,0,2
55,80,146,4,6_lu,l4u,96‘96,145,138
1160 DATA 1,0,1,3,61,193,66,164,20,
8,24,40,200,200,40,24,128,128,128,0
105 040,0,0,0,0,0,0,0404,0
1170 DATAL100,50,29,8,0,0,0,0,0,0,0,
0,0,0,0,0,65,162,84, 1"6 O O O, O H ]
. _O_0,0 0,0
1180 FORI=1TOZ0: PUTSFRITEI, ,O:NEXT:
LINE(S0,50)-(200,142) ,1,BF:PSET (33,
62) ,1:PRINT#1," TERMINASTE CON:":F5
ET(J-,??),1:PRINT#1,PUNT;:PRINT#I,“
CANASTAS DE ":FPSET(S53.99) ,1:PRINT#1
« TN :FRINT#1, "INTENTOS"
1190 FSET(S56,112) ,1: PRINT#1, "CON UN

ACIERTO DEL":PSET(105,130) ,1:PRINT
#1, INT ({PUNTX100) /15) 3 "%"

1200 PSET(0,0) ,1:FRINT#H#1,

TRO INTENTO?"

1210 A$=INEEY%

1220 IFAS="S"0ORAS="s"THENTN=0: FUNT=
021 Z=24:71=60: X=120:¥=192: D=USR1 (0) :

GOTO 140

1270 IFA%="N"ORAS="n"THENSCREENO: CO
LOR 15.4,4:END

1240 GDTO 1210

1250

1260 * INSTRUCCIONES

1270 °

1280 L=4:A%="BASKET":GO5UB1340: At="
FOR" : GOSUB1Z80: A$="GUSTAVO JERONIMO
" GOSUE1380: A$="ARANJUEZ 1989":GOSU
B1280: FORI=1TOZ2000Q: NEXT

1281 L=12:AH="DESBEAS INSTRUCCIONES{
S/7N) 2" GOSUR1L1Z260

1282 A$=INKEY$: IFA®+=""THEN1282

1287 IFA$="5"0RA%$="s"THEN 1290

1284 IFAG="N"ORAS="n"THEM 1341

1285 GOTO 1282

1290 L=2:A%="INSTRUCCIONES: ": GOSUE1
I60: AE="TE ENCUENTRAS EN EL ENTRENA

MIENTO":GOSURIZ70:A%="DE TU EQUIFO
Y ESTAS":60SUB1Z70:A%="EN LA RONDA
DE TIROS LIBRES. ":G05URLIZT0:

1700 A%="DISFONES DE 15 INTENTOS FA
RA ENCESTAR. ": GOSURIZEZO

1310 As="FARA CONSEGUIR CANASTA":G0
SUR1Z70

1720 A%="DERES FULSAR SPACE CUANDDO"
:GOSURLIZ70: A%="0L05 NERVIODS ESTEN 0K
YU GOSURLZ70: A%="MANTENERLO FULSAD
0 HASTA OBTENER":GOSUR1Z70

1230 A%="UN ANGULDO ENTRE 44 Y 446 GR
ADOS" : GOSURBR1 =70

17240 L=22:A%="FULSA UNA TECLA FARA
SEGUIR":GOSUBLIZ70: As=INFUTH (1)

1341 L=10:A%$="ELIGE: ": GOSUR1360: =1
2:A%="1- TECLADO":G0SUB1Z70:L=14:A%
="2-JOYSTICE": GOSUR1370

1342 A$=INEEY$: IFAE=""THEN1342

1343 IFA%="1"THENG=0:G0TOD1350

1344 IFA%$="2"THENG=1:G60T01350

1345 GOTO1342

1750 CLS: SCREENZ:COLOR1S,1,1:6G0TO12
QO

1360 CLS

1270 FOKEXRHF3IERO, 38

17280 M=(38-LEN{A%)) /2

1290 IF M=0 THEN 1430

1400 IF INTA(M)<MTHEN M1=INT{(M):M2=
M¥2-M1:G0TO1420

1410 Mi=M:M2=M

14“0 AE=5TRINGS (M1, 32) +A$+STRINGS (M

4’-1 .JJ.

14730 FORI=1TOLEN(A%)

1440 LOCATE O,L:PRINTRIGHT${(A%,1);
1450 NEXTI:L=L+2

1460 RETURN

"LDESEAS O

43



[Test de Tistados

10
20
20
40
S0
&0
70
a0
90
100
110
120

130

140 -

150
160

176

180 -

R =Ta
AT

200 -

210
220

~MTE S
e

2480

al e
it )

260 L

iy
70

[ ]
R X v

o8

-
)

=
el
[ oy
el

=
wWdiD

L=’
-

o8

B e
) L = |

-181
~187

-11&4

280 -

270
200
210
320

—."'T"[‘\
Lo L

40

50

-> &
Sfall) -

70
80

390

i i
==

[
og
=

i
=
o L

b R |

R
=y
ot
=}
el

o8

=z
s S

400 -

410

430 -

4730

440 -

450

46._\{3

470
480
490
S00
S10
S20

o0

S40 -

SED

560 -

-y

S70
SO0

=
R

00 -

H1O
L0
&HE0
G40
A5
bt
GO
&80
&0

TO0 -

710
TR0
TED
T4
TED
7HO
TEO
FTE0

og
=58
58
~-255
nTE

it

~181

=
]

- 58

=
wd

O
=236
=58

=
=0
- 58

4 =y
iz,

. Em
wd T
58
| -5
wd

-
g

=
R L
=
SO
Gt
=~y 8]
~ 245
197
=4
N )
)

=

AN A
St

A
Ao
~=7
ol
4%
=0
50
2250
2N
B 1‘\':)‘!‘
e T
..,'.: prd 4
>
]
g
it )

i ]
Y

TOTAL:

ol NP

71090

TR0
Qo0
a10
[ L T
Ol b
A0
a40
G50
a0
o ot Y
Oeo0
870
Q00

e =]

= ]._L(_'.l

-7 r

Fiy

i

"t

~213

a7

218

L) -~

Rl S K5

i
&

~124

P I

P WP

71

~112

P10 ~112

FE0

147

230 -1731
PI40 - 250

EOD
FE0
QTO
Q8O
o LT g N

1000
1010
1020

1030

o =

-
PER)

-

97

1,')-'?-

142

o8

1180 -
11%0
1200
1210

-

P | E;\
q Tos

i T

1é
b4

1220 ~166
230 ~-112
: =
250 - =8
2 at)) S8
27 o8

1280 127

126 80

2 =140
111
1284 182

o158

o8 1=mac

SE

o

1040 =2
1050 177

1060
1070
1080

1110 -
1120 -

1130 -
1140 -

-180

1150
1160 -
1170
17445

e TaLr
st F

199

JFsprusy e

~142
0 1100 -

=8
=9
58
b

=
F R

oY

~251

1370
1400
1410 175
1420
14730
1440 - 17
1450
1460 ~142

I)rcugranﬂa =]

FERRARI F-40

10 °
20 7 XWWWWWHWWWWHWWWNWWY
30 * ¥V FERRARI F-40 V
40 ° FER Y
&) JORDI HERRERA V
6O * W FUJOL V
70 " Y MSX~CLUE V
80 * Vv CONCURSO Y
90 * V¥ MINI-FROGRAMA V
100 ° ZWWWWWHHWWHWNWWWWEW
110 *PART DEVANTERA DEL
)

120 COLOR 8,4,4:S5CREEN 2:0PEN"GRF:"
ASH#1

130 DRAW"EM17,43R4EIRIEIRGEIRIEIRDU
1ESUIE2UIE2UL E2UL1ERULERULERULESRSEL
RS7FIRSF3DIFZDIF2DIFZDIF2DIF2D1F2D1
F3DIR2F1RIF1ROFIRIFIRAF1D24L16G1L1G1
L1GIL135HILIHIL1HIL 1Uz4"

140 DRAW"BMAZ,38RI1ZEIR14EIRAIF IR 4F
1R12U01H2UIH2U I H2U I H2U T H2U L H2U L HSLSH
1LESG1LS6ID162D162D162D162D162D1 G2
150 DRAW"EM16,71RIFIRIFIRIFIRI39ELIR
1E1RIEIRIDISLISIUIE"Y

160 DRAW"EMES, 41E3UIE2ULIEIULIEDL
1E2ULEIUIERRZE 1R LOBMT2, 40USE2U1E1U1
EPUIEIUIERUIEPRTEMI S, 20R 1 OF 1R2F2D1
F1D1F2D1F1D1F2DIF 1DIF2DIF2EM1 T
7F2DIF2D1F1DIFZDIF1DIF2D2"

170 DRAW"EMZ22,41L12HIUSEIR1OFSDIF 1D
1F1EM161, 41R12EIUSHIL1063D1GIDIGL "
180 PAINT (18,44),8,8'PAINT(17,72),8
CBIFAINT(27,40) ,8,8: FAINT(134,21) .8
CB:PAINT (23, 40),8,8: PAINT (162, 40) , 8
.8

190 DREAW"CIEBMES, Z7USETUVIEIUIEILIE LU
1EARIE1IR14F1RIFIDIFIDIFIDIF1D2L 1061
L14G1L1EM101, 3SUIETUMEIEIVIEIRIE]
R14F1RIFIDIFIDIFIDIFIDIFIDIHIL14H1L
10EMOZ , 44RBGAHAEM1 11, 44RBGAHAEMS, 7
6R14D2G1D5L1 IHILIUTEMSS, 76R7SD2G1D1
GIL1GILI1GILABHILIHILIHIULIHIULY

200 DRAW"BM138, 76R14D7L1G1L11USHIUL
BM17,71D10FIRIFIR2SEIRIEIUIOLIOEMIS
5, 91D10F1IR1IFIR2SE1IR1IE1ULOLS0OC1 OBMBY
. 6SRIDILIUZRZDILLY

210 PAINT (65,30),1,1:PAINT (110,300,
1,1:PAINT (65,45) .1, 1:PAINT{115,45),
1,1:PAINT (40,80),1, 1:FAINT (100,80) ,
1,1:PAINT(145,80),1, 1:PAINT (30,95),

< <

FERRART F-4




Jordi Herrera

Pujol =

caca o g

1 1:FPAINT(150,95) ,1,

20 DﬁﬁN"C7EMLu.45R1051R13D861L1261
LOHiUﬁBM:&, OHRIODEIRIZ2D2GIL21IHIUTEML
SELA4RIZFIRIDEBGILBHILIZHIUZEML S, 55
RlEFlRQDﬂGIL:QHIUB"

230 PAINT (35,80, JeFAINT(40,460) ,7
« 73FPAINT (134, ué).x-? FAINT (136,45,
7.7

240 "TITOL DEL PROGRAMA

2530 DRAW"CZBMI74, 26RIDELSDARSDILLDS
LEUIZEMI88, 26RPDILSDIRSDALSDIRSDELY
Ul1ZEM200, 26RBFIDIFID2GIDIGILIDIFIDI
FID2LIUIHIUIHILIDAL3IUI ZEBM204, 29R1F1
GiLlUlBMAIM.A&RBF1D1F10”610161L1D1F
IDIFIDZ2LZUIHIUIHILIDALZUI BEM2 1 &, 29
1F1G1L1ULY
260 DRAW"RMZZ27, 26RSFIDZF1DAF 1 DILZHI
UlHILEGIDIGILTU?EIUuEIU:LﬂZQfuQIRED
ALIUZEMZZE8, 26RBFIDIFID2GIDIGILIDIF
DIFIDZ2LIUIHIWIHILIDALIULIZEMR24 2, 291
F1G1L1UIEMEE0, 2eR4ADELAUDEMES0, 314D
FLAUBCLZEBML 74, 43R78D4AL7EUE
270 FAINTC(177,27),2,2: FAINT(189.,.27)
.;qh.FﬁINT{:Li,:?).hqhafﬁlHT{rqu:?
) A2, 2t PAINT(228,27) , 2, 2: FAINT (240, 2
7Y 2, 23 PAINT(2S51,27) , 2, 2t FPAINT (251,
D) (2.2 FPAINT ("‘tm 48y 12,12

BU DRAW"CFEM1 76, SHR '-’()I"J_u. 10D4R10DEL

ODICL10OUZEREMZ01 , 65R7DSL 7U4EMD 4 .65
rlUFuDJ”FiD L 1DPLAUTLLOUAEM220, 86U7
EZRIDALIEM2EE, BSR1ZFZD20OG2L1 S H:U:GF
SBEMES?  AERIFIDZEILAHIUTZY
._m’” FAINT (180,60) .9, 9:FAINT {205, 47)

WP FPAINT (::fl_?'., SO L, P P FAINT (228, 58

iqq*w
300 *PERFIL DEL FERRARI F--40
310 DRAW'C1BMO, 110R2S6EM), 1BORTS6 "

FAINT(1,111) ,1,1:DRANCISEMZ, 141R29
D?L?“UBEM&J,141R2@D9L2?U5BH12?,141R
29DFL2UB" : FAINT (3, 142) . 15. 15: PAINT
(64,142) , 15, 15: FAINT (124, 147) , 15,15
320 DRAW"CBEMZSE, 1 36L2HIL IHIULIHIULH
TUZHIUZHIL166GIL1IGILIGILIGILIGILRGH
L1GIL1G1LB61DIGIDAFZDIFIRIFIRZF 1RTE
IR1EZR1E4RIEZUIEMZOS, 146R13E1RBE 1RE
E1RFEIRZEIRIFIRIUPHILPHIL IHIL 1HIL2H

e

Este programa muestra dos pers-
pectivas diferentes del Ferrari F-40 (el
coche de serie mas rapido del mundo)
y las caracteristicas j‘el mismo (peso,
revoluciones, velocidad...).

ILIHZL 1 8E5L1GAL1G2L 162"
IEO DRAW"Bm20S, 1281 17611L.261L3611.161
L1GIL1GILIGILIGILIGILIGILIGIDIGIDIG
1D”61D 361 DBF 2R1F 1R3F 1R11USE1UZELULE
ZE1R6F 1RIF1R1FED1F 1D3F 1DIRS 1USE 1U
TE1U1E“"-FAINT(:UU,1:9).8,8
340 DRAW"C7EM165, 139R1EIRIEIRIF1L26
IL1GILIFIRIEIR1BM172, 1 36R1UIRZUIRED
1L1G1LIGIEMI62, 152RIEIRIEIRIFID2GL
161L1GIH2UIEM170, 148R1EIR2F 1D2L1GIL
161L1U2H1" s FAINT (165, 153),7,7: FAINT
(171,149),7,7
350 DRAW'C1EM177, 1590 13H1L1HIBM204,
15 R4“BM2?8_144D4GquGID”G4EM22?.14
BRqE1F9D411H1U“BM“49 S3R2EM246, 157
DIEM184, 13 4L151L1G15M184 140L1G1L1G
lll
360 DRAW"COHEM2T3, 134D161D1G1DZGEDIR
6E1UIE1USE1UZLSC10BM199, 14BRIDIG1L 1
H1UZRZD2L1UICBEM247 , 123R2F IRZF IR
PAINT (234, 135) ,6,6
370 DRAW'C1SEM179,161D2F 1D1FAR2F 1IR3
E1RZEIRIESUZE1U4EM253, 166F 2R1C14EM1
87, 153R4FADEGALAH1L 1H2UIHIUZE 1 UZEDR
1":FAINT (190, 160) ,14,14
380 FOR A=S0TD 51
390 COLOR1S:PSEY (A, 181) :PRINT#1, "~
":NEXTA
"THEN GOTO 430

PRESS SFACE F.EY\
IF INEEY$="

400




410 GOTO 400
20 "INFORMACIO DEL FERRARI F-40
30 SCREEN O:WIDTH 40:EEY OFF
440 LDDATEIEQE.FFINT”FEPPARI F—=40":
LOCATEL1Z S PRINT" - oy
450 LOCATE S.6:FPRINT"MOTOR . e e o ewnw
senweae2?36CM Cub. " :LOCATE 5,8:FRIN
T'CILINDRES. cvcueau8® EN V A Q06r."
:LOCATE S, 10:PRINT"POTENCIA. .. ...
vesasasad78 CoV."
4460 LOCATE 5, 12:PRINTYREWV.
............ .= 4000":

X MINMN...

> » 1100Kg
FRINT"VELOCITAT. .. ..

Ty LD

..... 24k TR
470. FUFA 1TOZOO000 s NEXTA
CLS: END

480

Test de listados

10 - 58 250 1460 130 YT 2761w 9
20 - 88 260 ~ 6% 140 -176 380 -~ 14
30 - =\ 270 - 4 150 163 w90 - =
40 S8 280 214 1460 -179 400 3202
S0 - 58 290 —-134 170 153 410 - 40
&HO ~ 58 300 - 88 180 --248 4720 - 58
70 - 58! 310 - &1 _190 ~ 34 430 -216
80 - 58 I20 - 26 200 104 340 -187
o0 - 58' 330 1589 210 2086 450 - 17
1068 - 38 340 19q 220 214 4460 142
110 G SO0 <258 230 ~100 470 « .5
120 ~132 360 160 240 - 8B 480 -~ 90
TOTAL: 47&7

LOCATE S, 14:FR

Programa s

BATMAN

T BATHMAN

1
Z KEY OFF:S8CREEN CG:COLOR 10,1
4

LOCATE 15, lOsPRINT "BATMAN" : LOCAT
E Z20,22:PRINT "by Carlos Alcaraz"
H FOR T=0 TO 4000:NEXT
10 CLS:COLOR 1,15, 15:53CREEN ©
20 ° DE OREJA A CUELLD IZQUIERDOD
30 DRAW "EMI11Z,58HLHLHLHLHZLHLHLHLH
LHLHZ2 LEUEUEUEUEUE"FUL SERSERISLIMLE
HL1OGLAGLAGL.2GL.2UTILZGADEDEDZGDEGED2
GDZGD2GD2ZGDREG
40 DRAW "DI2GDEGDEGEDESGDIOGDIAFDYFDIE
GDZGDEGGILGZLGZLG2LGLAFDF DFDEZRERER
ESREZDFDFDFDFZUSEUZGFDZ2F 2RHUSRF2RFR
ZFRE2RIFRG6ELH
S0 DRAW "L2HZLEHLZ2HLHLHLHSUZHUEHUL]
F2DFRF4MHALHUHZULEUZHUSHULE 2UESUEZRF
REFRZFRFRFRZ2FRZ2FRZFRSUZ
GO FAINT (Q0,20) 4,1
70 7 DE OREJA A CUELLO DERECHO
80 DRAW "EM12%,29CIRIFRIEUIZEUI6RZF
RFEADF2DZFDAFDAFDIAGDEZGD2EFDAEFDF7RF
DRFRFRZDGDGDGE2DEDEEDGDGEDG2DGREDEDGE
DGEZ2DG2DG2UEUH
0 DRAW "HUHUHZUHSUHBLHILE2UEZUE4UE
UEZUESUZGELGLGLOLGLAGL2ZGLISHFIMISERZ
ERZEREREREREFREZUEUEUZEULEU7LEGAHDGEU
E4ULIEUEUREUS
100 DRAW "HBUHZLIGLIZGL.2GL26GL2GL.E6L




Por Carlos Alcaraz em

110 PAINT
120 DRAW

(110,35),1
"BM134, 4SCA4UZHUHUZHUHUHUGS
DGSDGIDRIEZR2ERERZERZERZERZER

130 PAINT (130,45),4
140 * ANTIFAZ Y 0OJOS

150 DRAW "EM140,7SC1LGLGLIGLIGLI&HL
ZHLIHLIHLS

160 DRAW "BM8S, 67C1E3REZRIFR2FR2FRF
.G2LBLGLAOHLHLH

170 CIRCLE (94,66),3,1

180 FAINT (94,66) ,4,1

190 DRAW "BM115, 47C1ERERZEZRSFRFRZF
GILG2LAHLHLHRL.

200 CIRCLE (125,66),3,1

210 PAINT (125,68),4,1

220 PAINT (95,60 ,1

230 ° CARA

240 PAINT (90,100),9,1

250 DRAW "EM101,B81C1FRIFRGERIE
260 DRAW "EM107,88FRE

270 DRAW "BMSB,95SC1ERLFRSERGF
280 DRAW "EM100,100FR1SE

1 58 100 - 27 230 HE 360 58
2 83 110 - 41 240 -15&6 370 71
4 -144 120 -247 250 -178 I80 116
& 55 130 - 74 2460 -12 390 245
10 81 140 -~ 58 270 = 400 - 58
20 = S0 --147 280 o 410 - 9
0 B 160 178 290 272 420 110
40 202 170 ~117 300 - 58 430 176
S0 4% 180 -121 310 —160 450 2
60 - Bl 190 -198 3I20 ~191 470 -131
70 =58 200 148 I30 -~1951

80O - 97 210 ~15%4 340 - 57 TOTAL:
G0 7 220 51 3Bo 15 9286

Una simpitica instantinea del su-
per-héroe mas popular de la DC.

290 DRAW "BM10O4, 10BERBF

I00 " CAFA

310 DRAW "EM4%, 118FDFZ2DFZDFZDFIDFIED
FZDF2DFDFDFDFDFDF 2DF ZDF EZDEL 2HLHLHLH
LHLHLHLZHLZ2HL2HL 2HL 2HL 2HL 2HL2HL2HL2
HLZHLZ2HLZHLHL 2HLHL 2H2

I20 DRAW "ESREIREZREZREZREZREZRERZIE
RZEZR

ITO OPAINT (50,1400 . 4,1

340 DRAW "RBM1lb&6, 12CCIERZ2FZD26GDODGED

UE2UEUEURZFREFRAIFRIFRIFRZF4RFRFORFS
LAGLAGLZ2GLAGLAGLZGLAGLEGLEGLAGZLAGL
ZELIGLIGLA4GLAGLIGLIGHZES

50 FAINT (170, 140),4,1
760 ° LOGOTIFO DEL MURCIELAGO

370 CIRCLE (110,170),30,1,,,-6

380 FAINT (80,140) 1

390 PAINT (110,170),10,1

400 ° MURCIELAGOD

410 DRAW "BM110, 183C1EPREZRIHIUEZR4S

FZEZUEZRZFEDAGIESUEUTHUZHUHLINAL HLHL
DFE2DAGALEHAUZEUZGLGLE
420 DRAW "DIM110, 183C1IHZLHZLIEZUHZL 4
GZHRUHZLZ2G6EDAF ZHSUHUBEUZ2EUEUE4RERER
DGEDAFA4RITEAUZHUZFRFR2

430 PAINT (110,170),1
450 FOR T=0 TO 10000
70 NEXT

47



Programa se—— Por Carlos Alcaraz e

LOGOTIPOS

Este mini-programa muestra, a
través de tres opciones, distintos lo-
gotipos de los XXV Juegos Olimpicos
que se celebrarin en Barcelona.

1 7 LOGOTIFDS

10 CLS:COLOR 15,1, 1:EEY OFF

=20 LOCATE 13,10:FRINT "LOGOTIFOS3Y
30 LOCATE 11,12:FPRINT "BARCELONA *9
40 FOR T=0 TO Z000:NEXT

S0 OFEN"GRF: " ASH#i1

60 CLE:COLOR 1,15, 15:SCREEN 2

70 ° CABEZA

80 DRAW "EM119,27C4E3R7FRIAFRFD1I762
LSHLAHLZ2HLHL4HL3HZ2U1 2

0 FPAINT (130,30 .4

100 * BRAZOS

120 DRAW "BM&LS, 29C1 IFRFIRFLIRFRFRFR
FRFRFRFRFRFEFRFRFRZFRZFRAFR11IER7ERS
ERZERZEREREREARESUAEVZETRIFRZF2D126G
DZGDGDGEDGEDGT

130 DRAW "LGILGILGLGLZGLZGLIZGL2ZGLZ2G

HOLHZUHUHUHURUHUHUHUHUHUTHU4E 2R

140 FAINT (BO,60),11

150 ° PIERNAS

160 DRAW "EMZZ,88CBUE4RZER10ERISFRE
FRBFRSFREFRSFREFRSFREFRSFREFRSFRAFR
2FR3FRIFRIFR2FRIFR2FR2FRZFRIFRIFRIF
R2F RF 2RFRF ZDF

170 DRAW "D2BGLZHLHL2HZLHLHLHLHLHZL
HLHLHLHLHLHL HLHL 2HLHL 2HL 2HL ZHL 2HL 2H
L2HL2HL 2HL 2HL 2HL 2HL ZHL 2HL 2HL ZHL 2HL S

La carrera contra el tiempo, en el afio 88, fue el comienzo de nuestra
andadura hacia un ano olimpico.

LOGLIAHLAHLEHL 2HLIHL2HLHLHLH2LHLHEL -

———

Las influencias de Mir6 en la Barcelona del 92.

HLZHLZ2HL 2HL 2HL 2HLHLHLZ2HL 2HL 3

180 DRAW "HLZHLZHLZHLZHLIHLIHLAHL4H
LAHL4H

190 FPAINT (120,100),8

200 " LEMA

210 PRESET (34,170 :FRINT #1,"XXV J
UEGOS OLIMFICOS™

220 PRESET {(35,170):PRINT #1,"¥XV J
UEGOS OL.IMFICOS™

270 FOR T=0 TO SOO0:NEXT '

240 CLB:COLOR 15,1,1:5CREEN O

250 LOCATE 13, 10:FRINT "LOGOTIFO 2¢
(LOCATE 11.13:PRINT "AROQS OLIMFPICOS
2860 FOR T=0 TO Z000:NEXT

270 CL8:COLDR 1,15,15:SCREEN 2

280 CIRCLE (128,68),40,1

290 CIRCLE (128,66),38,1

I00 CIRCLE {(42,66),40,.5

J10 CIRCLE (42,66),38,95

320 CIRCLE (213,64),40,8

330 CIRCLE (213,66),38,8

240 CIRCLE (85,108),40,10

350 CIRCLE (85,108),38,10

L2460 CIRCLE (173,108),40,3

370 CIRCLE (173,108),38,3

380 FRESET (80,1468) :FPRINT #1, "BARCE
LONA "o2"

350 PRESET (81,148) :FRINT #1,"BARCE
LONA 920
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400 FOR T=0 TO SO000:NEXT [
410 CLS:COLOR 15,1,1:8CREEN O < -
420 LOCATE 1%,10:FRINT "LOGOTIFO 3"
470 LOCATE 14, 1Z:FPRINT "MASCOTA. "
440 FOR T=0 TO Z000:MNEXT

450 CLS:COLOR 1,15, 15:S5CREEN 2

440 ° MASCOTA DE LOS JUEGDS

470 * CABEZA Y CARA DEL FERRO

480 DRAW "IRM93I, 74UMHUMUZHUZHUZHUSEUZ2
EUAHU7FFPRIERERZERZERZERTEVSEUZELF 2
DF DF DFDF 2DF 2DF DFDFDFDFR 1 1DACDEDZGDE
DGDGDG1OLGLGLGLGL 4

490 DRAW "BEM11&, &L 6HLIHLZHLH

500 DRAW "EMP8,48FD2FDIF

510 DRAW "BM120,44FDFDZFD

520 DRAW "BM103, 42DFD2FDFDZF

530 DRAW "BM107,40DF2ZDFDFD La publicidad de los cambios en la Ciudad Condal se refleja en la
540 DRAW "EM112,39D2F2DFDFZD vida cotidiana de los ciudadanos.

550 CIRCLE (144,49),3,1,..1.4
560 FAINT (144,49),1 2
570 ° CUERFO DEL FERRO Test de llstados
580 DRAW "BEM175, 74R17FR14ERERERZERY
GDGAFREFRIFDGLAGL AF 2RF 3D2LSHLZHLHLH 1 - 58
LHIL2GL4GLAGLAGLGDEFD1 4F D2 ARZERIF 4 10 - 33 23
FFID&GIL2THE 20 - B 230 - I8 430 -130 &30 - 47
590 DRAW "UZOH3L14G2D200TL27HIULERR 20 - 78 240 - 64 440 - 75 440 217
ZERGFRULOHUZOHUL OHLHZLH2LH2LH2LHZLH 40 - 78 250 -~ 78 450 -~ 78 g=0 -949
ZLHILHALHLGLIGL4HZUEZRZERH2UZERER4F 50 -224 260 - 75 460 - 58 660 ~ 35
RIUHUSERFDFDFDIF D2F 2RFRFRFRFRFRFRFR &LHO - 78 270 - 78 470 - 58 870 - 64
FRFREFR 70 - 58 280 186 480 1465 680 -~ 92
600 * UNIFORME DE ATLETISMOD 80 123 290 -184 4%0 141 &70 - 74
610 LINE (93,74)-(120,93) s LINE (120 70 - 59 200 -104 500 - 54 700 78

210 - 28 410 - &4 H10 ~ 10

s - - ) 5
220 - 29 420 --20E K20 -231

CPF)LLEE T 100 - 58 Z10 102 510 ~104 710 181
620 LINE (85,71)-(80,80) :LINE (144, 120 -~ 96 320 -~ 22 520 -~ 33 720 -227
79)~(145,87) 130 -145 330 - 20 530 -171 730 - 39
430 LINE (95,113) (142,11 :LINE (9 1460~ 44 340 ~192 540 - 19 740 -25

4,127) (110, 127) s LINE {(130,127) - (14 150 - 358 I00 -190 550 140 750 176
. 127 ' ' 60 ~ ZE 360 - 19 560 - 89 760 -Z43

640 FRESET (118,100 :PRINT #1,"1" 170 112 270 - 17 570 - 58 770 -~ 7
H50 PRESET (100,170) :PRINT #1, "CORI 180 238 380 ~223 8580 -~ 16

] | ' 190 -123 390 -224 590 -170 1OTAL:
HHO FOR T=0 TO SOO0O0:MNEXT 200 - S8 400 -~ 3I% &LOO - 58 7847
670 CLS:COLOR 15,1,1:S5CREEN O :
&80 LOCATE 10,8:FRINT "1.-VER LOGOT
IFOD 1"

670 LOCATE 10,10:FRINT "2.-VER LOGD
TIFOD 2"

700 LOCATE 10,12:FRINT "3.-VER LOGD
TIFOD 3¢

710 LOCATE 10,14:PRINT "4, -FIN"

720 LOCATE 10,20: INPUT " ":A%

730 IF A®="1" GOTO &0

740 IF As="2" GOTO 270

750 IF A%="3" GOTO 450

760 1IF A$="4" GOTO 770

770 CLS:LDCATE 15,10:FPRINT "FIN":LO
CATE 18,20:PRINT "(C) By Carlos Alc
araz":FOR T=0 TO 4000:MNEXT:CLS:END

En estas lineas, al igual que el autor del programa, hemos
e e o B R A
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wARTICULOS PERIODISTICOS

Por Victor Porcarm

SPRITESEN

CODIGO MAQUINA

¢Coémo se utilizan los SPRI-
TES desde codigo maquina? En
este articulo se da habida cuen-
ta del tema, aparte de anadir
unas rutinas de interés.

odos sabemos lo lento que es el

l Basic; esto se acrecienta en

cuanto utilizamos SPRITES.

Por ejemplo, un juego que emplee mis

de cuatro sprites se hace injugable

debido a su lentitud; para resolver esto

no hay mis remedio que acudir al
codigo maquina.

Debes saber definir sprites (en todos
los tamanos), moverlos, ponerlos en
diversos planos, etc. Todo ello desde el
Basic.

LA VRAM :

Por si no lo sabias, todo lo concer-
niente a los sprites y, a cualquier
grifico en general, se encuentra en la
VRAM. Asi pues, cuando desde el
Basic utilizamos sentencias del tipo
SPRITE$(1) = “ABCDEFGHI”, PUT
SPRITE, etc, lo que hace el intérprete
Basic es VPOKEAR unas determina-
das direcciones. Desde Basic podria-
mos VPOKEAR esas direcciones. Si,
de acuerdo podriamos ganar velocidad
pero muy poca, con lo que el problema
de la lenutud se vuelve a repetir.

Desde cédigo méquina sélo podre-
mos VPOKEAR unas determinadas
direcciones, Eor lo que nos hari falta

una buena tabla de toda la VRAM que
se encarga de gestionar los SPRITES.
Es la que sigue:

TABLA ATRIBUTOS SPRITES

PLANO Coordenada Y Coordenada X N° Sprite Color

0 6912 (&H1B0O) 6913 (&H1B01) 6914 (&H1B02) 6915 (&H1B03)
1 6916 (&H1B04) 6917 (&H1B05) 6918 (&H1B06) 6919 (&H1B07)
2 6920 (&H1B08) 6921 (&H1B09) 6922 (&H1BOA) 6923 (&H1BOB)
3 6924 (&H1BOC) 6925 (&H1BOD) 6926 (&H1BOE) 6927 (&H1BOF)
4 6928 (&H1B10) 6929 (&H1B11) 6930 (&H1B12) 6931 (&H1B13)
5 6932 (&H1B14) 6933 (&H1B15) 6934 (&H1B16) 6935 (&H1B17)
6 6936 (&H1B18) 6937 (&H1B19) 6938 (&HI1B1A) 6939 (&H1B1B)
7 6940 (&H1B1C) 6941 (&H1B1D) 6942 (&H1B1E) 6943 (&H1B1F)
8 6944 (&H1B20) 6945 (&H1B21) 6946 (&H1B22) 6947 (&H1B23)
9 6948 (&H1B24) 6949 (&H1B25) 6950 (&H1B26) 6951 (&H1B27)
10 6952 (&H1B28) 6953 (&H1B29) 6954 (&H1B2A) 6955 (&H1B2B)
1 6956 (&H1B2C) 6957 (&H1B2D) 6958 (&H1B2E) 6959 (&H1B2F)
12 6960 (&H1B30) 6961 (&H1B31) 6962 (&H1B32) 6963 (&H1B33)
13 6964 (&H1B34) 6965 (&H1B35) 6966 (&H1B36) 6967 (&H1B37)
14 6968 (&H1B38) 6969 (&H1B39) 6970 (&H1B3A) 6971 (&H1B3B)
15 6972 (&H1B3C) 6973 (&H1B3D) 6974 (&H1B3E) 6975 (&H1B3F)
16 6976 (&H1B40) 6977 (&H1B41) 6978 (&H1B42) 6979 (&H1B43)
17 6980 (&H1B44) 6981 (&H1B45) 6982 (&H1B46) 6983 (&H1B47)
18 6984 (&H1B48) 6985 (&H1B49) 6986 (&H1B4A) 6987 (&H1B4B)
19 6988 (&H1B4C) 6989 (&H1B4D) 6990 (&H1B4E) 6991 (&H1B4F)
20 6992 (&H1B50) 6993 (&H1B51) 6994 (&H1B52) 6995 (&H1B53)
21 6996 (&H1B54) 6997 (&H1B55) 6998 (&H1B56) 6999 (&H1B57)
22 7000 (&H1B58) 7001 (&H1B59) 7002 (&H1B5A) 7003 (&H1B5B)
23 7004 (&H1B5C) 7005 (&H1B5D) 7006 (8&H1BSE) 7007 (&H1B5F)
24 7008 (&H1B60) 7009 (&H1B61) 7010 (&H1B62) 7011 (&H1B63)
25 7012 (&H1B64) 7013 (&H1B65) 7014 (&H1B66) 7015 (&H1B67)
26 7016 (&H1B68) 7017 (&H1B69) 7018 (&H1B6A) 7019 (8&H1B6B)
27 7020 (&H1B6C) 7021 (&H1B6D) 7022 (&H1B6E) 7023 (&H1B6F)
28 7024 (&H1B70) 7025 (&H1B71) 7026 (&H1B72) 7027 (&H1B73)
29 7028 (&H1B74) 7029 (&H1B75) 7030 (&H1B76) 7031 (&H1B77)
30 7032 (&H1B78) 7033 (&H1B79) 7034 (&H1B7A) 7035 (&H1B7B)
31 7036 (&H1B7C) 7037 (&H1B7D) 7038 (&H1B7E) 7039 (&H1B7F)
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Antes de explicar cémo utilizar la
tabla, debemos saber definir sprites (en
cédigo mdquina, claro).

Existe en la VRAM una zona que se
encarga de almacenar las definiciones
de los sprites, ocupa 2 kbytes. Se
encuentra de la direccién 14336 hasta la
16383; en estos 2 kbytes caben 256
definiciones de sprites de 8 x 8 y 64 de
sprites de 16 x 16. Las definiciones se

acenan del siguiente modo:

-SPRITES 8 x 8: Los primeros 8
bytes (14336-14334) pertenecen al spri-
te nimero 0. Los siguientes 8 (14334-
14352), pertenecen al sprite nimero 1,
y asi sucesivamente.

~SPRITES 16 x 16: Igual que los de
8 x 8, pero en vez de ocupar 8 bytes,
ocupan 32 bytes cada uno. Asi pues, el
sprite nimero 0 ocuparia de las direc-
ciones 14336 hasta la 14368...

Una vez sabemos definir, el uso de la
tabla es muy sencillo. Se trata de elegir
un plano, y en él, situar el sprite que
nos plazca.

Ejemplo: Supongamos que quere-
mos poner en el plano 2, el sprite
nimero 0, en las coordenadas X=128,
Y=96, con color 9.

El listado ensamblador de arriba
podria ser un ejemplo de un programa

ue haria eso mismo. (Hay tantas
?ormas de hacer un programa...).

Si comprendes este programa (es
muy ficil), podris definir y posicionar
cua{quier SPRITE (por ahora de 8 x 8,
vamos enseguida a ver cémo cambiar
de tamafio).

{COMO CAMBIAR DE TAMANO?
Inicialmente, cuando conectamos el

ordenador, los sprites son del tamaiio 8

x 8 sin ampliar. El VDP sabe que

W L e St G £ 6. Coum

tamano va a emplear gracias a su
primer registro.

Este valdra:

-224 (&HEQ) para SPRITES 8 x 8 sin
ampliar.

—225 (&HE1) para SPRITES 8 x 8
ampliados.

-226 (&HE2) para SPRITES 16 x 16
sin ampliar.

-227 (XHE3) para SPRITES 16 x 16
ampliados.

Asi pues solo hace falta cambiar el
valor del registro para cambiar el tama-
fio de los sprites.

El modo de introducir los valores al
registro es el siguiente:




pr :

LD C,1 ;seleccién registro 1 del
VDP

LC B, XXX ;XXX es algiin valor de
los 4 posibles que vale el registro 1 en
algiin tamafio concreto.

CALL # ;Rutina del BIOS que hace
VDP (C)=B
™ sigue programa ™

ANIMACION Y COLISIONES

Si has podido y entendido lo que
llevamos de articulo, habris deducido
que mover sprites es bien sencillo; se
trata de leer una posicién X o Y de
algin sprite determinado, luego su-
marle o restarle alguna cantidad (de-
pendiendo de la extensién que quera-
mos hacer del salto), y después vg]verla
a anotar. Habremos conseguido cam-
biar la coordenada X o Y que deseiba-
mos cambiar, o lo que es lo mismo,
habremos hecho un movimiento, una
animacién de ese SPRITE determina-
do. Al final del articulo incluyo un
programita que mueve un SPRITE. En
él hay un ejemplo de animacién.

Las colisiones de SPRITES es un
tema peliagudo de tratar, ya que es
dificil saber si los bits de definici6n de
dos o mis sprites estin en colisién. No
obstante, hay varias rutinas que detec-
tan eso. Os remito a la serie sobre este
mismo tema que aparecié en los nime-
ros 41, 42, 43 de la revista MSX-
EXTRA. Las rutinas alli expuestas con
algunas modificaciones se os adaptarin
a Vuestros programas.

RUTINAS DE LA ROM

Hay algunas rutinas en la ROM que
nos ayudarin a la hora de hacer pro-
gramas con SPRITES. Son las siguien-
tes:

-&H69: Inicializa todos los SPRITES
(cambia la posicién Y de todos los
planos a 209).

—&H87: Cargas el acumulador con un
nimero de sprite, y, la salida HL
contendri la direccién donde. se en-
cuentran los atributos de ese sprite.
—&H8A: Te informa del tipo de sprite
que estis empleando. Los de 8 x 8
ocupan 8 bytes. Los de 16 x 16 ocupan
32 bytes.

En la salida se encuentran en el
Acumulador los bytes que ocupan. El
Flag Carry se habri activado si son
ampliados.

—8&H4D: Similar al VPOKE del Basic,
antes de llamar a la rutina tenéis que
poner en HL la direccién a la que se
desea escribir y en A el dato.
—&H4A: Igual que VPEEK del Basic.
Tiene que cargar en HL la direccién, y,
en la salida se tendri el Acumulador
con el dato leido.

—&H47: Vista ya antes, escribe en los
registros del VDP. Antes de llamarla,
en C has tenido que poner el registro y

en B el dato.
UN EJEMPLO

Este programita mueve un sprite de
16 x 16 sin ampliar con los cursores.
También impide que se salga de los
mirgenes. Hay que fijarse en las lineas
600, 610, 620. Es un bucle de retardo,
ya que, sin él, el movimiento apenas se

aprecia de lo ripido que se ejecuta.
El programa es extremadamente sen-
cillo, y por lo tanto, muy ficil de
comprender. No obstante, he hecho un
quefio comentario en las lineas mas

- interesantes.

Una cosa importantisima: toda la
VRAM destinada a los SPRITES es
totalmente compatible en SCREEN 1,
el 2 y el 3 (no he probado en superio-
res, para MSX-2). Si se desea mis
informacién se puede consultar cual- .
quier articulo de sprites en Basic. En
este caso recordad que los PUT SPRI-
TE, etc., etc. son sélo VPOKES.

Ete articulo hubiera sido imposible
realizarlos sin la colaboracién de Car-
los Collado, Jaime Castillo y Santiago
Robles.l
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ENSAMBLADOR

Por Eduardo Martineza

MATH-PACK,

MODULOS DE CALCULO
RUTINAS DE SLOTS (IV)

ara disefiar una rutina de cil-
P culo tendremos que tener en
cuenta los siguientes pasos:

1-Valores constantes y variables.
Constantes son valores fijos que for-
man parte de una férmula. Variables
son los que se modifican en el cilculo,
o bien, son valores que nosotros entra-
mos.

2-Entrada de valores. Puede ser
desde una rutina de C.M. o de una
rutina Basic, o cualquier otro lenguaje.
Estos valores también pueden ser cons-
tantes, cuando son requeridos por una
decisién.

3-Etiquetas. Defino asi el lugar de la
memoria donde guardaremos cualquie-
ra de los dos tipos de valores. Para
facilitar el disefio es conveniente que
tengan el mismo nombre, o en su lugar
el valor constante precedido por CO.

4-Operaciones MOVEMENT a uti-
lizar. Seria conveniente y en especial
con las rutinas de MOVEMENT deci-
dir las que usaremos; son el gran
nicleo del programa.

5-DECISIONES. Cuando el nivel
es tan solo de una decisién es clara;
pero si hay mis de uno, es aconsejable
guiarse por un organigrama.

6-Salida de resultados. Del mismo
modo podremos entregar el resultado a
un programa Basic u otro de C.M.

Para ser un poco mis comprensible
he disefiado el listado 1, que utiliza la
rutina modificada de la primera parte
de la serie, que es modificada por el
segundo. Sélo se le anade el RET, que
se encuentra en el listado como un
comentario.

Para ello elegi una rutina Basic que
aislé, es el listado 2.

LISTADO 2

1 INPUT “NRQ.”; D * VARD

2 X=12.01 > COX constante

3 A=20 "’ COA constante

4 RE=X+(D*SIN(A)) ’ RE es DAC
5 IF RE >30 THEN RExXRE+12 "’
CO12 y COXC=comparacion

6 PRINT RE * DAC

Trataremos del disefio de ruti-
nas de calculo prefijadas con
decisiones e iniciaremos el estu-
dio de las rutinas de slots y
llamadas a SUBROM.

En el listado 1 esta la rutina comple-
ta descrita brevemente linea a linea,
que explicaré paso a paso.

Primero tenemos la definicién de
etiquetas, algunas ya conocidas. Vemos
las etiquetas PETIC y SALIDA de la
rutina modificada; habri que tener en
memoria este programa para poderlo
ejecutar. A partir de [a linea 680
comienza el programa. De la linea 690
a 760 se encuentran las constantes y
una variable, que se corresponden con
las variables del programa Basic; en el
listado estdi el valor de cada una.
Hemos ya fijado las variables, seguida-
mente pasaremos a la variable de entra-
da. Uulizamos para ello la rutina PE-
TIC. En la linea 780, una vez el
programa tiene este valor lo converti-
mos a doble precisién y guardamos su
valor en VARD con la ayuda de MMF.
En la linea 810 averiguamos el SENO
de COA, que tiene el valor de 20, que
con MAF lo guardaremos en ARG;
seguidamente VARD pasa a DAC.
Para ejecutar la multiplicacién el resul-
tado se mantendri en DAC, seguida-
mente sumamos el valor de 12.01
pasando este valor directamente a
ARG; y seguidamente sumindolo. En
la linea 950 comienza la comparacién
que efectuard la suma st ARG>DAC
en la rutina SUMMAS. En la linea 990,
en RESULT, ya nos muestra el resulta-
do. Los resultados que da la rutina se
redondean, al no presentar todos los
decimales.

Con ello podemos obtener rutinas a
medida, para un cilculo determinado.
En este punto terminamos la serie

MATH-PACK.




9700
9700
9703
9705
9706
9707
970A
970B
970E
9711
9713
9714
9716
9719
971C
971D
971F
9722
9725
9726
9728
972B
972E
972F
9731
9734
9737
9738
9739
973A
973C
973E
973F
9742
9743
9746
9747
9748
9749
974A
974C
974E
974F
9750
9751
9752
9753
9756
9758
9759
975A
975C
97SF
9760
9762
9765
9766
9767

11C1IFC
OEOQO
1A

A7
FA1397
79
CD9997
CA3F97
1824
79
F&80
CDe997
CA3F97
79
F&684
CD9997
CA3F97
79
F&88
CD9997
CA3F97
79
F&8C
CD9997
CA3F97
13

oC

79
FEO4
20C7
ce
32CD97
A7
FA4C97
87

87

87

87
180D
E&03
87

87

87

87

SF
3ACD?7
E&OC
83

SF
1600
21CAFC
19
3620
CD3801
OF

OF
E&603

10

20

30

40

S0

&0

70

80

0
100
110
120
130
140
150
160
170
180
190
200
210
220
230
240
250
260
270
280
290
300
310
320
330
340
350
360
370
380
390
400
410
420
430
440
450
4460
470
480
490
500
510
520
530
540
550
560
S70

sANALIZA SLOTS

REPM:

EXPAN:

MFCC1:

RAM:

SIG1:

S1G2:

ORG
LD
LD
LD
AND
JP
LD
CALL
JP
JR
LD
OR
CALL
JP
LD
OR
CALL
JP
LD
OR
CALL
JP
LD
OR
CALL
JFP
INC
INC
LD
CF
JR
RET
LD
AND
JP
ADD
ADD
ADD
ADD
JR
AND
ADD
ADD
ADD
ADD
LD
LD
AND
ADD
LD
LD
LD
ADD
LD
CALL
RRCA
RRCA
AND

MSX1-MSX2
#9700
DE, #FCC1
C, #00
A, (DE)
A

M, EXPAN
A,C
EXAM
Z,RAM
MFCC1
a,t

#80
EXAM
Z,RAM
A,C

#84
EXAM
Z,RAM
A,C

#88
EXAM

Z , RAM
A,C

#8C
EXAM
Z,RAM
DE

C

A,C

#04

NZ, REPM

(BPOS) , A

w
=
o
e

[

O e v w e

MmO~A22>22>222>2UUODDDD

GFOS)

Ow » v v v »

>EIDM2>2>2>T>PHEUNUDDDDID

(HL) , #20
#0128

#O3

sEXPTBL slot expandido

sprimer slot

ses cero

351 es expandido
sno expandido

sram localizada
ssigue HFCC1+1
3 expandido
sactiva bit 7
s;expansion slot
jcargar RAM

sactiva exp.slot pl

sact. exp. p2

sact. exp. p3
sRAM localizada
;1sig. pos. EXPTBL
sinc slot

;es el ultimo
sNO EXISTE RAM
scarga pos. ramm
s;es negativo

sconserva MSB

sSLTATR SLOT 0-0

s RSLREG
srotac. derecha
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|
9769 SF 380 LD E,A
976A 1600 590 LD D, #00 s DE
276C 21C1FC &00 LD HL, #FCC1 .
?76F 19 610 ADD HL,DE
9770 7E &20 LD A, (HL) :
9771 E&80 630 AND #80
9773 B3 640 OR E ‘
2774 SF 650 LD E,A
9775 23 660 INC HL f
9776 23 670 INC HL m
9777 23 &80 INC HL
9778 23 690 INC HL '
9779 7E 700 LD A, (HL)
?77A E&OC 710 AND #0C
977C B3 720 OR E
277D FS 730 PUSH AF
977E 3ACD97 740 LD A, (GPOS) ; SLOT
9781 2640 750 LD H, #40 s HL=2 MSB
9783 CD2400 760 CALL #0024 sENASLT
9786 210098 770 LD HL , #9800 sbloque a enviar
9789 110040 780 LD DE, #4000
278C 0O1003E 790 LD BC, #3E00
?78F EDBO 800 LDIR
9791 F1 810 FOF AF srestablece normal
9792 2640 820 LD H, #40 s ROM MSX
9794 CD2400 830 CALL #0024 sENASLT
9797 FB 840 EI
9798 C9 850 RET svuelta a basic
9799 LCS 860 EXAM: FUSH BC sguarda ult examen
?79A DS 870 PUSH DE
?79B 210040 880 LD HL, #4000 sdireccion RDSLT
P79E A4F 890 LD C,A sslot RDSLT
Q79 CS Q00 SLOTA: FPUSH BC sguarda ult. exam.
?7A0 CDOCOO 910 CALL #000C sRDSLT lee slot
?7A3 EEFF 20 XOR #FF ;complementa A
97AS SF Z0 LD E,A scarga E
?7A&6 C1 240 FOF BC snro. SLOT fuera
T7A7 79 250 LD A,C sslot WRSLT
97A8 CS 60 PUSH BC iguarda slot
?7A% CD1400 970 CALL #0014 sWRSLT
97AC C1 280 FOF BC s fuera slot
97AD 79 90 LD A,C sslot RDSLT
F7AE 43 1000 LD B,E svalor comp. A
P7AF CS 1010 FUSH BC sguarda slot
|
v
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?7BO CDOCOO 1020 CALL #000C
7B C1 1030 FOF BC

97B4 B8 1040 CF B

?7BS C2CA97 1050 JF NZ,FSLOA
97B8 EEFF 1060 XOR #FF

?7BA SF 1070 LD E,A

97BB 79 1080 LD A,C

g7BC CS 1090 PUSH BC

97BD CD1400 1100 CALL #0014
97C0 Ci1 1110 FOF BC

97C1 7C 1120 LD A,H

97C2 C610 1130 ADD A,#10
7C4 &7 1140 LD HyA

7CS  FE8O 1150 CF #80

7C7 20Dé 1160 JR NZ,SLOTA
Q7Ce 79 1170 LD A,C

?7CA D1 1180 FSLOA: FOF DE

?7CB C1 1190 FOF BC

?7CC C9 1200 RET

?7CD 0000 1210 GFOS: DEFW O

s RDSLT

; fuera slot
scomp A con B
sseguir otro
scompl. A

;HL es H4000

s WRSLT

LST0 L

scontinua busca

ROM-MSX: SLOTS Y CARTUCHOS

ROM MSX pretende informar a
todos los usuarios de las rutinas que
existen dentro de su MSX y las posi-
bles variaciones entre las generaciones
existentes. Por ahora las variaciones
entre la 1* y la 2* estin controladas, no
asi con el 2+, que lo estarin préxima-
mente.

MATH-PACK forma parte de
ROM-MSX, pero su extension lo ha
hecho pricticamente una serie para este
ultimo.

Las rutinas que forman parte de
SLOTS son:

RST &H30 CALLF. Llama una direc-
cién especifica de un slot.

RST &HC RDSLT. Lee posicion de
un slot determinado.

RST &H14 WRSLT. Escribe en un
slot determinado.

RST &H1C CALSLT. Llama a la
direccion especifica de un slot.

RST &H24 ENASLT. Conmuta pagi-
nas de un slot determinado.

&H138 RSLREG. Lee una posicién de
un slot determinado.

&H13B WSLREG. Escribe en un slot
determinado.

&H15C SUBROM. Llama una rutina
de la subrom (MSX2).

&H15F EXTROM. Igual que &H15C
con variantes (MSX2).

Describiré algunas de estas rutinas,
con ejemplos de aplicacion y finalmen-
te veremos una aplicacion real de las
mismas. Antes tenemos que conocer la
RAM DE SISTEMA de estas rutinas;
s6lo os informo de ellas, ya que seran
descritas mas adelante.

EXBRSA (&HFAFS). 1 byte. Direc-
cién de SUBROM.
EXPTBL (&HFCC1). 4 bytes. Infor-

ma sobre slots expandidos. -
SLTTBL (&HFCCS5). 4 bytes. Expan-
sién slot, registro de seleccion.
SLTATR (&HFCC9). 64 bytes. Test
de existencia de aplicaciones en cada
pagina o slot.

SLTWRK (&HFD09). 128 bytes. Area
de trabajo de cada aplicacion.

EL FORMATO SLOT

El formato se especifica claramente
en la figura 1. En eﬁa el significado de
cada término es: BIT 7, expansion de
slot, 0=no hay expansién, 1 existe
ampliacién. BIT 3 y 2, nimero de slots
con expansién. BITS 1 y 0 nimero de
SLOT BASICO.

SLOT BASICO, es el conectado

directamente a la CPU, es decir, la
mayoria de los MSX poseen dos entra-
das de cartuchos; estas entradas son
slots basicos, v son normalmente el
slot 1 y 2; el slot 0 posee la ROM
principal. SLOT EXPANDIDO sélo
podra contener los cuatro subslots que
seran 3-0, 3-1, 3-2, 3-3, esto es lo que
tienen los PHILIPS MSX2.

EL REGISTRO DE SELECCION DE SLOT

En la posicion &HFFFF, en los
MSX2, nos informa de las paginas
conectadas, ademas de la formacién de -
paginas de toda la memoria que en el
MSX1 es completamente vilido. Ver
figura 1.
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LISTADO 3

D180
2C67
2CS5C
2C4D
27E6

2694

2C50
2FSC
DO12
Z0ZA
29AC
DOAZ
D180
D183
D195
D197
D1A3
DiA&
DiB1
DiIB3
DiBF
DiC1
DI1CD
D1DO
DiD3=
D1iD&
D1D2?
DiDC
D1DF
DIEZ2
DIES
D1IES
D1EE
D1EE
DiF1
DiF4

D1F7
DiFA
D1iFD
D200
D202
D204
D20&
D209
D20C
D20F
D211
D214

Ensambl ador RSC

ZCDD1
00000000
4220
421201
QOOO0O0O00
4212
QOOO0000
4270
CD12D0O
CD3AZ0
2183D1
CDh&72C
2195D1
CDSC2C
CDACZ29
cD4nzc
2183D1
CDSC2C
CDE&Z27
21A3D1
CDS02C
CDRAZ24G

21BFD1
CDs02C
CDSCZF
FEFF
2802
1809
21B1D1
CDS02C
CD9AZS
ZEOZ
CDAZDO
ce

2.0 MANHATTAN TRANSFER

530
540
S50
560
70
580
590
LHOO
610
620
630
640
&S50
660
&70
&80
&0
700
710
720
30
740
750
760
770
780
790
800
810
820
830
840
850
860
870
880
890
QOO
210
Q20
30
240
50
Q60
Q70
280
Q0
1000
1010
1020
10730
1040

MMF =
MFMe
MAF :
DECMULT:
DECAD:
MAM:
XDECOMF :
PETIC:
FRCDBL :
SIN:
SALIDA:

VARD:
COA:

COX:
CEO12:
CoXC:

INIC:

SUMMAS:

RESULT:

s MODULO DE CALCULO
s EDUARD MARTINEZ JUNIO-20

sUtiliza listado 1 de la serie modificado

ORG
ECQU
EQU
EQU
EQU
EQU
EQU
EQU
EQU
EQU
ECU
EQU
JF
DEFS
DEFE
DEFS
DEFB
DEFS
DEFB
DEFS
DEFE
DEFS
CALL
CALL
LD
CALL
LD
CALL
CALL
Cal.L
LD
CALL
CAL.L
LD
CALL
CALL.
Fmas
LD
CALL
CALL
CF
JR
JR
LD
CAL.L
CALL
L.D
CALL.
RET

¥HD180
LHZC&7
LH2CSC
LH2Z2C4D
LHZ27ESL
LH269A
YH2CS0
LH2ZFSC
&HDO12
LHZIO3A
LH2AC
ZHDOAZ
INIC
i8
&H4Z2 , RHZ2O0

12

LH42,8H12,1

11

HHAZ, AH1 2
12

UHAZ, UHTO
12

FETIC
FRCDEL
HL, VARD
MMF

HL, COA
MFM

SIN

MAF

HL., VARD
MFM
DECMULT
HL., COX
MAM

DECAD

constante COX resul tado
a comparar

HL,COXC
MAM
XDECOMF
SHFF

7, SUMMAS
RESULT
HL,COD12
MAM
DECAD
A, 2
SALIDA

: HL *DAC
: DAC *ARG

;s DAC=DACXARG
;: DAC=DAC+ARG

s HL *ARG

s DAC comp. ARG A=1,0, XHFF
de VARD

svalor

s DAC=SIN(DAC)

sresul tado

iNro.

snro 20

snro 12, 01
12

] =)

inro 30

sguard valor

entrado

entr

sdireccion VARD
sconstante COA

s HL =DAC

;seno de DAC

: DAC ARG

soperamas con VARD

+ HL *DAC

s DAC=VARDXSIN(COA)
sconstante COX

pasamns

a ARG

ssuma DAC linea 1470

svalor
s HL ARG

on DAC

scompara DAC y ARG

svalor de A

HL *ARG

TR

;o JF INIC

ARGEDAC

suma DAC+ARG

impresion en dec.

aja
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%&Q&l. H7FFF a &H4000 - la
PAG 0 &H3FFF a &H0000 - la imp

3

|EAGZR§EFFF3&H8000~]&W i

PAG 3 &HFFFF a &HC000- lainamovible

EL FAMOSO PORT &HAS$

Con él se cambian las piginas de la
RAM vy cuelga el ordenador, necesita-
mos entonces el famoso poke-1,nnn de
los MSX2 y algiin MSX1. También los
tiene el MSX2+: es poke-1, 0. Este
poke es el registro de seleccién de slot.
Ver figura 1.

RUTINAS UTILIZADAS EN ANALIZADOR
SLOTS MSX1-2

Este programa es atil para dejar algo
en la parte oculta de la RAM. Dépende
mucho del tipo de programa; funcio-
narid como un cartucho o una expan-
si6n. Describiré las rutinas.

RST &HC. RDSLT. Leeri el valor de
una posicién. A tendrd SLOT segin la
figura 1, HL la direccién. A, contendri
el valor leido.

10 LD A, SLOT

20 LD HL, &H4000

30 RST &HC

35 LD (&H9900),A

40 RET

RST &H14. WRSLT. Escribe en una
posicién de memoria. Los registros A
con la especificacion de SLOT; HL la
direccién a escribir. E, el dato a escri-

bir.

10 LD A, SLOT

20 LD HL, &H4010
30 RST &H14

40 RET

&H138. RSLREG. Lee el port &HAS,
entregando el valor a A.

20 CALL &H138

30 LD (&H9902),A

40 RET

RST &H24. ENASLT. Activa slots. A

formato slot, HL especifica pigina por
2 bytes MSB.

20 LD A, SLOT
30 LD HL, &H40
40 RST &H24

50.. ...

58 LD A, (VAL)
60 LD HL, &H40
70 RST &H24

80 EI

90 RET

De las lineas 58 a 80 vuelve a la
configuracién normal.

Pasemos a describir el programa. Las
lineas 5 a la 20 dan los valores sobre los
que trabajard el programa. Para ello
&HFCC1 (EXPTBL) es consultado y
C se carga con 0, primer slot. AND A,
comprueba que no estd expandido por
lo que pasa a EXPAN; de no ser asi
pasard a EXAM; SLOTA lee y escribe
en posiciones de RAM para averiguar
si existen o no, si no es asi saltard a
MFCC1 para consultar la siguiente
posiciéon. En EXPAN se comprobari
con la funcién légica, OR, por cada
pigina. Si estd expandido o no, A
contiene el formato SLOT, si en cual-

uiera de ellas encuentra RAM pasard a
M donde se activari la pigina y el
slot, colocindose el programa y vol-
viendo a la paginacién normal. EX-
PAN: Analiza la posible expansién del
slot, MFCC1, preocupindose de repe-
tir la basqueda. RAM coloca lo que le
digamos en la RAM. EXAM inicia la
busqueda escribiendo y leyendo en
SLOTA que entregari el valor a A.
Seguiremos en el préximo nimero.l
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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 ANTONIO CONDE
(SANTANDER)
FAMICLE PARODIC, ALESTE 2

—Explico la situacién de algunas
tiendas del Famicle Parodic.

En la primera fase se hallan en los |

bunkers blancos que tienen una
estrellita dibujada con circulos. Sélo
hay dos tiendas.
« En la segunda fase se encuentran
en las dos ventanas que tienen un
corazoncito (en la segunda no hay
corazén y estd en la ventana que estd
al lado del cartel de Mega, la segun-
da vez que sale).

En la tercera fase estin en una
especie de rosetdn.

—Sobre Aleste 2. Para el segundo
enemigo lo mejor es colocarnos a su
lado y cuando tire el yo-yo colocar-

nos de frente y disparar volviendo a |

la posicion inicial cuando vuelva.

A continuacién explico el signifi-
cado de las cipsulas.

Azul claro: Proporciona una op-
tion, del que sélo se puede coger
hasta un méximo de dos.

Azul oscuro: Proporciona un la-
ser poco potente.

Rojo: Proporciona unos aros que,
aunque potentes, son muy lentos.

Amarillo: Nos da shurikens; a
medida que cogemos estas capsulas
el poder destructivo y el tamano de
los shurikens aumenta.

g A g

—

MIGUEL ANGEL VIVES MORA
(CASTELLON)
KING'S VALLEY 2

He descubierto que al introducir
la clave ABCDEFGH como pass-
word iremos directamente a la pan-
talla 36 con 59 vidas. También si
escribimos I[JKLMNOP podremos
ir a la pantalla 53 con 70 vidas.

IVA GUILLAUMET
MANRESA (BARCELONA)
CORSARIOS

Un truco para la primera carga es el
siguiente: consiste en pulsar simul-
tineamente las teclas U, M, N y F.

Esto produce que el Power au-
mente hasta 980. uede hacer en
cualquier momento del juego y tan-
tas veces como se desee. Las vidas
infinitas son las teclas: M, N, By V.

Por J. C. Roldan

[RON GAMES
(LOGRONO)
FREDDY HARDEST EN MANHATTAN
SUR

El siguiente cargador para este juego
de Dinamic permite lo siguiente: 1
matar a los knifes de un punetazo; 2,
matar a Mogol de una patada en
vuelo; 3, que no nos salgan ratas en
la segunda fase; 4, que los enemigos
de atris tanto Mostick como Johnny
Saw no nos sigan si nos paramos; 5,
matar a Baldeman de un solo golpe.
1 COLOR '15, 1, 1,; CLS: KEY
OFF: PRINT “CARGADOR

| FREDDY HARDEST EN MAN-

HATTAN SUR”

2 PRINT “MSX-CLUB DE PRO-
GRAMAS”

4 PRINT “C) IRON GAMES

1990”

10 CLEAR 100, 35000

20 BLOAD “CAS:”, R: BLOAD
“CAS:”, R: BLOAD “CAS:”, R:
BLOAD “CAS:”, R: BLOAD
“CAS:”, R: BLOAD “CAS:”, R:
BLOAD “CAS:”, R

§ 30 BLOAD “CAS”: DEFUSR =

35970: POKE 41000, 0: A = USR
©)
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RAMON GONZALEZ
NOIA (LA CORUNA)
SATAN

Cuando lleguemos a la primera
girgola que vuela, veremos tilue hay
una puerta. Entramos por ella, y si
seguimos el Gnico camino posible
(subir) encontraremos una especie
de escudo, que si lo destruimos nos
dari un reloj. Para quitar tempo,
hasta aqui nada raro, pero si segui-
mos subiendo sa&nos por la
puerta de la izquierda nos encontra-
remos en el punto en que estaba la
gargola. Lo que hay que hacer es lo
siguiente: repetir la operacién (cua-
tro o cinco veces bastarin, pero
cuantas mas veces mejor). Con ello
habremos conseguido reducir la ve-

locidad de paso del tiempo.

ANGEL RODRIGUEZ
(TARRAGONA)
EMILIO SANCHEZ VICARIO

Aqui quedan unas cuantas claves
para aquellos comodones que quie-
ran empezar en cualquier momento
del campeonato del juego Emilio
Sanchez Vicario de Zigurat.

Las siguientes claves son para
entrar en cualquier momento del
campeonato:

LLQPNNLLKK
LLQPMNLLLK
LLPQNMLMKK
LLQNMOMLLK
MLQPNRMMLK
LLNQMNLNLK

Para pasar a las semifinales del
Open de Australia:
KNKLOROOMMMLKL

Para pasar a la final del Open de
Austraha:

KMOROOMMNLKM

Para pasar a cuartos de final del
Roland Garros:
LLOOMMNLKN

Para pasar a semifinales de Ro-
land Garros:
LNKLRMPPNMNLKO

Para pasar a la final del Roland
Garros:

LMRMPPOMNLKP

Para pasar a cuartos de final de
Winbledon:

MLPPOMNLKP “

Para pasar a semifinales de Win-
bledon:

MNRMNQPPPNNLLR

Para pasar a la final de Winble-

don:
MMRNPPONLLS
Para pasar a cuartos de final del

Open USA:
N&RRMKNQPRONLLU

Para pasar a la final del Open
USA:
NMRMQPSONLLV

Un buen consejo: El Passing Shot
es una de las jugadas mis eficaces de
Emilio. Los saques, contra mas for-
zados sean para el adversario, mejor
irdn, puesto que su resto serd mis
defectuoso.




PROTECCION DE
PROGRAMAS

Os voy a mostrar un truco muy
efectivo para proteger programas, aun-
que a su vez es un poco “radical”.

El truco consiste en modificar el
registro 1 del VDP, en el que se
encuentra el desactivador de interrup-
ciones, que controla el teclado desde el
Basic, actualiza la variable TIME, etc.

Como contrapartida si queremos
leer el teclado mientras la interrupcién
esti desactivada se tendri que acceder
directamente al PPI. Para ello se ha de
realizar el siguiente poke: POKE
&H3EQ, &B1100000. Después vendra
una instruccion SCREEN para iniciali-
zar el ordenador en el modo de panta-
lla que se desee.

Para desactivarlo se tendri que reali-
zar el s'ﬁuiente proceso para cada

modo gréfico:

En SCREEN 0... POKE &HF3E0,
240: SCREEN 0

En SCREEN 1... POKE &HF3E0,
224: SCREEN 1

En SCREEN 2... POKE &HF3EQ,
224: SCREEN 2

En SCREEN 3... POKE &HF3EQ,

232: SCREEN 3
Jorge Cabezas
Sant Joan Despi
(Barcelona)

ENCENDIDO DE
CAPS POR SOFT

La tecla de las may1sculas (CAPS) se
puede encender por software con:
OUT &H8AA,55. Para apagarla por
software también se hace con: OQUT
&HBAA, 255.

Angel Tarela Dobarro
Santiago de Compostela
(La Coruna)

Los interesados en par-
ticipar en esta seccion,
ueden enviar sus descu-
rimientos en programa-
cion a:

MANHATTAN
TRANSFER, S.A.
Seccion: Trucos del

programador
Roca i Batlle, 10-12, bajos

08023 Barcelona

VOLCADO DE
PANTALLAS DE
CARGAEN
IMPRESORAS
PLOTTER

Casi todos los juegos tienen una
pantalla que se ejecutard mientras éste
se carga. Gracias a este sencillo progra-
ma se pueden imprimir estas pantallas
en una impresora plotter.

INSTRUCCIONES: Primero copia
el programa y silvalo con SAVE
“V(gLCAD” (Return). Hecho esto se
ejecuta con RUN. El programa pedira
que cargues el juego que contiene la

antalla de presentacién en la que estis
interesado. Pon el cassette del juego y
pulsa PLAY en el magnetoféno. El
juego cargarid normalmente hasta que
salga la pantalla de presentacion. El
cassette se parara y se mostrara durante
unos segundos la pantalla en cuestién.
Después pon en marcha la impresora,
el papel, pulsa una tecla y la pantalla
serd volcada poco a poco en el papel.

NOTA: Hay algunos juegos con los
que este programa no funciona, ya que
estin protegidos. Puedes saberlo si
cuando cargas la pantalla ésta no apare-
ce o el juego sigue cargando como si el
programa volcador no existiera. Por
norma, este programa no funciona con
los juegos en los que salen rayas en los
bordes...

10 REM IMPRESORA DE PANTA-
LLAS DE CARGA

20 REM SOLO APTO PARA IM-
PRESORAS PLOTTER

30 CARGA DE PANTALLA

40 CLS: COLOR 15,1,1: KEYOFF:
SCREEN 0

50 LOCATE 2,1: PRINT “VOLCA-

D8R DE PANTALLAS DE JUE-
GOS”

60 LOCATE 4,8: PRINT “INSER-
TA EL JUEGO QUE CONTIENE”

70 LOCATE 4,10: PRINT “LA
P}J\'&NTALLA A IMPRIMIR Y PUL-
S »

80 LOCATE 8, 12: PRINT “PLAY
EN EL CASSETE..”: BLOAD
“CAS:”: GOSUB 250

90 FOR I=1 TO 2000: NEXT: CLS:
SCREEN 0
100 LOCATE 8, 10: PRINT “Y PUL-
SA UN TECLA...”: A$=INPUT$ (1)
120 GOSUB 250
130 REM VOLCADO DE PANTA-
LLA
140 LPRINT CHRS$ (&H1B)+“#”
160 FOR Y=0 TO 192
170 FOR X=0 TO 250
180 IF POINT (X, Y)=1 THEN
LPRINT “R3.0”: GOTO 210
190 LPRINT “R3.0”

210 NEXT X
220 LPRINT “R-753, —3”
230 NEXT Y
250 RUN
250 SCREEN 2: X=PEEK (64703!) +
256 * PEEK (64704!): DEFUSR = X:
U=USR(0): RETURN
Joaquin Vidal - Senglar Cracker
Sant Gregori
(Gerona)
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' COMPLETA TU HEMEROTECA DE PROGRAMAS!!

* UNDADICION
PARA COLECCIONISTAS

“E

i

sy (o e
¥ T— 1
SPACE MANBOW

& e

) Comamr e b

N.% 61 - 375 Pras. N.% 62 - 375 Pras. N2 63 - 495 Pras. NO 64 - 375 Pras.

PIDELO HOY MISMO!

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

j_Si, deseo recibir hoy mismo los NUMEros ........c..ccooovevveeoiiieeeeeeeiee de MSX CIL.UB DE PROGRAMAS, libre de—l

] gastos de envio, por lo que adjunto talén n.° ... del Banco/Caja  ....ocoovovoveviicieccceeeee

| porel Ipoite 48 cannunnssiaseRE s ptas. al portador barrado. '

} NOMBRE ¥ APELLIEIS ..o mmmmomaassmssvimmsas oo o oo oo s i s S s e sl |

| CALLE .o N2 CIUDAD .ot I
DP  sonvmmisssasars PROVINCIA: ivvivammmammmmasmissseies WELL:  ecremneenemersamsrirmssnssmsssasrisrsssansssassntsnssss




BIENVENIDOS A MRSXciub

UN SOFTWARE DE ALTA CALIDAD PARA MSX

e U-BOOT Semacional
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de simulacion subma-
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TEST DE
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s ORROn 5 My peligron
et fatal PYP 1000 Pray

N
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Nombre y apellidos

Direccion

Poblacion

] L SA—— 500—
CJUBOOT ...vovvves 700—
[JLORD WATSON .1.000—
T L D . . 900.—
CJEL SECRETO DE LA PIRAMIDE ... Ptas. 700,—
CJSTARRUNNER ......cvvvomnnenroones Ptas. 1.000,—

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!

QUINIFLAS. £ mas completo programa de quinselas
ahora adaptado 4 s
Iga, de a0enion, et Canat 0o = wempre | uenon
de wene OVP 1000 Pn

W8 on miadnnia oo b

L SECRETO DE LA PIRAMIDE. Atrevido |uego de
aventura 4 iraves de loy misienos y pehgros que en-

STAR RUNNER Convirete n e aucas plcto
feeselr yucha s, 4 tavs def Bgerepa
o Daurus. Dm pantails

crenanos bhermcon palos deuna g
e e Sl PVE 100

=i
révele w puedes! PVP. 200 Py

IPE Ayuda al audar Guillermo & salie del L

4 Vampity, soneando murcielagos, lantasmas.

uego terronhcamente entretenida para que
muedo PP B0 P
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i mision. Diez tiveles de dificul
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CON GARANTIA
TANHAT TAN TTRANGF
GAMES TUTOR (). Cuatro juagos de siem-
pre. ahora listables pars que puedas

apren-
der & programar al Mo quA pasas estu-
pendos ratos agarrado @l joystick

cp Prov.
[JTESTDE LISTADOS.................. Ptas. 500,—
[JHARD COPY .500,
[CJMATAMARCIANOS ............... Ptas. 900,—
] DEVIL'S CASTLE
[CJMADFOX ...........

CIVAMPIRO

Ptas. 70,— Remito talon bancario de Ptas.

firs y o8-

quiador. PVP. 650 Ptas.

Tel.: |
CISKY HAWK.  ..occimsmmsassssinsss Ptas. 1.000— |
CITNT e ... Ptas. 1.000—
CJQUINIELAS ... . Ptas. 1.000,— |
OWILCO ...cocvevee. .. Ptas. 900,— |
[JGAMES TUTOR Ptas. 650— |
[JENSAMBLADORRSC (cass.) ... Ptas.3.000—

" Ala orden de Manhattan Transfer, S. A.




