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ATENCION A TODOS LOS USUARIOS
DE MSX. YAESTA ALA VENTAEL
PROGRAMA QUE TODOS ESTABAMOS
ESPERANDO

RSC SOFTWARE presenta su nuevo programa (en version CATALANA o CASTELLANA)
UTILS, un diskette de utilidades, imprescindible en cualquier sistema informitico y del que los
poseedores de un MSX con unidad de disco no habian podido disfrutar hasta hoy.

El programa UTILS permite de manera muy sencilla, manejar completamente un diskette y los
ficheros contenidos en él. He aqui un resumen de sus miltiples funciones:
COMPATIBILIDAD = Garantizada para cualquier MSX (1, 2, 2+) de al menos 64 K de memoria
RAM, incluido Spectravideo 738 X’PRESS.

MANUAL = A pesar de su ficil manejo, para el que no se precisa conocimiento alguno de
informitica, el programa va acompafiado de un completo manual de instrucciones.
DISQUETERAS = Permite trabajar con tantas disqueteras como haya instaladas dentro y fuera
del ordenador.

COPIAR = Borra cualquier programa que haya sido seleccionado, simplemente pulsando la tecla
RETURN. Se pide confirmacién a fin de evitar errores.

RENOMBRAR = Puede cambiar el nombre de uno o varios programas de la manera mis sencilla.
FORMATEAR = Formatea los diskettes por una o dos caras, dependiendo de la unidad o
unidades utilizadas.

DIRECTORIO = Selecciona la unidad por defecto, mostrando el directorio del diskette (nombre,
tamano, fecha, hora, etc.) que haya dentro de la misma.

ORDENAR = Ordena todos los programas del directorio de un diskette (por orden ascendente o
descendente) a elegir entre: tamafio, nombre, fecha, etc.

DUPLICAR = Duplica diskettes, haciendo una copia EXACTA del original. Esta funcién es ideal
para copias de seguridad.

VOLCAR = Permite volcar en la pantalla todo el contenido de un diskette, sector a sector, o ir
directamente al sector que se desee. Se puede editar el contenido, modificarlo (a elegir entre ASCII
o Hexadecimal), volverlo a grabar o, por el contrario, anular la modificacién (y un larguisimo etc,
etc).

Todo ello y mucho mis, en un programa de ficil manejo, donde los ficheros a tratar se
seleccionan simplemente pulsando RETURN. Por supuesto, se puede regresar al BASIC en
cualquier momento.

No te pierdas la oportunidad (tal vez dnica) de poseer un programa de estas caracteristicas,
altamente profesional y de gran calidad, y apresirate a reservar tu copia de UTILS.




Editorial

TELIZNAVIDAD

frio hace por estos dias, dias que ape enrCasa y encender
nuestro MA para que nos haga cc 050tr08 or nuestra parte, te

acompafiamos con MSX-CLUE n numero espectal de Navidad con mis
paginas y crome

En nuestro“numero ¢ fL *lgi ! _'_.‘ LE DEL
JAPON, el cartug oadbiit | iy lasegunda

parte de METAE, GE: * | »=""'*'" UZyRUNE
MASTER I1. Realizamosee le pruebas del m .-"-"“5* + aparecido en
nuestro pais, el W 3.~ ....a A inferno.para los curiosos
que no se atreven a 7 eI rdenador. u\ n, de ensamblador
experimentara aseric cambios que la harin m igetiole” para et lector,
paséndose 2 llamar EENGUAJES MSX. También*comentai !m uno de los
mejores’ptof l"’ gtaticos aparecidos en MSX2, e ﬁm VIDEO RA
PHIC P AL, Y mucho mis que podras encontrar e  este ndn

,Pasa la pagina y sumérgete en el mundo MSX!

MANHATTAN TRANSFER




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

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

= S

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

/ _;/@_m—rw
‘ﬁ /
ey

ARKANOID 1I. 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.

HONAMY 1389

IR,

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

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

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

FPooay BO=-NILA2 9%~

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:

QPRSI RSN AR aR RN

DXrecciOn COMPICEAT " /. il ol s s ey il i das v da s b bmsa ey do e s dh s A0 Fois

N e R T T A i e o g el e R e e e L e o i PrOVINCIR: . o s

B o e S o el Tel:

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

gastos de envio. Expedicién de la mercancia minimo 7 dias desde la recepcién del talon.

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

08023 Barcelona




afio VI - N° 69 Diciembre 1990 - 2* Epoca

Sale el dia 15 de cada mes

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

Numero especial Navidad

3 EDITORIAL
Feliz Navidad.

6 MONITOR AL DIA

No estamos solos, los propios
usuarios montan sus fanzines.

7 OPINION
Al habla.

DEL HARD AL SOFT

Todas las duda de nuestros lecto-
res aclaradas por Willy y Carlos (o
Carlos y Willy).

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.

BANCO DE PRUEBAS

Probamos a fondo el més potente

de los ordenadores MSX2+: el
WAVY 70 FD.

BIT-BIT

El software mis actual: AFRI-

CAN TRAIL SIMULATOR,
LASER SQUAD y BUGGY RAN-
GER comentados con lupa.

23 LISTADOS

Este mes presentamos TRENAB,
un divertido programa enviado
por uno de nuestros lectores.

COLECCIONABLE
)] DEL JAPON
Tres nuevas fichas para el coleccio-

nable del que cada mes os venimos
haciendo entrega: SOLID SNAKE
(METAL GEAR II), el altimo éxito de
Konami, STARSHIP RENZDVOUS
y RUNE MASTER II. Ademis los
cromos en color de las paginas centra-
les se pueden pegar en sus lugares
correspondientes, quedando todo el
coleccionable en color.

COMPARACION
D%IR MSX CON

OTROS
ORDENADORES
Del Concurso de Articulos Periodisti-

COMO TERMINAR...
SHALOM

Por fin tus deseos se verin cumpli-
dos, Ramén Casillas explica los pasos a
seguir para poder concluir este compli-
cado videojuego.

Comentario del mejor de todos los
disenadores grificos para ordena-
dores MSX2: Final Video Graphics

Special.

4 UTILIDADES

5 LENGUAJES

Dejamos a un lado el Ensamblador

e iniciamos una nueva seccién es-
crita por el mismo autor, Eduard
Martinez, en la que se hablarin de los
diferentes lenguajes disponibles para
los ordenadores MSX. Iniciamos la
serie con el MSX-DOS, el sistema
operativo de disco para nuestros orde-
nadores.

TRUCOS Y POKES

Los dltimos descubrimientos de
nuestros lectores sobre videojue-
gos.

oG

Apartado sobre los trucos de pro-
gramacién abierto a la participacién de

todos.

TRUCOS DEL
6 PROGRAMADOR




NOVEDADES
DE ESTE MES

P ositive, nombre del ya conocido

grupo de programacion de vi-

deojuegos situados en Barcelo-
na, que seguro ya has oido nombrar a
través de éxitos como Manbo o Ratha-
ta. Puestos en contacto con Carlos
Baldich, directivo de Positive, nos ha
anunciado el lanzamiento del préximo
programa, llamado Mountain Bike Si-
mulator. Se trata de un simulador
debicicleta de la modalidad mountain
bike que tanto se esti poniendo de
moda en estos momentos. Por supues-
to cuando dispongamos de mis infor-
macién os la haremos llegar.

Monitor al dia

Klub h

nostar
AL '
RES

MSX con sede en

E Compostela edi
un f ara todoé sus so-
cios. El fanzme in uye las sec-
ciones ide el lector como son:
nov eskes soft para el estindar,
trucos, cargadores, pistas para
nclun'Po 'yyrelatos con tema de

fondo MSX Para poneros en contacto
con este club no teneis mas que
al siguiente nﬁmeto- (981) 59 08 63




BCN MSX CLUB

CN el nombre de un Fanzine

MSX, no contentos con llevar

solo esto, ahora lanzan al mer-
cado una revista en formato disco de
aparicién mensual, tanto para usuarios
dl; unidad de simple cara, como los de
doble. El primer niimero aparecido en
noviembre lleva noticias sogre la apari-
cién de scanners para MSX, repaso a
las cualidades de los MSX2+4 y un
largo etc.

También incorpora un programa
educativo para el aprendizaje de las
senales de trifico, programas de domi-
nio publico, intros de los préximos
lanzamientos de juegos MSX, una de-
mo porno, novedades de LASP, las
direcciones de importadores europeos
de productos para MSX como Sucom
Bélgica o MSX Global English Net-
work del Japén. En definitiva revista
en disco que el usuario necesita. Si os
quereis hacer con ella os podeis poner
en contacto con:

Angel Cortés

BCN MSX Club

C/Viladomat 37

08015 Barcelona

B

MSX-CLUB

CANADIAN

na nueva tienda hace aparicién
l | en la ciudad de Barcelona.
Posee ademis de todas las
novedades en cuanto a software se
refiere para todos los sistemas, incluido
consolas y cartuchos para MSX. Tiene
también un aula donde se imparten
cursos de informdtica para todos los
niveles. Ya puedes apuntar su direccién
en tu agenda:
Canagian
Avda. Mistral 25-27
08015 Barcelona

—

ca

L

CARTA
PROTESTA

ado que la anterior carta que envié “cayé en saco roto”, pruebo suerte
otra vez. Se que acabari en la papelera como tantas otras. Envio estas
lineas junto con la primera carta, de las varias que han aparecido en la
revista MSX-CLUB quejindose de Micromania.

¢ Micromania es ttil o pretenﬂe ser 1til e informar a todos los sistemas de
ordenadores, a una minoria, ni unos ni otros o un término medio? Bien, yo le
contestaré. Siendo como dicen una revista lider en Europa, s6lo son titiles a
ciertos sistemas, estando fuera el MSX. Y es que el MSX esta ahi, atin a pesar de
algunos. El MSX es en mi opinién, un muy potente ordenador. Aunque tenga
s6lo 64 Kb, se le puede sacar mucho mejor partido que a los 128 Kb del nefasto
Spectrum.

EI MSX es compatibilidad, es futuro. Tenemos todas las de ganar, ya que la
norma MSX ha sido adoptada por mis de 20 marcas diferentes de ordenadores.
Esto significa gran variedad de periféricos que se adaptan a la necesidad y
economia de cada usuario. También deberia significar gran cantidad de juegos
pero no es asi por desgracia, ya que estin “magxacando” el MSX con esas CEchosas
conversiones directas a partir de Spectrum y algunos ni eso. jGracias sefiores
programadores! Es que estin pasando un apuro econémico y no pueden pagar a
programadores exclusivos para MSX? ¢Sufren un déficit monetario o es que han
dejado de recibir la paga de los domingos?

Volviendo al tema. Me he incorporado a su revista a partir del niimero 6 y
NUNCA, NUNCA, NUNCA he visto comentado un juego para MSX. Es mis, |
no publican cargadores ni trucos. A falta de nuevos trucos, publiquen algunos de
los “publicados” anteriormente pensar.do en nuevos usuarios. Se lo
agrageceremos. Se lo agradeceremos. En mi opini6n en su revista hace falta una
seccion fundamental. Una seccién en la que los lectores puedan expresar sus
quejas. Quejas de los programadores, de las compaiiias de software, poder
expresar sus quejas. Quejas de los programadores, de las compaiiias de software,
poder felicitar o quejarse de la revista, ; por qué no? En su revista son: su
asequible precio (195 ptas), su gran extensién y su tamafio muy adecuada para
realizar mapas y ademds es en color. Si va a seguir ignorando al MSX, por favor
hagalo saber en su préximo niimero y dejaremos de comprar Micromania. Si no es
su intencion, por favor tenga en cuenta al MSX en su revista, haga comentarios de
los juegos para MSX,, igual que lo hacen para Spectrum, Amstrad, etc. Publiquen
cargadores y trucos para MSX. Si lo que necesitan es mas colaboracién de los
lectores, higanoslo saber, pero no se mantenga pasivos ante el MSX. Desaria ver
el resultado de estas lineas en su préximo niimero. Asi que reflexione sobre esto.
Espero una respuesta clara en su proxima revista. De no ser asi, creo que la venta
de su revista se vera reducida sensiblemente. Gracias.

Un lector
Bembibre (Ledn)




DEL HARD...

por Willy Miragall

¢Puedo conectar un MSX
a la impresora Amstrad
DMP3160? En caso afirma-
tivo, ¢se puede introducir el
programa HARDCOPY en
el que estemos trabajando?

A. Bermejo
Llinis (BARCELONA)

La impresora DMP3160 es
una impresora compatible
con IBM-PC. Esto significa
varias cosas: en primer lugar
que se conecta utilizando un
interfaz Centronics estdn-
dar. Dado que los MSX dis-
ponen de este interfaz la
conexion del MSX con la
impresora no deberia ofrecer
ningun problema. Para ello
basta un cable estindar de
impresora MSX (que puedes
encontrar fdcilmente en el
mercado) o bien construirte-
lo ti mismo con el patillaje
que nos indicas.

El hecho de ser una impre-
sora compatible PC implica,
ademds, que el set de carac-
teres de la impresora es el del
PC, y no el del MSX. Esto
provocard que no puedas im-
primir caracteres acentuados
y otros simbolos grificos al
imprimir textos.

En cuanto al programa de
hardcopy. Si te refieres a
nuestro programa de hardco-
Py, no deberias tener ningin
Zoblema para utilizarlo con

impresora. Caso de haber-
lo, bastaria con que repro-
gramaras los cédigos de im-
presora con la opcion que
para ello existe en el progra-
ma.

He adquirido hace poco
tiempo un ordenador MSX-
2, concretamente el VG-
8235. Este ordenador tiene
una sola unidad ductora de
discos. Al meterle al ordena-
dor discos con programas de
MSX-2 como Nemesis, Me-
tal Gear, 1942, King’s Valley

I1, etc. no se me cargan y se

me bloquea el ordenador, o
se vuelve al principio. Sin
embargo otros juegos MSX-
2 cargan, como Hydle o

Mega Chess.
Emi Curbelo Hernindez
Sta. Cruz de Tenerife (CA-
NARIAS)

El motivo de que los discos
no cargen puede ser muy
variado. Nos hace sospechar,
sin embargo, el hecho de que
los discos sean copias de car-
tuchos. Lo mds probable es
que la rutina de carga reali-
zada por los piratas sea inco-
rrecta (es lo mds normal) ﬂ
no detecte correctamente
configuracion de slots de tu
mdquina. Debido a esto no
conseguirds cargar los juegos
a no ser que cambies de
ordenador, o bien que los
desensambles y reprogrames
la rutina de carga, en Cédigo
Miquina.

Estoy interesado en com-
prarme un Amiga 500 o el
MSX-2 Plus FSAIWX de
Panasonic. El Amiga quedé
supercriticado en vuestro ar-
ticulo “Diario de un progra-
mador” (criticas que no
creeré hasta que lo vea con
mis propios ojos) pero hay
tres aspectos del FSA1WX
en relacién con el Amiga que
me preocupan.

1.-Sé que el Amiga trabaja
con una CPU de 16 bits.
¢De cuantos bits es la CPU
de FSA1WX?

2.~El Amiga tiene una re-
solucién maxima de 640 x
512. ¢Qué resolucién tiene
el FSA1WX?

3.~El Amiga dispone de
abundante software especifi-
co para él. ;Quién me asegu-
ra que dispondré de softwa-
re para el MSX-2 Plus?

Carlos Alén
As Pontes (LA CORUNA)

En primer lugar, y a titulo

personal, quiero desvincular-

me totalmente del articulo

- PR ST e

que comentas. No estoy en
absoluto de acuerdo con él.
Nunca me han gustado las
divisiones en buenos y malos
porgue normalmente no se
ajustan a la realidad. Cada
mdquina tiene su uso especi-
fico. Depende para qué quie-
ras dedicarla serd mejor una
u otra. Por ejemplo he lucha-
do infinitamente contra

uellos que afirman que un
AT-286 a 16 MHz con tarje-
ta VGA color, monitor Mul-
tishynch y disco duro de 40
Mb es mucho mejor que mi
MSX de primera generacion.
iDepende! Para un chaval
de 12 anos, por poner un
ejemplo, un MSX significa
una forma facil de entrar en
el mundo de la informatica.
Nada mas encenderlo tendri
el BASIC con el que tra-
bajar, y muchos cartuchos de
juegos son alucinantes com-
parados con lso juegos de
PC. En el PC, mi mads
encenderlo deberd aprender-
se toda wuna parafernalia
acerca del AUTOEXEC-
.BAT, del CONFIG.SYS,
sobre qué placa grifica tiene
Y con qué juegos es compati-

.ble. Luego cargar el BASIC

y no podrd utilizar la resolu-
cion maxima de su maquina.
Y finalmente si intenta hacer
un PLAY saldra por piernas
ante los desagradables chilli-
dos de terror que produce el
PC. Un poco exagerado; pe-
ro creo que te he hecho ver la
idea.

Volviendo a tu pregunta
te diré que el Amiga es una
mdquina con un hardware
excepcional, con un hardwa-
re (por mucho que diga Car-
los Mesa) mucio mejor que
el hardware de los MSX-2
Plus, incluso de las nuevas
versiones con coprocesador
que se estan anunciando.

Si hablas de juegos e inclu-
so de utilidades tampoco hay
color. Gracias a sus cuatro
coprocesadores y sus mds de
30 canales de DMA los grifi-
cos y el sonido en Amiga son
una delicia gracias a sus ca-
pacidades multitarea.

Sin embargo, y aqui viene
el pero, si lo que quieres es

programar en BASIC lo tie-
nes bastante Ipeor. El intér-

ete de BASIC de Amiga es

nto; pero que muy lento.
ﬂl?verse a Walf;)eés el texto
e ama llega a ser un
vergzg:o suplia%. Las faci-
lidades de edicion son pocas 'y
malas y ademads, el programa
luego se ejecuta lento, mu
lento. Los partidarios J:
Amiga te diran que un bucle
cuenta mds rapido que en un
MSX, y es verdad. Pero la
gestion de pantalla es tan
indeseable que deja por los
suelos todas sus demds ven-
tajas.

La ventaja del Amiga es
que existen varios BASIC.
Alguno es mejor que el origi-
gtltj; pero resulta incompati-

Programar en otros len-
guajes: C o ensamblador,
resulta todo un reto. Simple-
mente escribir la palabra
HOLA en una pantalla
completamente negra re-
quiere mds de media hora de
trabajo y 100 lineas de codi-
go en C. En ensamblador
desisti antes de conseguirlo...
Programar la misma opera-
cion en el BDS-C de MSX
requiere menos de 10 minu-
tos, en ensamblador menos
de 5.

Asi pues, no hay una res-
puesta directa acerca de si
Amiga o MSX-2 Plus. Si
quieres jugar, y nada mds,
comprate un Amiga. Si quie-
res programar en C con mul-
titarea, procesos gestores, li-
brerias definidas en run-ti-
me, etc. comprate un Amiga.
Pero si lo que quieres es
combinar la realizacion de
programas sencillos, los jue-
80s, y quizds alguna pequenia
gestion no te lo pienses ni un
momento: la solucion se lla-
ma MSX.

Respecto a tus preguntas
concretas. Aqui tienes res-
puestas concretas:

1-8

2.-Amuga: 640 x 512 con
4.096 colores. MSX2+: 512 x
424 con [19.256 colores!

3.—Nadie (pese a que
LASP promete hacer todo lo
que pueda).




;Cuando va a salir el
MSX3? :Sera compatible
PC? Si ahora mismo te com-
pras un MSX2+ ;tiene que
ser de importacion? ; Merece
la pena si todos los manuales
de referencia BASIC, MSX-
DOS 2.0, etc. vienen en ja-
ponés? ;Como se puede ac-
ceder s la informacion técni-
ca de estos manuales?

Luciano Santiago Judrez

Las Rozas (Madrid)

De momento no se tienen
mas noticias respecto a la
aparicion de un MSX3, aun-
que si del desarrollo de un
MSX2+ Turbo. Se trata, a
grandes rasgos, de un orde-
nador MSX2+ con las carac-
teristicas propias del ordena-
dor mds un co-procesador
matemdtico R800. Su unica
ventaja: la velocdad de ac-
ceso a los programas.

Con respecto a la compra
de un MSX2+ he de reafir-
marme en lo de siempre: su
unico importador es LASP y
sus manuales, ahora ya, se
encuentran en espanol. Si
quieres puedes importarlo ti
directamente, pagando por
adelantado claro y con el
problema de las aduanas;
decide que es lo que mas te
conviene. La informacion
técnica quizds te puweda ser
administrada por LASP, en
libro aparte, aunque lo veo
mads dificil.

Estoy realizando un estu-
dio sobre el mercado de la
informatica personal y nece-
sito que me deis algunas
cifras:

a) El numero de copias
que vende un juego espanol
en su version MSX.

b) El nimero de copias
que vende, aproximadamen-
te, un juego extranjero im-
portado.

David Garcia
(Valladolid)

Son cifras muy relativas,
pues depende de muchos fac-
tores. De todas formas inten-
taré orientarte en la medida
de mis posibilidades. Prime-
ro, un juego realizado en
nuestro pais, en su version
MSX, vende poco. Ten en

cuenta que el mercado esta

Por Carlos Mesa

en baja, dado que el usuario
tiene muy claro el que no le
interesan las conversiones
Spectrum.  Desafortunada-
mentre hasta los juegos de
aqui son conversiones direc-
tas. ;1.000? ;2.000 unida-
des? Creo que hasta incluso
menos, dependiendo de la
publicidad que se haya hecho
del producto.

Con los juegos de importa-
cion ocurre lo mismo, siem-
pre y cuando éstemos ante
conversiones. Te explico que
las “malditas conversiones”
no se realizan en su fmis de
origen, por lo general suelen
ser encargadas aqui; dada la
infima calidad de algunos
grupos de programacion asi

uedan los resultados. Con
705 cartuchos de importacion
ocurre todo lo contrario. To-
do lo que llega se wvende,
bab!anja en plata, mds si es
Konami, mas si las instruc-
ciones no vienen en Japones
sino en inglés, mds si la
tematica es de accion.

Poseo imagenes digitaliza-
das que quisiera enviar a
vuestra revista, para la con-
feccion del coleccionable,

ero éstas se encuentran en
Formato cassette. Como es-
ecificibais que os enviarin
Exs mismas en soporte disco,
mi pregunta es si también os
sirven en otros formatos.
Oscar Pérez
(Barcelona)

Una pregunta wun tanto
absurda... pues claro que nos
sirven. Lo de las imagenes
digitalizadas fue algo que
pensamos entre Pere y uno
mismo, para aportar algo
mas de personalidad del lec-
tor a fz creacion de wuna
seccton favorita. Total, para
anadir cualguier foto de re-
lleno porqué no algo mas
personal.

¢Donde puedo adquirir
los juegos King Leonard y
Profanation?

Ginés Ramos
Lorca (Murcia)

King Leonard aparecio en
c:zrtucio ¥ anta bajo el sello
Mind Games. Prueba a lla-
marlos por si tienen algo en
stock. Profanation es de Di-

namic y seguro que todavia
te lo pueden facilitar directa-
mente; este ultimo juego ha
saltdo en wvarias recopilacio-
nes de esta compania. De
modo que no te sera dificil
encontrarlo en alguna tien-
da.
¢Esta pensando Konami
en la continuacion de la saga
Nemesis o algun otro juego
similar?
Cosmos Club
(Granada)
Te confirmo que si, que
habra una cuarta parte de la
serie Nemesis. En cuanto a
nuevos juegos de naves espa-
ciales, por lo pronto ahi tie-
nes a ?ace Manbow, del
que todavia nos queda la
segunda parte de un mapa
por publicar; tambien esta...
Gracias por los elogios de
Jesis y sus comentarios (que
no hago aparecer en tu pre-
gunta por falta de espacio),
del que lamentablemente y
por cuestiones de tiempo ha
debido de retirarse, pero que
estoy seguro te agradecem‘.
¢Dénde puedo conseguir
los juegos Demonia y Rise
Out 2?
Carlos Troncoso
Alcald de Guadaira
(Sevilla)
Tanto el uno como el otro
pertenecian al antiguo cata-

ver si le: quedan existencias
todavia.
¢Existen los siguientes
juegos en version MSX en
cinta: 1942, Super Mario
Bros, Super Wonder Boy 11,
Gryzor y Teenage Mutant
Ninja Turtles?
Javier Martin
(Granada)
Primero de todo: no estan
para cinta, como tu dices.
Solo se encuentran algunos
para cartucho. Si los has visto
en disco es que porque han
sido pirateados; pero claro,
como estamos ante mega-
ROMs, no pensaras que con
su capacidad pueden pira-
tearse en anta. ;Disponi-
bles? 1942, por supuesto;
Gryzor, también, lo vende-
mos nosotros; del Wonder
Boy existen varias versiones,
no sé si la que tu comentas es
una de ellas; Super Mario
Bros, nt hablar, es de Nin-
tendo y solo se encuentra
para consola (no obstante, si
que tienes una primera parte
que aparecio bajo el sello
Ocean); las TMNT, pese a
que es una Konami puro, las
originales solo estan en coin-
OE... se rumorea que el cartu-
cho pronto estara disponible
(también puede que haya
una version en anta conver-
sionada en nuestro mercado
espanol, proximamente).

logo de Discovery. Prueba a
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@®COMPRO cartucho FM-PAC en
buen estado de funcionamiento,
recio a convenir, José Gervilla
no. C/ Arbolo 2-1 25001 Lérida.
Tel. (973) 20 19 67. CP1. '
VENDO impresora Panasonic mo-
delo PK-1081, compatible con IBM
MSX. Nueva, con poco uso.
recio 40.000 ptas. Llamar a Jo
Maria, tel. (93) 332 78 59, noches de
19 a 22 horas. CPI.

* VENDO Q-Bert por 3.500 ptas.
casi nuevo, contra-reembolso y con
gastos de envio pagados. Abel Na-
varro, C/ Francesc Macia 80, 1° 5%,
08830 Sant Boi (Barcelona) (93) 661
3892, CPL:

VENDO ordenador MSX Sony
HBF 700 con unidad de disco
incorporada, monitor fésforo verde
Philips, ratén, joystick, cables sali-
da TV, manuales y juegos. Todo
por 90.000 ptas. (separado a conve-
nir). Tel. (96) 283 95 99 en horas de
oficina. Ennque. CP1.
PACKS MSX: impresora Sony
PRIN-MO09 (matricial, 80 caracteres
r segundo, varios tipos de letra,
etra de alta calidad...) por 45.000
ptas., regalo dos procesadores de
textos en cartucho (Homewriter de
Sony ¢ Ideatext de Idealogic) y el
disenador grifice Print LaE de So-
ny. También vendo ordenador So-
ny HB-55P mis ampliacién de 64K
de Spectravideo, cassette especial
para ordenadores Panasonic RQ-
8100, varios libros de programa-
cién, un joystick Konix, 120 pro-
gramas originales, todo por 40.000
ptas. Interesados llamar (948) 24 97
74. CP1.

®OCASION vendo ordenador
MSX2 Philips NMS 8245 con 256 K
y 720 K de disco. Unidad de disco
3,5 pulgadas y dos ranuras para
cartucho, mis monitor Philips fos-
foro verde de 12 pulgadas, libros de
instrucciones, revistas MSX de to-
das las editoriales, joysticks, 40
juegos originales (entre ellos Foot-
ball manager, Aventura Espacial,
Hostages...), dos disquetes uno de
10 programas Serie E)ro y el otro
con dos programas (Corsarios
Mutant Zone), euroconector, cable
q_ara MONItor ¥ otro para cassette.

odo estd nuevo y su precio es de
82.000 ptas. Ref. Miguel Alboes
Ogaya, ¢/ Dos de Mayo 19, 3° 5%
Gandia (Valencia). CP1.
\andNDO Miatjsubishi ML-G3 a::;-
iado y regalo 200 pro; as de
X2. Todo por 45.800gﬁ£. Jose
M*(947) 21 49 54. Llamar gc 14:30a
15:30. CP1.
COMPRO impresora MSX com-

atible con ordenador MSX2 HB-

7008, a ser posible uno de estos
modelos: Philips MS 1421-00, Phi-
lips VW 0030 (Letter Quality Ma-
trix) o Sony PRN-M09. Llamar de
16,30 a 17,30 de Lunes a Jueves a
Jests Ruiz al (958) 11 48 18. CP1.
SOLO por curiosidad llame a
Asier. Se vende mis de 20 juegos
originales a precio de risa: Angel
Nieto, Mundial de Futbol, Colosus
4 Chess... Precio a convenir, tel.
(943) 88 07 75. CP1.

* VENDO ampliacién de memoria
Sony de 64K por 8.000 y amplia-
cién de 16K por 4.000. Tambi
vendo los siguientes cartuchos:
Track & Field (1.000), Soccer
(1.000), Sky Jajuar (1.000), Goo-
nies (2.000), Knightmare (2.000),
The Maze of Galious (3.000), F1

Spirit (3.000), Salamander, (3.000), (®

emesis 2 (3.000), Tarjeta Jet Set
Willy mas adaptador (1.000) Chess
Sony (500), Choolifter (500), Su-
riper (500), estos tres altimos
os vendo todos juntos por 1,000.
Juegos originales en cinta como
Navy Moves, Robocop, Out Run,
Paris-Dakar, Haunted House, etc.
por 250 c/u, packs A toda miqui-
na, Top by Topo, Erbe 88 por 400
c/u (o los 3 por 800). Interesados
llamar al (986) 50 27 99 6 escribir a
Agustin Caneda Amereiro. Avda.
Dr. Touron 14, piso 4°. 36600
Villagarcia de Arosa. Pontevedra.
CP1.

®CONTACTO con usuarios de
MSX2 para intercambiar ideas, jue-
gos, etc. También vendo Jer Set
Willy (cartucho adaptador —tarjeta
Bee Card) por 3.000 pras. Jordi
Rotllin. Ap. de correos 140.08320
El Masnou (Barcelona) Tel. (93) 555
06 19.CP1.

BUSCO cartucho FM-PAC por
haberse agotado. Pagaria precio ori-
inal, el mismo que te costs. Llamar
e 18,30 2 23,00 h. al tel. (977) 61 32
46. Antonio Manuel, CP1.

+ ATENCION: cambio 15 juegos o
mis por cartuchos como Vaxol,
Golvellious y The Phantasm Soldier
(sélo zona). Escribir a José Luis
Lépez Campoy. C/ Alberto Sevilla,
Ed. Yacarta; 2 esc -6- B.30011
Murcia o llamad al 26 70 61. CP1.

* COMPRO ratén para conectar a
mi MSX2 Philips NMS-8250. Tam-
bién vendo ordenador Sony HB-
75P y unidad de discos HBD-50 de
500K todo por 35.000 ptas. Intere-
sados ponerse en contacto con:
Juan Pascual, C/Albacete 44, 46007
Valencia. Tel. (96) 380 23 83. CP1.

@CAMBIO

- VENDO

Sﬁrum’ +2A 128K
r cartucho FM-PAC MSX, tam-
ién lo cambio por 3 cartuchos
mega-rom o lo vendo por 20.000
pm.'-ng'alomzinph- Gunstick, un
joystick y mas de 100 juegos, un |
ano de uso. hmﬂm-ﬁﬁ o
escribir a: Ismael Rubio Lillo. C/
Salvador Montesinos 19 E-1 2°
C.03550 San Juan (Alicante). Tel.
(96) 565 71 67. CP1.
CAMBIO el cartucho American
Truck por el cartucho R-Type u
otro cartucho de Konami que haya
salido después de Nemesis. Tam-
bién puedo cambiarlo por los si-
ientes cassettes: Aspar, Mach
ay2, Las 3 Luces de Glaurung,
Head Hover Hells, Exerion, Knight
Lore, Time Curb, Robber y Tai-
Pan, Si te interesa llama al (93) 751
26_[%21_\{ regunta por Bernat. CP1.
A ICION: cambio todos estos
juegos en disco por cualquier cartu-
cho MSX2; Sky Jaguar, Super Co-
bra, TH'cnnis,sTimc ilot, e!_Cl:'joo-
nis, Hiper Sports 1, 2 y 3 Hi
Rally, Golf, Frogger. Soccer, &t
mic Bakery, Circus Chalie, Mon-
key Academy, Magical Tree, Mo-
pyranger, Pippols, Ping Pong,
Qbert, Roadfighter, (todos ellos de
Konami y con Game Master). Inte-
resados ponerse en contacto con: |
Ignacio Blasco Miguel. C/ Moncasi
30, 6° C. 50006 Zaragoza. Tel. (976)
27 80 12, CP1.
VENDO ordenador MSX2 Philips
NMS 8250 cen unidad de disco,
cassette, joystick, programas, Msx-
Dos y Home Office2 con todos los
libros (sin monitor) por 70.000 ptas.
Llamar al tel. (973) 24 17791 de 9a
11 noche. CP1.
VENDQ o cambio miquina elec-
tronica como las de los bares, con
ordenador Canon MSX, medidas
58x53x135 cm. Incluye monitor a
color y dos mandos integrados en el
mueble. Tiene cuatro tomas de co-
rriente, audio-video y euroconec-
tor. Tel. 27 80 12 de Zaragoza,
preguntar por Nacho. CP1.

ordenador Dynadata
MSX DPC-200, monitor verde a/v
modelo Dyna 1200,2 cartuchos, va-
rios juegos originales en cinta y
manuales. Todo por 21.000 ptas,
escribir a: Antonio Plaza de Diego
C/Barcelé, 6, 2°. 28004 Madnd.
CP1.
CAMBIO cartucho Senjyo Eor
cualquier otro cartucho MSX. Lla-
mar al (976) 27 80 12 y preguntar
r Nacho. CP1.

'RESORA plotter, cuatro colo-

res, casi sin usar, vendo por 20.000

tas. o programa de grificos.
) _;94??'« 85 9. Edorts, CPI.
DO ordenador MSX2 Philips
VG-8235 con 256K de RAM, mais
monitor fésforo verde, mds unidad
de disco 3,5 y 10 diskettes con 50
juegos. Manuales, libros y emba-
ajes. En el mas perfecto estado.
Todo por 79.000 ptas. Llamar al tel.
(93) 674 68 64 (noches) y preguntad

r Albert. CP1
G,ENDO ordenador MSX2 Sony

FP-500 con impresora SV-3100 y
monitor Sakata (fosforo verde), cas-
sette y cartucho Logo. Varios jue-
gos en disco y cassette. Manual de
usuario del ordenador e instruccio-
nes de uso. Todo por 70.000 ptas.
Interesados llamar al (93) 674 13 67
wreg:(:;ur r Guillermo. CP1.

* VEN ordenador MSX Sanyo
MPC-64, cassette Euromatic, bas-
tantes juegos, todos los cables, joys-
tick Quitshot2 turbo, barato, precio
a convenir. También vendo cartu-
cho Nemesis 3 por 4.500 pras. Mi
direccién es: Juan Antonio Ruiz
Espino, C/ Baixada Tarres 10, 1° 2%
08830 Sant Boi (Barcelona) Tel. (93)
652 30 84. CP1.

* VENDO ordenador Toshiba HX-
10, 64K en perfecto estado y casi sin
usar. Con cables y cassette Sony
para ordenador. l{egalo 5 cartu-
chos: Nemesis II, Maze of Galious,
Guardic, American Truck y Super
Cobra. Regalo también un joystuck
y las cintas originales Game Over,
Hercules, Nonamed, Spirits, Bat-
man (el juego de la pelicula), Ram-
bo III, Barbarian II, Gauntlet,
Rock’'nRoller, Capitin Sevilla, Out
Run, Temptations, Colt 36, Altered
Beast, Army Moves, Turbo Girl,
Fernando Martin, Phantis y mis.
Precto a convenir, porque quiero
venderlo lo mas pronto posible.
Llamar al tel. (911) 21 35 46 6
escribir a: {uliin Goémez de la Fuen-
te, C/ Alanun 28, 6> C. 19005
Guadalajara. CP1.

*SE VENDE ordenador MSX Ca-
non V-20 con cassette Brigton CT-
600, 11 juegos en cassette y el
cartucho de Konami Green Beret,
revistas MSX-CLUB y MSX-EX-
TRA mis libros de Basic, todo por
s6lo 25.000 ptas. Llamar al (94) 437
56 38 6 mandar una carta a la
direccién: José Luis Hormigo. C/
El Parque 6, bajos. 48901 Barakaldo
(Vizcaya). Sélo Pais Vasco y alrede-
dores. CP1.

COMPRO cartucho de ampliacion
a 80 columnas de texto y todo tipo
de utilidades para MSX, muy espe-
cialmente si se trata de un buen
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Especial para nuevos
usuarios.

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

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

BASES

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

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

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

4.° Las mejoras a los pro-
gramas se considerarin
una aportacién al mis-
moy se publicarinenla
seccién Linea Directa.

PREMIOS

5. MSX CLUB premiara
aquellos  programas
publicados con 2.000
pts.

6.° MSX CLUB sereserva
el derecho de abonar
los premios en 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
serd inapelable.

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

SENSACIONAL

1. CONCURSO DE MINI PROGRAMAS
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Banco de pruebas: Por J. Romero

MSX2+ WAVY 70 FD
FLULTIMONINJA

Gracias a LASP, su importador
exclusivo, podemos disfrutar

del mas espectacular de los
MSX2+.

a familia de los ordenadores

MSX2+ crece rapidamente. Ya

son varios los modelos apareci-
dos en nuestro pais, como el PANA-
SONIC FS-A1WX. Las especiales ca-
racteristicas de este ordenaé)or, mis de
19.000 colores, sonido FM PAC con
nueve canales FM, le convierten en un
duro contrincante frente a las méqui-
nas de 16 bits, de las que nada tiene que
envidiar y mucho que decir.

Tal vez el MSX2+ WAVY 70 FD
sea un ordenador caro, pero esto es
debido al aumento de costes debido a
su importacion. Pero es un ordenador

ue vale la pena adquirir, siempre que
l:seemos estar a la altima en el mundo
MSX.

ASPECTO EXTERNO

No hay nada mis que verlo para
dejarse embaucar por e1 aspecto fisico
del ordenador, una verdadera maravi-
lla. Posee 89 teclas de tacto profesional,
dispone de teclado numérico separado
con los signos de las operaciones mate-
madticas mis comunes, las cinco teclas
de funcién y edicién (INS, DEL, BS,
CLS HOME y STOP).

Los cursores estin separados de tal
forma que se permite acceder comoda-
mente a ellos. Van rotuladas con el
caracter correspondiente en ja]ponés.
Dispone también de una tecla que

ermite pasar a escritura normal o
ji. Ademis viene con un pequefio
rograma en disco que permite sacar
ras vocales acentuadas y ll; “N”, carac-
teres que se echan a faltr en el teclado
que de esta manera su falta queda
solucionada.
En su lado izquierdo observamos un




par de slots para cartuchos y a su
costado los tres leds, que por orden,
indican si esti encendido el ordenador,
si escribimos en kanji y si lo hacemos
con mayitsculas. En f; parte frontal
podemos ver una tecla deslizante, que
cuando mis la llevemos a la derecha
mis velocidad de autorepeticién tendri
la tecla Space (muy dtil para juegoii).

También se encuentra la tecla de
Pause con led incorporado indicando
cuando es activada y la unidad de disco
de 3,5 pulgadas de doble cara y 720K
de capacigad. Ademis también esti
disponible el mismo modelo pero con
otra unidad més de idénticas caracteris-
ticas. En su parte trasera podemos
observar la salida para impresora Cen-
tronics, asi como el conector RGB
(que permite conectar el aparato a
monitores del mismo tipo, consiguién-
dose asi una gran calidad de imagen)
ademis de las salidas de RF. Video y
Audio.

También se encuentra el cable que
alimenta al ordenador y el interruptor
ON/OFF. En el lateral derecho vemos
un par de conectores para joystick, el
boton de reset y el par de conectores
para joystick, el boton de reset y el
conector para cassette, que permite
cargar el abundante software que po-
seen los MSX en cinta,

GRAFICOS

Una de las cualidades mis espectacu-
lares del WAVY 70 FD en su capacidad
grifica. Incorporar cuatro nuevos
SCREENS (del 9 al 12) ademis de la
revolucionaria técnica YJK que permi-
te el uso simultineo en pantalla de
i19.268 colores! Es dificil diferenciar
una digitalizacién para MSX2+, usan-
do la técnica YJK, de la correspondien-
te fotografia, verdaderamente increible.

SONIDO

Si los grificos son uno de los puntos
fuertes de los MSX2+, el sonido no lo
es menos. Posee el FM CHIP disenado
exclusivamente para el procesamiento
y generacién de misica. Dispone de
nueve canales sintetizados electrénica-
mente en forma FM (modulacién de
frecuencia), alcanzando una fidelidad
inimaginable en un ordenador perso-
nal. Incorpora ademis el MSX MUSIC
BASIC, una extensién del BASIC que
permite emplear adecuadamente qlas
capacidades del nuevo procesador so-
noro, que cuenta con 64 instrumentos
y 16 ritmos. Las nuevas instrucciones
son: _MUSIC, _VOICE, _VOYCE
COPY, _TEMPER, etc. todas ellas
tan ficiles de utilizar como lo es
programar en BASIC.

BASIC
Si bien el BASIC de los MSX2 era
con diferencia uno de los mis potentes
BASICs del mercado, el MSX BASIC
3.0 deja en ridiculo espantoso a todos
los de 16 bits. Desde el BASIC del
MSX2+ se puede llegar a realizar cosas
que uno pensaba que sélo se podian
hacer en ensamblador: imprimir en
pantalla un texto en japonés, realizar
una melodia usando los 9 canales y los
63 instrumentos digitalizados o reali-
zar un SCROLL horizontal, vertical o
diagonal pixel a pixel con toda rapidez.
| WAVY 70 FD incorpora ademis
en ROM en MSX-KUN-BASIC un
compilador de BASIC que acelera los
programas entre {15 y 100 veces! Las
nuevas instrucciones que acompaian al
compilador son: _RUN, _TURBO
ON y _TURBO OFF. El motivo de

Es dificil diferenciar una
digitalizacion para MSX2+,
usando Ja técnica YJK.

incluir estas dos idltimas instrucciones
se debe a que el compilador es incom-
patible con algunas instrucciones del
MSX-BASIC. Cuando dispongamos
de un progrma que haga uso de tales
instrucciones se coloca delante _ TUR-
BO OFF y después de ella, _TURBO
ON. Para correr el programa con el
compilador sélo hay que interponer en
el comienzo del programa la orden
—RUN, ejecutindose este a una veloci-
dad mucho mis elevada.
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MSX-DOS Y DISK BASIC

Y es que no le falta nada. Viene de
fiabrica con el MSX-DOS, el sistema
operativo de disco es muy similar al
MS-DOS de los ordenadores PC. Con
sus instrucciones podemos manejar
nuestros ficheros de nuestros discos
con total facilidad y rapidez. Podemos
borrar, renombrar, grabar ficheros,
etc. tanto desde el MSX-DOS como
desde el DISK BASIC, sélo cambiando
la sintaxis de algunos comandos.

PROGRAMAS PARA MSX2+

Por el momento no se encuentran
disponibles en grandes cantidades, pe-
ro gracias a las cualidades antes men-
cionadas, las casas niponas estin tra-
bajando al maximo para satisfacer las
necesidades del usuario. Ya estin dis-
ponibles exclusivamente para MSX2+
el F1 SPIRIT 3D SPECIAL (KONA-
MI), LAYDOCK 2 (T&E SOFT) y el
disco B de STAR SHIP. Ademais de
estos, hay otros titulos que al cargarse
en un MSX2+ mejoran con algunas
imagenes digitalizadas o el texto que
aparece se traduce del inglés al japonés.

El F1 SPIRIT 3D SPECIAL es una
simulacion tridimensional de férmula
1. En el primer disco podemos obser-
var la presentacién compuesta por una
digitalizacién de un coche de competi-
cidn y su posterior puesta en la pista.
Ademais nos da la posibilidad de cam-
biar de motor, marchas, el color de la
carroceria... Nos solicita nuestro nom-
bre y también el circuito en el que
queremos participar. Un buen progra-
ma que podia haﬂer dado mucho mis
de si.

LAYDOCK 2 es el clisico arcae
espacial de uno contra todos. Al co-
mienzo del programa podemos disfru-
tar de una pantalla y voz digitalizadas,
ademis de toda una secuencia de ani-
macién protagonizada por nuestra na-
ve, desde su preparaci6n hasta su salida
al espacio exterior, todo ello ameniza-
do con una espléndida banda sonora.

STAR SHIP en su disco B, encon-
tramos una extension para ordenadores
MSX2+. La mecinica del juego consis-
te en desprender de toda su ropa a una
bella mujer. Para los aficionados a este
tipo de juegos, les dirijo al COLEC-
CIONABLE DEL JAPON de este
nimero.

Y de momento esto es lo que hay,
pero sin duda habri mis y nosotros
estaremos al tanto.

CONCLUSION

“Y el ave Fenix renace de sus ceni-
zas...”. Y es que cuando nuestro queri-
do MSX2 comenzaba a sentirse ostiga-
do con tanto “16 bits”, llega por fin su

digno sucesor, el MSX2+, el hermano
mayor totamente compatible que colo-
ca al MSX en el lugar que le correspon-
de, a pesar de que “otros” no quieran
reconocerlo. El WAVY 70 FD es un
ordenador que gracias a sus cualidades
grificas y sonoras lo colocan delante de
otros ordenadores, en teoria mis es-
pectaculares, como son el ATARI y el
AMIGA. Si los usuarios de estos orde-
nadores son neutrales y no se dejan
llevar por el corazén, tendin que
reconocer que este es un MUY BUEN
ordenador y que sus ordenadores no
podrin darle esos juegos japoneses,
esos juegos que te tienen metido un
mes en la habitacién y todavia no
hemos descubierto para que CON...
sirve esta llave o donde llenar el canta-
ro con ese agua que buscamos y no
encontramos. En definitiva, el MSX
NO ESTA MUERTO, a pesar de que
alguien diga lo contrario y prueba de
elFo es el MSX2+ WAVY 70 FD..
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GAMES
TUTOR (I)

CON GARANTIA

™ Nombre y apellidos 1
Direccion ; |
Poblacion cp Prov. Tel.: '
[OKRYPTON ..coooviiiiiiiinnnnnainees Ptas. 400—  []TESTDELISTADOS.................. Ptas, 400— [JSKYHAWK ... Ptas. 800— |
CJUBOOT ...ccccmimiunmmminissanicsaninns Ptas. 560.— []JHARDCOPY ......... Ptas. 2.000,— L e R RO SRR A Ptas. B800,— |
CJLORDWATSON ....cc.cocvununanes Ptas. 800—  [J]MATA MARCIANOS Ptas. 720—  [JQUINIELAS .......oocovomrvmmcnniien. Plas. 800,— '
OLOTO ..ooiieieiciiciiisnnirennenas Ptas. 720— []DEVIL'S CASTLE ... Ptas. 720— COWILCO ..coooveeiiieiiiccciiiaaienne Ptas. 720—
[JEL SECRETO DELAPIRAMIDE ... Ptas. 560,— [JMADFOX ..... ... Ptas. 800— [JGAMESTUTOR..........coouvurrrnnn Plas. 520— |
CISTAR RUNNER ....cvvoeeveaiicnans Ptas. B00.— [JVAMPIRO ............................ Ptas. 640—  LJENSAMBLADORRSC (cass) ... Ptas 3.000— |

L Gastos de envio certificado por cada cassette Ptas. 70,— Remito talén bancario de Pras. A la orden de Manhattan Transfer, 5. A. N

ATENCION: Los suscriptorés tienen un descuento del 10% sobre el precio de cada cassette. IMPORTANTE: Indicar en el sobre MSX CLUB DE CASSETTES. ROCA I BATLLE, 20-22 BAJOS. 08023 BARCELONA. Para evitar demoras

en la entrega es imprescindible indicar muestro codigo postal.

TRA REDACCION: :NO SE ADMITE CONTRA REEMBOLSO




INDICE BIT-BIT

(1) AFRICAN TRAIL -

SIMULATOR

-POSITIVE-

(2) LASER SQUAD

-SYSTEM 4=

3) BUGGY RANGER
-DYNAMIC-

(1) AFRICAN TRAIL
SIMULATOR

POSITIVE
Distribuidor: DROSOFT
Formato: cassette y disco

ara los amantes de aventuras
P fuertes, POSITIVE lanza al
mercado AFRICAN TRAIL
SIMULATOR, un simulador de mo-

tociclismo todo terreno. Esta vez parti-
cipamos en el AFRICAN TRAIL, una
prueba mis dura que el mismisimo
PARIS-DAKAR. En ella tenemos que
superar miles y miles de quilémetros
de tierra irida y vacia. La Rificultad se
vera incrementada por las inclemencias

del tiempo, la facilidad a perdernos y la | %

ﬁersecucién de nuestro adversario, que
ard todo lo que este en sus manos para

evitar que seamos nosotros los prime- |
ros en llegar a la meta.

En el menid, amenizado con una
pequeia banda sonora de aires irabes,
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debemos elegir la moto con la que
vamos-a tomar parte en la carrera,
teniendo en cuenta que una vez co-
menzemos no serd posible cambiarla
por otra. Hay tres opciones a elegir:

MOTO: Derbi 50 Savannah
VELOCIDAD: 100 km/h
CONSUMO: 5 1
DEPOSITO: 41 1

MOTO: Aprilia 125 Tuareg
VELOCIDAD: 150 km/h
CONSUMO: 7 |
DEPOSITO: 57 |

MOTO: Kawasaki Tengai
VELOCIDAD: 180 km/h
CONSUMO: 8 |
DEPOSITO: 65 |

También tenemos la posibilidad de
elegir el contrincante que nos acompa-
flardi en el trayecto y que realizard
cualquier tipo de sucia maniobra con
| tal (?e evitar que ganemos la carrera.
| Los cinco contrincantes son:

, NICE WOM, sueca, temeraria y
| con 5 grados de peligrosidad.

| JACK TRIPPER, inglés, muy hibil,
grado de peligrosidad 6.

MANOLO PEREZ, hispano, gran
experto, un 7 de peligrosidad.

SPEDDY ]JOE, americano, muy ra-
pido, grado de peligrosidad 9.

MAC MUTANT, venusiano, juega

| sucio, el nivel mis alto de peligrosidad,

| un 10.

Ademis tenemos que elegir el equi-
o que nos facilitari en lo posible,
egar con éxito a la meta. Podemos
| elegir tres de estos:

FUEL EXTRA: imprescindible para
| tramos extremadamente largos. Muy
importante es no quedarse sin gasolina,
| de lo contrario seremos descalificados
| inmediatamente.

BOTIQUIN: muy dtil cuando el

- | cansancio y las heridas hacen mella en

nuestro cuerpo.
ARMA LETAL: puede ser ttil usar-

'| la cuando nos hayamos extraviado y

sefalizar nuestra posicién o para inten-

| ta repeler un ataque de nuestro adver-
| sario.

BRUJULA ELECTRONICA: im-
prescindible para las etapas de desierto
en las cuales no encontremos ninguna
| referencia para nuestra orientacion.

MAPA: Necesario para determinar
| la ruta a seguir y llegar al final de la
| etapa.

| Una vez hemos elegido la moto,
equipo y contrincante, es aconsejable
| pasar a la etapa de prictica, para
ﬁacemos con los controles de la moto.

| Una vez tenemos soltura en el manejo




de la moto ya podemos pasar a la
competicion en si. Vemos nuestra mo-
to desde una vista lateral y en la parte
inferior vemos los marcadores que
indican el tiempo, nivel de combustible
y distancia recorrida. En el centro
observamos el scanner aéreo de la
pista, que permite ver la situacion de la
moto en relacién con el trazado. Si nos
salimos a ambos lados de la carretera,
perderemos el equilibrio y caeremos
irremisiblemente. También tenemos
que tener en cuenta que a NUEStro
contrincante lo veremos muy pocas
veces durante el trayecto y en estas
ocasiones es cuando mds tenemos que
estar alerta, porque intentari hacernos
alguna jugarreta.

La realizacién del programa es co-
rrecta, se nota que los programadores
de POSITIVE le han echado ganas.
Los grificos (aunque monocromos)
son correctos y realistas, ademas del
scroll y efectos sonoros. También se
hecha a faltar un poco mis de variedad,
ya que las fases se prolongan demasia-
do y en algunos momentos llegan a
cansar, si no tenemos la suerte de que
salga nuestro adversario y nos haga un
poco de compania.

En resumen un gran programa que
podia haber sido muchisimo mejor si
no contamos con este pequefio hindi-
cap. Animo a POSITIVE, que ya
esperamos ansiosos la llegada de mis
programas suyos, al menos tan buenos
como este.

[=——_—_
AFRICAN TRAIL SIMULATOR
PRIMERA IMPRESION: Lo que fal-
taba, un juego de motos todo terreno.
SEGUNDA IMPRESION: Pues no
estd nada mal.

TERCERA IMPRESION: Bueno, pe-

ro mejorable.

(2) LASER SQUAD'

SYSTEM 4
Formato: cassette

n tanto sorprendidos quedamos

l l cuando recibimos LASER

SQUAD, un juego de la com-

pania BLADE, totalmente desconoci-
da (por el momento) por nosotros.

LASER SQUAD es un juego tictico

de guerra con el que pueden participar

uno o dos jugadores, simulando varios

aspectos del combate individual. Nada

mas cargar el ment podemos acceder a
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cinco escenarios, cada uno superior en
dificultad respecto al anterior:

ESCENARIO 1: los asesinos.

La Corporacion MARSEC
fabrica las armas mas avanzadas
de la galaxia, pero su jefe, Ster-
ner Regnix, utiliza métodos de-
sagradables para conseguir mejo-
res resultados de los cientificos.
Una pequefia banda de ex-em-
pleados han localizado su casa
privada y se disponen a matarlo.

Misién: acabar con Sterner
Regnix.

ESCENARIO 2: asalto a Moon-
base.

La Corporacion Omni Moon-
base dispone de informacién de
seguridad de toda la galaxia a
excepcion de Rebelstar, que toda-
via permanece en secreto ante sus
enemigos.

Misién: destruir un nimero impor-
tante de bancos de datos y analizado-
res. Conseguimos la victoria si nos
hacemos con 100 puntos.

ESCENARIO 3: rescate de las minas.

Una misién de reconocimiento de la
Corporacién minera Metalix, se ha
visto sorprendida por un accidente,
terminando en la muerte de la mayoria
de sus miembros. Tres de ellos han
conseguido sobrevivir y poseen infor-
macion vital sobre el complejo minero.

Mision: los tres prisioneros tienen
que ser liberados.

ESCENARIO 4: las hordas de Cyber.

Una pequenia banda de rebeldes tie-
nen que defender una estacién en el
planeta Azar de gran actividad sismica.
Contiene siete nucleos estabilizadores
que protegen de tal actividad sismica.
Una escuadra enemiga se dirige a la
destruccién de los nucleos estabiliza-
dores.

Mision: destruir ocho droides para
ganar.

ESCENARIO 5: Valle Paraiso.

Tenemos que evitar que los proyec-
tos originales del “staragther" uedan
caer en manos de los rebeldes. El
proyecto ha sido transferido a un
artilugio de seguridad y tiene que
alcanzar la senal de socorro en las
llanuras del oeste.

Misién: llevar el artilugio de seguri-
dad sobre el lado derecho del valle.

Para poder conseguir llevar a cabo
nuestras misiones debemos desplegar
nuestro nimero de unidades. Cada
unidad tiene su propio nombre y sus
propias caracteristicas que afectan a las




habilidades y actividad de la unidad. Al
principio del juego cada unidad tiene
| asignado un numero determinado de
PUNTOS DE ACCION (AP), que se
usan para realizar las actividades 3:: esa
unidad. El ganador del juego es aquel
que consiga acumular 100 puntos vic-
toria. Estos puntos se consiguen por
| varias acciones, como eliminar instala-
| ciones o unidades enemigas, depen-
| diendo del escenario que hayamos
| escogido.

LASER SQUAD
PRIMERA IMPRESION: Al princi-
| pio no sabemos de donde vienen los
tiros.
SEGUNDA IMPRESION: Con el
tiempo comenzamos a disfrutar, mds si
jugamos con un compaiero.
TERCERA IMPRESION: Extraio,
original y entretenido.

DINAMIC
| Distribuidor: DROSOFT

| Formato: cassette y disco

n el aio 2019 el hombre ha

E fabricado otras miquinas que se
han rebelado, causando el caos

y la destruccién por las ciudades por
donde pasan. La desolacion se apodera
del mundo y del comprador, que
sorprendido no puede dar crédito a lo
que ven sus 0jos. ¢{Pero esto qué es...?
Y es que el ilimo programa de DINA-
MIC no es para menos. Este programa
si hubiera salido hace cinco anos aun
podia haber levantado algo de interés,
ero en los tiempos que corren eso es
improbable. ;Dénde estin aquellos
juegos que hicieron historia en el
software espanol y que nunca serin
olvidados, como Saimazoon, Babaliba
o el mismisimo Profanation. Sefores
de Dinamic esperamos que BUGGY
RANGER sélo sea un pequefo lapsus
de mala programacién y que en préxi-
mos lanzamientos no vuelva a ocurrir.

BUGGY RANGER

PRIMERA IMPRESION: jEs DINA-
MIC!

SEGUNDA IMPRESION: ;Esto es
DINAMIC?

TERCERA IMPRESION: Lo préxi-
mo no serd asi, ¢verdad?




Programa

Por Software 2001 a

En TRENAB tenemos que evi-
tar que el tren caiga por el
puente antes de agotar el tiem-
po.

TRENAB +

FREA oo o e

2(-’, REH i b o . ey TRENAB i i il i e b T ]
:‘;O REM o e P v R 0 el e 005 et 490 9004 0 Y erve o A R i e e M e Y b
30 REM =—wmoe POR FANCHO = oo e
50 REM 484400 A S SO, A 40 RO i st 898 b S AT 43 Sy T ot B 514 S e o
60 REM ~=wwee PARA MBX CLUB ==—ww -

70 REM el i W 0 i s g e B . S RO v s 455y [ TS v PR s Sb Foye
80 CLS:KEYOFF:CLEAR2000: OPEN"GRF': "A
51:COLOR10,1,1: SCREEN2, 2, 0: WIDTHAO:
Y2%=193

20 FORT=0TD170STEFS:LINE(T,0) - {0, T)
COINEXT:LINE (15, 22) ~ (190, 100) , 1, BF:
LINE (20,142) - (50,152),1, BEF: DRAW"CSE
MO, OR25SD180625L 25501 60EM231 , 189M23
2,178M253, 180

100" E HHGHH
glo REM JHHHE PRESENTACTON. [t
{20 REM &WWW NOMERE DEL AUTOR wwwww

I
iqo REM T
{40 T1$="54L110D13R2IDIERI10OCIJULORE
OF8D106GBFZ20RZ0BHIZEDIOUISR10L1OUZ0OR
20C10DIBUIS" : T2$="M150,80C18M157, 20
M170,65L14R14M1IB0O, 95" s TE$="ULSE7RZE
F7D20G7L20R2TFIDIOGTL70" : P=30: FORD=
120TOL3S: P=F-1: FRESET(0,F) , 11 : DRAWT
1%5: DRAWT24: PRESET (O+50,FP+460) , 10: DRA
WT3H: NEXT

150 CIRCLE(188,130),4,8:CIRCLE(185,
130),2,8,2,5: DRAW"BM15S, 128C8R13":
OLOR8: PRINTH#1, "FPOR PANCHO" : DRAW"EM1
S6H,1T31L3UZR1I4" s FRINTH1, "FOR FANCHO"
160 PRESET(22,144) :COLOR1Z2: PRINT#H#1,
"ESFERA FLEASE":FRESET (21, 145):C0OLO
R1:FRINT#1, "ESFERA FLEABE"

170" REM IHHSHH
{80 REM IHHHHHHEE SPRITES HHHHHHH
50 REM. HHHHHHHHH

EOO FORT=14336T0145467 : READS: VFOKET,

S:NEXT

210 DATA 31,31,49,49,193,198, 198,24
8,248,198, 198, 193,49,49,31,31, 248,72
48,140,140,131,99,99,31,31, 99,99, 13
1,140,140,248, 248: ° |hkk MIRILLA |k

L
Ezo DATA 0,0,16,56,68,57,57,127.224
. 223,255,192,127,0,30, 12, 255, 255, 48
, 68,68, 68, 124,255, 12, 254, 250, 107,25
4,0,126,60: 7 el TREN Eppgp

~ r FiFicir
230 DATA 127,E£{,127,a ,£ 68,608,172

23



@R PILI BT -]

7,74,74,74,255,255,0,60,24,254,171,
254,46,40,40, 40.255.170 175,170,255

255,0, 60, 241 7 L VAGON L
240 DATA 731 qgklo 0,0, okkhylo o,

.0,0,0,0,225,248,254,0,0,0,0,0,0, o

0,0,0,0,0,0:7 [::Lltl: LLAVE g

250 DATA 128, i&ékqaa_iao,qg EQbO,ib

0,255,0,0,0,0,0,0,0,0,255,1,1,1,1,1
1,255,0,0,0,0, 0.0,0,0: " [H}kHE OFF [t

kkﬁ DATA 255,192,191,177,245,245,24
1,255,0,0,0,0,0,0,0,0,255,2

0, 255, 255, 255, 1

87, 1qq.171,179.255. ,0,0,0,0,0,0,C
R ON g
2 TA ,5,5,4,4,4,4,28,16,3,9,4,

4,..:.,..:_..1.‘.a.-q.u\l’.ﬁ.w?._u..\.vz.\.\a.. u?.m‘.ﬁ ‘4

16,16,32,32,68,64,128: FLEC
ha Pkkkkr IFlFlFiFlFlF
280 60,66, 153,165,165, 153,66, 6

02 MR CBIETO L

300 PREaET(LL.144)'CDLDR1L.PRINT#1
"FULSA 1 TECLA":PRESET{(2Z,145):C0OLO
R1:PRINT#1,"PULSA 1 TECLA"

310 IFINKEY$ MU THENFLAY "' T100VM15048
M12S00L8DALAALBAGLAGLBAFFDLZD" : GOTO
3Z0ELSEGOTOZI0O0

EZO S R e e e R e e e e e R e
%30 REM Lt GRAFICOS DE1 JUEGO s
E* IFlFlFlF S IFIFlr

=S40 REMJeREEEFEIIEEEEE I

kso A=170: FORT=0TO2S0STEP3: A=A~. S: L
INE{T,1)-{T+3,A), 1,BF:NEXT
360 LINE(10,10) -{243,75) ,10,BF:LINE
(160, 83) - (235, 185) , 8, BF: LINE (10, 173
) -{155,185) ,14,BF: LINE(10,84) - {155,
167) ,4,EBF
370 LINE(12,12) -{241,73) ,1,EF: LINE(
162,85) - (243, 183), 1, DF: LINE (12, 175
~{151,183) ,1,BF:LINE(12,86) -(151,16
4),1,EBF
80 LINE(127,120) -(142,150),5,BF:DR
AW"BM132, 135C1D1 1RS5U1 1E3U4HILSGIDAF
I PAINT (133, 130) , 1: DRAW"EBM2S, 13001
OD7L4D3IRZDIL2D2RSDIFIR1EIULI3L 1UL14LS
D10": DRAW"BM43, 129C10D7L3DIR2D2L3ID2
R2D2L3D2R7DIF2RI1E1ULSL3UISL3D10" : DR
AW"EMb1, 128C10D7L3IDAL2DIR2DIRIDAF 1R
1E1U28L3"
390 DRAW"D10":DRAW"EM79, 128C10D7L3D
2L 2D2L 2D2R2D2R2D2ZR2ZDIF 1R 1E2U26L3D10
": DRAW"EM97, 130C10D7L3D2RZD2L2DLD2L

24




2D2RIDZRIFIUTOLIDIO" : DRAWEM1 16, 129
D7L3DIRZD2L2DIL2D2R2DZR2DIRIUTOL 2D
CI n

F?? REM VelEEFIIFEIEIFE IR b
BE cer [HEHE FASE 1: GRAFICOS |HHr

|L.& L

giﬁ REM. I
WEE crreLe iz, 198,150, 11, 1,2, 2301
NE (13, 40) - (240, 65) 4 11, B PAINT (30, 60
) 11

440 FORN=OTOS: I=1+18:PRESET(5+1,105
), 10: DRAK" c 10RGDIRZD1RZD1R1DAL 1D
D1L2D1L2DILIUSL2ULL UL 1UTL 1UARTU1R
2ULR2U1": FAINT (S+1, 107) , 10, 1: DRAW"C
{EDBRIRADIRZDIL2D1L7UIL 201 R2U1R2ED6
BL1D1ERID1UZL1BRID1 " : FAINT (7+1, 138)
, 10 NEXT

450 LINE(13,63) - (240,73),5,BF: X=93:
PUTSPRITEG, (X,23) 4 10, 1: FORT=7T09: X=
X+173 FUTSFRITET, (X, 23) . T, 21 NEXT

ﬁbﬂ A e e e e e
{70 ren iy PaveL meno0S i
00" REM
450 PRESET(170,70) ;COLORB: PRINT#1, "
TIEMPO: ": FRESET (170, 91) : COLOR8: PRIN
T#1, "TIEMPO: " : FORR=172T01 1 35TEP-B: P
RESET (168.R) : COLOR11: PRINT#1, "g" W
W=W+1:NEXT: DRAW"BMZ01, 130" : COLORS: P
RINT#1, "FASE1": DRAW"EM201, 131" : PRIN
T#1, "FASE1": DRAW"EM197, 138" : PRINT#1
" L»

Sob PNE (199, 166) - (238, 180) , 4, BF: CO
LOR1: DRAW"BM201, 170" : PRINT#1, "FME90
" DRAW"BM201, 174 ": PRINT#1, "FMES0" : D
RAW"CADM194, 180U2SRASUZL 45U6CSUT6RS
SUPLASULCAUTL26DZR24D7CEDILCADI 1R

510 REM VHEFEFFFHEF A
Il

e i MENSAJE: DEJETIVO JUEGD

Ikl

jFL REM JElEIFIFFIFEI I I
I g OBJETIVO DEL JUEG
D: DEBERAS SALVAR AL TREN DE CAER A
NTES DE DUE SE ACARE EL TIEMPO.....
...... SUERTE ":GOSUB9S0

S5O REM JlFFFFFIF AR

1
Ebﬂ REM [t COLOCA LLAVE EUENA |
L

570 REM [l
Boo vi=1:7=1NT (RND (~TIME) ¥7 s FORE=1T

OT:H=H+18: FUTSFRITE11, (H,104) ,10,3:
NEXT: ONSFRITEGDSURL 100

570 REMHEIFFIFEIFFEEIEEHE A

LJL
EEO REM wwww MOVIMIENTO FLECHA wwwﬁ

|L ll..

E10 REV HHHHHHHHHHEHHHHE
ggﬂ M$E="......FASE 1 DEBES CONSEGUI
R LA LLLLAVE DE ACCESO - -FULSA UNA T
ECLA-~~ ";GOSURPS0: A%=INPUT$(1)::T%
=2000 '

H30 FORX=STO1485TEFLI7 : PUTSPRITELO, {
Xe20),8,6:85FRITEOFF: GOSUBR1040: TF INK
EYH " "THENSPRITEON:: M$=". ... .FALLAST
E ":FPLAY"VISTIZ20510M2000001L 1 4DEDAL
8CC" : GOBUERIBLOELSENEXT

640 GOTO 630

650 REM (IR

LJL
kk@ REM wﬁﬁ FASE 2: INICTALIZACION ﬁ

Vﬁ

{LO REM JelelFFIFIFFIFFIFIFIFIFIFIFIFIEIEREI eI e
kgo PUTSPRITEL1, (209,209),10,3: PUTS
PRITE10, (209,209),8,6: LINE(12,86) - (
151,164) ,1,BF: LINE(201,130) ~(241,14
0) . 1,BF: DRAW"EM201, 131" : COLORS: PRIN
T#1, "FASE2" : DRAW"EM201, 130" : PRINT#1
. "FASE2"

670 REM (el eHEIFIFFFEFEFIFFAARAEAT

&E&wREM ULt FASE 2:GRAFICOS [Hfkf
IFIFIFIFFIFTE <: IFlFlF

rIflile

%{%PRE” IFIFFIETFFIFEFTFE I I b b
BEKl - orv—90T01308TER 135 FORX=20TO120
STEP20:LINE (X,Y)~ (X+16,Y+8) ,8,BF: DR

AW"BL14BUACIUZBEIRGLZED2DALIUARTIEBRS
LZDZR1LIDIBRAUIRILIUSR2" : NEXT: NEXT

&?g REM (HFFIFIFIFIFFFEEF AR
40 REM |4yt COLOCA TECLA CORRECTA |k
" IrlFlr IF
750 REM JlEEIFIFFIFIFFIFEIEIF b
BYo em-1:FoRY=90T01305TER 131 EE 11T

=INT (RND (~TIME) X140) : FORX=20TOTSTEP
20: PUTSPRITEE, (X,Y) .8, 4:NEXT:NEXT

770 ME=".. ... FASE 2 DEBES CONECTAR
LAS 4 TECLAS DE ARRANBUE (1 FPOR CAD
A FILA)... ":GOSUR9S0

780 REM. [HHHHHHHHHHHH

&EEWREM L. MOVIMIENTO STICK [
{FIFlFIFIFIE < IFlFlF

LILILIL

g
aggwﬂwmmmmmmmmmmmwmmmmmr
g{krS=STICH(O)DRSTICKtl)DRSTIDK(Z}
820 COSUE 1030

830 IFS=ITHENXX=XX+2

840 IFS=7THENXX=XX-2

850 IFXX<10THENXX=10

860 IFXX>140THENXX=140

25



870 FUTSFRITE4. (XX, 148),2,0

880 ONSTRIGGOSUE!L1460:STRIG (0)ON: STR
IG({130ON:STRIG(2)ON

890 Y=187:W=10:H=10: IK=146b

900 GOTOD 810

110 FE DR
o vem it susRUTINGS
%%0 REM [
T

ESO REM k&& RUTINA DE MENSAJES kkw

4 e e e
g?O PLAY"T140V1551 1M200004L 2ACDAL 4C
AL2DEDEA"

980 FORN=1TOLEN (M$)STEPS

990 MC$=MID%$ (M$,N, 15)

1000 COLORINT (RND(-TIME)%X13)+2: L INE
(12,175) - (151, 183) , 1, BF: PRESET (25, 1
76) :PRINT#1, MC$

1010 NEXT

IOEC) RETUF?.riLLLLLLlLLl LjL L L u Lt L L .
1030 REM [[elFIFFIFIFIFETFIE IR L

)
1580 REM |HiHHHE RUTING TIENMPO. b

|I.L
{gﬁo S ot e e e e e
qkeo T%=T%-S: LINE(200,107) ~(237.11
7) 4+ 1,BF: DRAW"BM200, 107" : PRINT#1, T%
1070 IFTY%=<OTHENCLS:SCREENQ: STRIG(
0)OFF:STRIG(2)OFF:STRIG (1) OFF : FORY=
20TO118TEF-1: LOCATE20, Y: COLOR12: PRI
NT"GAME OVER":LOCATE20,Y:PRINT"
":NEXT:LOCATEZO,Y:FRINT"GAME O
VER":FORT=0TD1400: K$=INKEY%: NEXT
1080 IFTY%=0THENGOTO10
1090 RETURN

100 REM 1 EFIFFIFIFFIFIEEIETE

LIL
qy1o REM |rlrlf ACCESO A NUEVA FASE ww

IFlF

1120 REM.HHHHHHHHHHHHHHHHHHHH
IFlf

{130 Ms=" ..........ACERTASTE ACCES
0 A FASE 2 ":GOSUB970:GOTO660

1180 REM. |1 IHHHHHHHHHHHHHHHEHE

i
{ -0 REM ﬁwﬁw SI PULSA DISPARADDR I

i)

{P{L REM
{{yk LINE(188,115)-(175,179),11,FBF

1180 IFSTRIG(O)ORSTRIG(1)ORSTRIG(2)
=-1THENY=Y-8: IK=IK-13: LINE(148,Y) - (
175,Y-8),8,BF: GOSUB10&6&0ELSEGOSUR1 21
0: RETURN

1190 IFYL124THENY=187:W=10:H=10: k=

L
gbO ~EM

166:LINE(168,115)-(175,179) ,11,EBF
1200 GOTD 1180

1210 REM JelEElFIFEIFEIFFIFEFIFFEE

LI
Tkgo REM [FMOVIENTO OBJETO HACIA TEC
LA}

E%FO REM JEIFFIFIFIFIFIFIFIF IR
fgio PUTSPRITES4, (O, -16) ,0,0

1250 FORWR=148TOIKSTEF-4

1260 SPRITEDFF:GOSUR1060: FUTSFRITES
(XX+4,WR+2) ,5,7

1270 IFIK>166THENIK=156

1280 NEXT

1290 ON SPRITE GOSUE 1330:SPRITE ON
: Y=187: RETURN

1300 REM. HHHHHHHHHHHEHHHE

LiLILIL
ygqg REM W S1 ACIERTAS TECLA

L
;§%$ REM I
fkgg LINE (15, WR+3) - (140, WR+14) ,1,BF
1340 IFIK=B8THENFUTSPRITEO, (-28,-3)
20,4: AC=AC+1
1350 IFIk=101THENFPUTSPRITEL, (-28,-3
) 0,41 AC=AC+1
1360 IFIK=114THENFUTSPRITEZ, (-28,~3
)20, 4:AC=AC+1
1370 IFIK=127THENFUTSFRITES, (-28, -3
) 4 0,4: AC=AC+1
1380 FRESET (20, WR+5) : COLOR {(RND (2) %1
3)4+2: PRINT#1, "A-LC~C~E:-8-0~-": PRESET {
20, WR+4) : PRINT#1, "A-C~C~E~5-0-"
1390 IFAC=4THENGOSUE1440
1400 SPRITEOFF: RETURN

;F{? REM AFFIFIFIFEIFIFIFFFRFIF R
IJEK REM |kiLO CONSIGUIO,SE MUEVE TR
EN |

FF?: REM AEFIFIFIFIFFIIETFFEIIFE I
{JXE PUTSPRITES, (0, ~1&) ,0,7

1450 FORT=0T01000:NEXT

1460 LINE(12,86)(151,164),1,BF:FRE
SET(17,103) : COLORS: PRINT#1,"L0 HAS

CONSEGUIDD" : PRESET (18,117) : COLORG: P
RINT#1,"HAS SALVADO A:":FRESET (25,1
30) :COLOR10: PRINT#1,"MI MAMA":FRESE

T(32,144) : COLORB: FRINTH#1, "CTE QUIER

DC n
1470 FPRESET(17,102) : COLORS: FRINT#H#1,

"LO HAS CONSEGUIDO":FPRESET(18,116):
COLORGL:PRINTH1, "HAS SALVADD A:":PRE
SET(25,131) : COLOR1O:PRINTH1, "MI MAM
A PRESET(32,143) : COLORB: FRINT#1, "C
TE QUIEROC"

1480 FORX=7ZTOZ205TEP-.25:FPUTSFRITESL
2 (X, 23) ,10,1:PUTSPRITEZ7, (X+17,23),7
2t PUTSPRITES, (X+(17%2),23),8,2:PUT
SPRITE?, (X+{(17%3) ,23) ,9,2: NEXT

1490 Ti=0:6G08UR 1070 continda en la pigina 41
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@ (Taladrar por los puntos en negro) @

COLECCIONABLE

Por J. M. Montané y R. Casillasm

YOKU OIDE NI
NARIMASHITA..

O lo que es lo mismo, bienveni-
dos en japonés. Y preparaos
para emociones fuertes; pagi-
nas en color y SOLID SNA-
KE... nada menos que el autén-
tico, el genuino, METAL
GEAR 2.

ste mes, que como todos sabe-
E mos es extremadamente frio, o

al menos asi deberia ser, quere-
mos calentar el ambiente, y no precisa-
mente con una fogata, no. MSX Club
te dard mucho, mucho calor. Natural-
mente, si te gustan los juegos nipones
no podris pasar sin leer las paginas que
viénen a continuacion.

Por si todo esto fuera poco, este es
un nimero muy especial, el de Navi-
dad, y contamos con mis paginas, mis
color... mis de todo. Y con un cartu-
cho estrella, “Solid Snake”, la segunda
parte de “Metal Gear”.

Pero vayamos por partes; como
viene siendo ya ﬁabitual, vamos a
comentar unas cuantas novedades, en
este caso las que forman parte de la
revista en formato disco “Disk Sta-
tion”, concretamente el nimero 14 de
la misma.

El disco A nos presenta una novedad
de la firma Compile, concretamente
“1, 2, 3...”; se trata de una traduccién
aproximada del titulo. En este caso,

odemos disfrutar de una demo no
jugable, en la que se nos exponen los
elementos principales del juego com-
pleto; armas, personajes, escenarios...
todo ello amenizado por una fabulosa
banda sonora FM-PAC. La protago-
nista de esta demo es una jovencita
japonesa que probablemente se con-
vertird en el personaje principal del
programa cuando esté disponible en el
mercado.

“Shenan Dragon” es también una
demo, constituida por un desfile de
imigenes pertenecientes a un RGP.

“Alice Soft”, producido por D.P.S.,
nos proporciona informacién de un
juego-mosaico, en la linea del rompe-
cabezas tradicional. Estid disponible
para MSX2 y MSX2+. En un principio
debemos, ademis, enfocar la imagen de
una chica como si la estuviéramos
fotografiando; si utilizamos los ele-
mentos apropiados, obtendremos una
segunda imagen fielmente reproducida.

De lo contrario,
aparecerd muy bo-
rrosa.

En cuanto al dis-
co B se refiere, se
trata de un médulo
de  informacién,
todo ello en kanji.
Se incluyen ademas
una serie de pro-
gramas realizado,
en Basic por un
grupo de jovenes
japoneses,  varias
imagenes artisticas
y varias pantallas
con BGM. Tam-
bién disponemos en ese disco de la
demo jugable de la dltima versién de
i‘Blaster Burner”, editado por Compi-
e.

TRUCOS

-“Yie Ar Kung Fu 2”. La clave es:
ESSCCCFFFF. Este password debe
ser introducido antes de que se termine
la presentacién, de lo contrario no
po<ﬁ-emos disfrutar de sus 94 vidas.
Por eso debe ser tecleado lo mais
ripidamente posible.

-“Ys 2”. Si introducimos el disco B

pulsmaos <F3>, aparecerin todas
Ls BGM del juego. “Ys 2” e, sin lugar
a dudas, un juego tremendamente
complejo, prueLa de ello es la gran
cantidad de lectores que nos han co-
municado su desconcierto ante la im-
posibiliad de seguir avanzando en el
programa a partir de puntos muy
concetos. Nosotros, por nuestra parte,
estamos analizindolo muy detenida-
mente, y en cuanto consigamos llegar a
una solucién satisfactoria de todos los
acertijos que nos propone esta produc-
ciéon de Falcom os lo haremos saber...
aunque probablemente le dedicaremos
toda una ficha, en la que incluiremos
todos los pasos a seguir para llegar al
final.

—“Nemesis 37, Las claves son:

FIND, HARD, GOOD. Para peder
introducir estos password, debemos
seguir los siguientes pasos. Para empe-
zar, pulsaremos <F1>, escribiremos el
cédigo, presionaremos la tecla
<RETURNZ>, y volveremos a pulsar
<F1>. Para que podamos disfrutar de
las ventajas que nos otorgan estas
claves, deben ser introducidas nada
mds empezar a jugar; de lo contrario
no se activaran. La utilidad de FIND es
la de hacernos saber en que lugar se
encuentran tanto las armas secretas
como los mapas, mediante un punto
blanco parpadeante.

FONETICA

¢Os habéis preguntado alguna vez
céomo pronuncian los japoneses los
titulos de sus juegos?

¢A que os gustaria saberlo? Bien, a
continuacién podéis averiguar como
hablan los creadores de estos miticos
programas.

—“Némesis 1”. P: GURADEIUSU
i

—“King Kong 2”. P: KINKU KON-
KU 2.

—“Firebird”. P: HINOTORI.

—“Samurai”. P: GANBARE GOE-
MON, KARAKURI DORICHIYU-
RI.

—“Némesis 2”. P: GURADEISU 2.
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-“USAS”. P.: USHIYASU.

—“Shalom”. P: SHIYAROMU
(Knightmare 3). '
—“Baseball 1”. P: PENANTORE-

SU 1.

—“Némesis 3”: P: GO-FUA-NO 3.

—“Space Manbow”. P: SUPE-SU-
MANPOU.

—“Quarth”. P: KUO-SU

—“Snatcher”. P: SUNASHICHIYA.

—“SD Snatcher”. P: SD SUNASHI-
CHIYA-.

—“Baseball 2”. P: PENANTORE-
SU 2.

La particula <-> significa HITO o
ICHI. HITO se refiere a la persona,
mientras que ICHI al nimero 1.

RECTIFICACION

Como todos vosotros habréis com-
probado, se deslizé un error en el
nimero 66, correspondiente al mes de
septiembre. El password de “Shalom”
no fue reproducido correctamente...
por s6lo una letra, suficiente, por otra
plarte, para que no podais hacer uso de
él.

Se publicé como:

PHKD

Y debe escribirse de la siguiente
forma:

OHKD

Es decir, debe sustituirse la <P>
por la <O>. De esta forma, dirigién-
donos al castillo, podremos ver el final
de “Shalom” después de someternos a
un interminable interrogatorio.

CONCURSO
~ Queremos saber si habéis terminado
juegos  japoneses, concretamente

“XYZ” y “Woody Poco”. ¢Habéis
averigua!o sus secretos ;Conocéis las
formas de terminar con sus enemigos?

Estas son las bases de la competi-
cién:

~Todos los trucos deben ser origina-
les. Si hacéis uso de los publicados en
revistas japonesas lo descubriremos,
con lo que vuestra participacién seri
considerada fraudulenta y quedaréis
descalificados.

-Debéis de hacernos llegar vuestros
descubrimientos en forma de articulo.
De cualquier otra forma, desecharemos
vuestra contribucion.

~El jurado esti formado por grandes
especialistas del tema, y su veredicto
sera inapelable.

—El mejor articulo sera publicado en
nuestra revista, concretamente en esta
seccion.

Las cartas deben ser .remiudas a
nuestra redaccién. La direccién, la de
costumbre, indicando en el sobre
“Concurso Coleccionable”.

DISC STATION, en su
volumen nsimero 14,
situado a la cabeza de los
juegos preferidos por los
Jjaponeses.

CORREO

—Josep Mayoral Bragulat (Hospita-
let). Nos dice que en muchos juegos
japoneses aparecen palabras como
“RPG”, “BGM”, “BGV"... Y quiere
conocer su significdo. Nada mas facil,
Josep. “RPG” es la abreviatura de
“Role Playing Game”, es decir, juegos
orientados a la aventura semi-conver-
sacional. “BGM” son las siglas de
“Best Game Music”, es decir, la mejor
musica para un juego. “BGV”, es,
evidentemente lo mismo que la ante-
rior, s6lo que haciendo re?erencia ala
imagen (“Best Game Videoscreen”).

—José Maria Alonso Ojeda (Grano-
llers), nos ha remitido un programa,
muy bueno por cierto, con el que se
puede calcular el nimero del NIF, con
solo introducir el DNI. Se trata de una
aplicacién muy profesional, correcta-
mente desarrollada, que nos puede
ayudar muchisimo en determinados
momentos. Nuestra recomendacion,
José Maria, es que amplies el programa
y le dotes de mas opciones de trabajo,
con lo que probablemente pueda inte-
resar a alguna editora.

—MigueF Angel Vives Fora (Caste-
116n). Quiere superar la décima panta-
lla de “Némesis 3”, y saber donde
adquirir “Firebird”. En cuanto a tu
primera pregunta, debes saber que
cuando coges la cipsula en el décimo
nivel, no cﬁebes dispararla. Tienes que
esperar a que el muro esté a punto de
aplastar la nave, momento en el que
d}i)spararés para abrir una brecha, por la

ue podras meterte y superar este

ificil obsticulo. Es importante con-
servar la calma; cuando dispares, el
muro tiene que estar realmente a punto
de aplastarte, de lo contrario el impac-
to no surtira ningin efecto. En cuanto
a “Firebird”, dudamos que aun queden

existencias del mismo. Deberias conse-
gunrlo de algin coleccionista, y es mu
ificil que quiera desprenderse de él.

3

De todos modos, dingete a Discovery

Informatic, pues esta distribuidora fue
la que se encargé de importar este
titulo. Su direccién es: C/Arco Iris, 75,
08032 BARCELONA.

—José Ramén Manzano (Ibiza), esti
obsesionado con el tanque de “Metal
Gear”, y también con la sexta pantalla
de “GoKrellius", “Jespa”. Para destruir
a la sexta pantalla de “Golvellius”,
tienes que eliminar a seis monstruos sin
destruir ninguna roca, ya que de lo
contrario no aparecerd la entrada a
“Jespa”.

—Jordi Roig i Moya (Barcelona), no
sabe como superar algunas de las tram-
pas de “Xak”. Una vez ha llegado al
tercer monstruo, no sabe como acabar
con él. Veris, Jordi, tienes que situarte
a la derecha, rozando el hombro del
enemigo cuando avance, evitando de
esta forma sus disparos. Cuando su
energia llegue al minimo, se convertira
en otro monstruo, con el nivel de
energia al miximo. En ese momento,
debes mantenerte en la parte superior
de la pantalla, atacandole sin cesar.
Una vez destruido este enemigo, apa-
receran dos esfinges, impidiéndonos el
paso. Lee sus inscripciones y usa la
mariposa de oro. De esta forma podris
llegar a la aldea de los enanos.

LAS NOVEDADES DEL MES

Estos son los juegos que podréis
encontrar en este nimero, comentados
en sus respectivas fichas.

—“Solid Snake”, “Metal Gear 2”.
(Konamu).

~“Star Ship Rendz-Vous”. (Scap
Trust).

—“Rune master 2”. (Compile).
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NOMBRE: SOLID SNAKE (METAL GEAR 2)
FORMATO: Cartucho 4 megas

COMPANIA: KONAMI

MSX:2 y 2+. SCC

TIPO: RPG

En la selva podemos
perdernos fdcilmente, si
no bacemos buen uso de
nuestro sentido de la
orientacion.

“Solid Snake” es la primera secuela
de un juego que ha hecho historia en
los MSX-2, “Metal Gear”. Probable-
mente todos nosotros hemos pasado
algunos memorables momentos frente
a esta asombrosa produccién de Kona-
mi, quien lo iba a decir, ya francamente
aneja. Por este motivo, los responsa-
bles de esta productora decidieron dar
forma a la que se convertiria en segun-
da parte, “Solid Snake”; se precisaba
una renovacién del concepto, una ac-
tualizacién técnica.

Se ha pasado de una historia sin
excesivas ramificaciones a una linea
argumental compleja, rica en situacio-
nes y personajes. Y lo bueno del caso
es que, por una vez, el piblico estd
expectante ya no sélo por constituir el
programa que nos ocupa la secuela de
un juego mitico, Sino por estar seguros
de su calidad final, que viene garantiza-
da por el sello Konami.

Efl)preludio de “Solid Snake” es muy
vistoso y bien acabado. Nuestro perso-
naje, con toda la furia y el arrebata-
miento del mundo, entra en un com-
plejo arrastrindose por el suelo.

En aquel momento llaman por radio,
facilitando informacién de la misién
que debe llevarse a cabo. Quién esti
emitiendo el comunicado es ni mas ni
menos que el general Roy Kyanbel.
Durante el desarrollo del juego pode-
mos contactar con muchos otros per-
sonajes. A continuacién, tienes la fista
completa de ellos:

-Big Boss

—Horry White
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—Natasha Marcova

—Master Miller

—Yozev Norden

—Grey Fox

—~George Kessler

—Kio Marv

—Petrovich Madnar (el inventor del
robot bélico “Metal Gear”).

El robot de la primera parte era tres
veces mas grande que un hombre. El
segundo es siete veces mayor.

El doctor Madnar fue obligado por
los burécratas de su pais a construir la
maquina “Metal Gear”, y ahora quiere
tomar la iniciativa, por lo que recluta al
joven soldado “Solid Snake”, de treinta
anos de edad. Nuestro héroe intervino
ya en la misiéon “Operation Intruder
N312”, correspondiente al primer jue-

o de la saga. Después de tres afios, la
Eistoria se repite, pero ahora la misién
se denomina “Intruder F014”. El pro-
tagonista de “Metal Gear 2” pertenecié
también al comando de fuerzas espe-
ciales “Fox Hound”.

SRR =he RET R DD e
y 9 Sari R |

DOCUMENTO SOBRE LA MISION
DOCUMENTO: (TOP SE-

CRET)

NUMERO DE EXPEDIENTE:

001-03

NOMBRE DE LA MISION:

INTRUDER Fo14

HOMBRE ELEGIDO: SOLID

SNAKE

CUADRANTE DE LA BASE

EN EL MAPA: K325

FECHA: 24-12-1999

Usando la radio, pod.
ponernos en contacto con
nuestros fieros, que
nos daran pistas para
proseguir con la misién.
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cocheras, podemos
cubrirnos mejor de los

no delatamos nuestra

presencia.

disparos enemigos, si nos

movemos con cuidado

y

LA MAQUINARIA PESADA, ESTRELLA DE
METAL GEAR 2

Si algo impresiona la primera vez
que se juega a “Metal Gear 2”, es la

ran cantidad de armas e ingenios
Eélicos que aparecen durante su desa-
rrollo, los cuales contribuyen notable-
mente a dar una sensacion de pesadilla
conforme se va avanzando.

En el juego aparecen todo tipo de
tanques, helicopteros, camiones... y la
mayoria de ellos se basan en disenos
reales. Un helicéptero, modelo “MI-24
HIND-D ZL”, de nacionalidad sovié-
tica, tiene capacidad para ocho perso-
nas, una velocidad mixima de 340
km/h, es capaz de levantar 1200 kg y
volar a una altura de 6000 metros. Su
armamento es igualmente sorprenden-
te; posee una metralleta giratoria que
puede disparar 200 balas por minuto,
refrigerada por agua y con un cargador
con capacidad de 6000 de ellas, ademas

de 3 misiles por cada lado que se rigen
en su trayectoria por calor. En “Solid
Snake”, éstas caracteristicas se respetan
a escala, como es légico, pero es
encomiable tanta pulcritud a la hora de
reproducir el terror tecnolégico que
estamos creando.

El mayor de los tanques que apare-
cen en el juego es el “Main Battle
Tank”. Las maquinas pertenecientes a
este modelo se encuentran en el primer
piso. Tienen capacidad para cuatro
personas, un canén de 8.050 milime-
tros, dos metralletas de 2,980 y 3,960
metros respectivamente, un peso de
diez toneladas y una velocidad méixima
de 80 km/h.

El arma mds impresionante del juego
es, a pesar de todo, “Metal Gear”, cuyo

rototipo no tiene ninglin tipo de
?undamento en la realidad. Para empe-
zar, este ingenio es autosuficiente y no
necesita de personal humano para po-
der operar; todas sus acciones son
controladas por un gigantesco ordena-

dor. Puede resolver cualquier tipo de

estrategia militar, posee seis misiles
aire-tierra y un objetivo infrarrojo.
Gracias a este elemento, puede ver y
analizar cualquier situacion. Por otra
parte, y en cuanto a armamento, esta
dotado de una metralleta con tres
canones giratorios, lo que le confiere
una capacidad de 500 bgas or minuto

y un cargador de 30.000 de ellas.

TECLAS DE CONTROL

“Metal Gear 2” utiliza las siguientes
teclas para llevar a cabo todas las
acciones necesarias:

—Teclas de cursor: con ellas pode-
MOS manejar a nuestro_personaje.

—Tecla <M>: su utilidad es la de
asestar punetazos.

—<SPACE>: disparar.

—<F1>: pausa.

—<F2>: elegir arma deseada.

—<F3>: escoger el objeto que nece-
sitemaos.

—<F4>: poner en marcha la radio,
con lo que podremos llamar y contes-
tar a las comunicaciones de nuestros
companeros.

—<F5>: grabar o cargar la partida,
asi como isponibilidas para teclear
codigos de acceso.

Nos enfrentamos al mds
monstruoso de los
belicopteros soviéticos: el
“MI-24 HIND-D ZL”
con mds de una tonelada
de peso y con una
metralleta giratoria que
puede llegar a disparar
200 balas por minuto.

El mayor de los tanques
que aparecen en el juego:
el “MAIN BATLE
TANK?™, uno de los
enemigos mds duros de
batir por nuestro fuego.
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En el interior de la base,
nuestra presencia ya
babrd sido descubiertay
en consecuencia mds
enemigos saldrin a
nuestro encuentro,
intentando acabar con
nuestra mision,

Serd necesario arrastrase
incluso, para [;oder pasar
por los estrechos

izos.

~Teclado numérico: llamar por radio
a la emisora a la que debamos infor-
mar, después de pulsar <F4>.

Y una curiosidgd en cuanto a las
frecuencias de la radio. Si selecciona-
mos los cigarrillos, después ponemos
en marcha %a emisora, la sintonizamos

en el dial “140.07”, tecleamos las dos
tltimas cifras y pulsamos la tecla de
cursor <Up>, podremos escuchar al-
guna de las musicas del juego. Cada
vez que r&pitamos la operacién disfru-

e una distinta, aunque no

taremos

estin todas las que aparecen en el
programa.

DESARROLLO Y DISTRIBUCION DE LOS
ELEMENTOS EN PANTALLA

La pantalla estda dividida en dos
partes; una en la que se desarrolla el
juego en si, y otra en la que se nos
facilitan todos los datos en cuanto a
posicién, energia, armas y objetos que
poseemos.

Cuando queramos grabar la partida,
cosa que podemos hacer en cualquier
momento, debemos tener en cuenta
que no reaparecemos, al car%arla, exac-
tamente en la posicion en la que nos
encontribamos al hacerlo. Lo haremos
justo después de la aparicién de un

zorro con una metralleta, momento en
el que habremos superado un momen-
to significativo del juego.

“Metal Gear 2” uene algunas dife-
rencias importantes con respecto a su
antecesor. Nuestro héroe puede arras-
trarse por el suelo, para asi poder
superar obsticulos dificultosos, y en
cuanto disparamos sin silenciador, so-
mos descubiertos inmediatamente por
las fuerzas enemigas. También pode-
mos usar algunos ge los elementos que
aparecen en el juego como escondrijos
momentaneos; tal es el caso de los
tanques, los camiones...

Los soldados enemigos tienen una
radio con un alcance de 45 grados, cosa
gue los de “Metal Gear” original no

isponian, puesto que sélo podian
rastrar en linea recta. Por su parte, los
sistemas de seguridad de la base se han
visto reforzacﬁl;s con la inclusién de
cimaras de video, rayos infrarrojos y
médulos de rastreo situados en el suelo
gue emiten ondas de choque; en caso

e que cualquiera de ellas rebote en el
cuerpo de nuestro personaje, seremos
descubiertos de inmediato.

CONTACTOS POR RADIO

Tenemos la opcidn de hacer uso de
la radio en cualquier momento del

juego.

A continuacién, disponéis de un
completo listado con las frecuencias de
cada uno de nuestros compafieros. A
medida que vayamos avanzando en el
programa, observaremos que el dial se
va viendo alterado; las que ponemos en
vuestro conocimiento son unicamente
las que son utiles al iniciar la partida.

-Ryon Kyanbel: 140.85

—Master Miller: 140.38

-Horry White: 140.15

—George Kessler: 140.93

~Yozev Norden: 140.40

Kessler tnicamente contestard a
nuestra llamada en caso de que estemos
batallando con algiin enemigo, dado

El enemigo a pesar de
nuestro esfuerzo, nos ba
localizado. Tendremos
que ser rapidos o
sucumbiremos ante el
fuego enemigo.
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Eguipamiento que
llevar en nuestra
mochila de combate.
Ademads debemos recoger
los elementos que pu

ser necesarios en el
transcurso de la mision.

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

VALORACION: mal

que su misién es informarnos de las
caracteristicas propias de cada uno de
ellos. Estos son algunos de los adversa-
rios a los que deberemos enfrentarnos
en “Solid Snake”:

-PREDATOR.

-RED BLASTER.

-ULTRAVOX.

-MI-24 HIND-D ZIL.

-NIGHT SIGHT.

-BLACK COLOR.

-RUNNING MAN.

LOS VERDADEROS PROTAGONISTAS

Al igual que en “SD Snatcher”, en la
presentacion del juego se pueden dis-
tinguir los nombres de los creadores
del programa. Ellos son los que nos
proporcionan tantas y tantas horas de
diversién, por lo que es justo hacerles
constar en este articulo; es nuestro
pequefio homenaje a estos seres ex-
traordinarios que son capaces de crear
mundo irreales para que otros puedan
sentirse transportados, con su magia, a
suefios casi tan Unicos como reales...

-Hideo Kojima: disefio de juego y
escenario.

-Isad Akada y Toshinari Oka: pro-
gramacion.

~Shuko Fukui, Tomohiro Nishio,
Tae Yabu, Yoshikiko Ohta: disefio de
graficos.

~Tomohiro Nishio: disefio mecini-
co.
—Masatoshi Ikariko: banda sonora.

3 —Kauhiko Uehara: efectos de soni-
o.

UNA OBRA MAESTRA

Cualquier tipo de conclusién respec-
to a “Solid Snake” no puede ser mis
favorable. Se han ampliado notable-
mente los mejores conceptos que hicie-
ron de la primera parte un programa
mitico, técnicamente se ha avanzado de
forma significativa, y la plasmacién
grifica de las situaciones es francamen-
te impresionante. Es particularmente
encomiable la utilizacién del color, que
por su profusién, ha sido pocas veces
igualado en nuestro sistema.

La banda sonora SCC es de una gran
calidad, utilizindose varios instrumen-
tos como en un FM-PAC. Eso si, la
fluidez de la acci6n se ha visto notable-
mente ralentizada, caracteristica que
no se aplica a los poseedores de un
MS5X2+. Pero no debemos olvidar que
no son muchos los usuarios de este
nuevo modelo, por lo que la mayoria
verin en “Metal Gear 2” un programa
lento.

Sea como fuere, esta ltima produc-
cién de Konami es, sin lugar a dudas,
uno de los mejores programas editados
jamas para la norma informatica japo-
nesa. Claro que, si tenemos en cuenta
las altas cotas alcanzadas por su prede-
cesor en el tiempo, la vergad es que no
nl;)s puede sorprender mucho este he-
cho...

muy bien

Nos encontramos ante
una base enemiga,
debemos agudizar

nuestros jos para no
ser so idos por los
soldados i

enemigos que
puedan salir de 314

inmejorable
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>
>
|
>
—p
>
|




@ (Taladrar por los puntos en negro) @

NOMBRE: STARSHIP RENDZVOUS

COMPANIA: SCAP TRUST

FORMATO: 2 diskettes

MSX:2y2+

TIPO: Eroético

Esti claro que para la mayoria de
vosotros, la empresa Scap Trust resul-
tari absolutamente desconocida. Pero
lo cierto es que cuenta ya con unos
cuantos juegos destacables en el merca-
do nipén, aunque ninguno de ellos
habia llegado antes a nuestro pais. Por
lo tanto, nos es imposible juzgar si este
“Starship Rendzvous” se corresponde
con su linea editorial anterior; de ser
asi, probablemente nos encontremos
ante un sello que va a dar mucho,
muchisimo que hablar.

La utilizacién de elementos eréticos
en este programa lo hace tnico, puesto
que son usados como referentes ludi-
cos. No se trata de un tipico “Strip
Poker”, ni de un desfile de imagenes
pornograficas, sino de un juego cuya
temética va mucho mas alld, ahondan-
do en nuestras propias, y ocultas,
pasiones.

ESTRUCTURA

El juego viene presentado en dos
discos, siendo el segundo una amplia-
cién especial del primero; el nombre de
esta dltima unidad es “Special Stage
Michelle”. Se trata de un desfile ge
digitalizaciones de una chica, a la que
dc%)eremos desnudar, ayudindonos de
iconos. En el MSX club nimero 61,
correspondiente al mes de marzo, apa-
recieron ya un par de fotografias de
esta secuencia en la seccién “Monitor
al dia”.

Es indudable que “Starship Rendz-
vous” va a provocar una gran contro-
versia, dado su empleo desmedido de
reclamos sexuales. Varias cosas deben
tenerse en cuenta; la primera, y funda-
mental, que no sélo los mis pequenos
tienen derecho a disfrutar de la infor-
mitica en sus ratos de ocio, lo que
convierte en légico el bien, también es
cierto que en la mayoria de los casos,
nuestro pais no estd habituado a este
tipo de situaciones, y los adultos tam-
poco suelen ponerse frente a un moni-
tor, cosa que no ocurre en el pais de
origen de este juego.

e todo ello cabe sacar una precipi-
tada pero muy cierta conclusién: Espa-
fia no esti preparada aun para “Stars-
hip Rendzvous”, por lo que es muy
di.?icil preveer cual va a ser el impacto
del juego en nuestro pais. Probable-
mente ni siquiera llegue a aparecer

S

distribuido por cauces regularizados.
Pero nosotros debemos hacernos eco
de su aparicién; en consecuencia, los
que no estén interesados en el tema, lo
unico que tienen que hacer es pasar a la
siguiente ficha.

TECLAS DE CONTROL

Estas son las teclas que emplea el
juego en su desarrollo:

~Cursores: con ellos podemos go-
bernar las funciones direccionales del
programa.

-<SPACE>: disparo.

—<RETURN>: ver el menu de cip-
sulas de “power” y también activarlas,

—<Z>: tiene la misma funcién que
la barra espaciadora en la parte erética
del juego, es decir, manejar los iconos.

—<X>: seleccionar el icono desea-
do, con la ayuda de las teclas del
cursor.

CAPSULAS DE POWER

A medida que vayamos avanzando
en el juego, observaremos una gran
proliferacién de cipsulas de “power”...
aunque se encuentran escondidas, aga-
zapadas, deseando ser descubiertas.
Suelen estar escondidas detris de unos

ostes que encontraremos en todas las
?ases, apareciendo en cuanto reciban el
impacto de nuestras balas. Abundan
también en los espacios abiertos y en
los rincones de la pantalla.

Esta es la relacion completa de las
cépsulas:

-<M>: da velocidad a la pistola.

—<H>: proporciona energia.

—<D>: Fac' ita disparar en cuatro
direcciones distintas, pero no simulti-

Pantalla digitalizada de
la chica que debemos
dejar sin ropa. Por
supuesto, los usuarios de
MSX2+ disfrutardn mds
fon este espectacular
programa.
neamente. e

—<I>: invulnerabilidad durante
unos segundos.

—<F>: es una bomba. Destruye a
los androides que se encuentran alrede-
dor del personaje principal.

—-<T>: anula el disparo de los ene-
migos. ) _

—<S>: ralentiza a los androides.

Las cipsulas se activan pulsando
<RETURN>. En ese momento apa-
recerd en pantalla una lista con un
completo inventario de las mismas.
Elegiremos la que nos conviene me-
diante el uso de los cursores y
<SPACE>.

EROTISMO

En cuanto hayamos localizado a la
chica que aparece en las primeras
imigenes del preludio de la fase en la
que nos encontremos, dard inicio la
parte erdtica del programa.

Accederemos a una ampliacion de la
imagen de la joven, realmente bien
realizada, y la en la parte inferior del
conjunto quedarin ubicados los ico-
nos. En la parte superior de la pantalla
distinguiremos una franja roja que
represente nuestra energia.

A medida que vayamos usando los
objetos que representan los iconos,
apareceri otra franja, en este caso de
color rosa, que representa el cansancio
de la fémina. Cuanto mds acalorada
esté, a medida que la vayamos provo-
cando, se ird quitando ropa. Si realiza-
mos las acciones en el orden y el ritmo
correcto, la franja rosa se dividird en
partes; si conseguimos rellenar dos de
ellas, se ampliaran las partes mis sucu-
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lentas de la chica.

Estos son los objetos que debemos
utilizar para excitar a la joven:

-Mano abierta: 1til cuando ya no

ueden mis partes del cuerpo de la
ghica que ampliar.

—-Mano en torma de pistola: aplicar
en las zonas cubiertas por ropa.

-Boca con lengua fuera: usar en las
partes desnudas de la joven.

-Bate de beisbol: acentuar las ten-
dencias sadomasoquistas de la relacién.

-Brazo de metal: objeto que vuelve
totalmente loca la chica. Debe aplicarse
por todo su cuerpo, tanto en las zonas
desnudas como en las cubiertas de
ropa.

—~Mano con el dedo corazén extendi-
do: de uso fundamental en su segunda
sonrisa.

—Perrito: para morder el trasero de la
chica, cosa que le encanta, por cierto.

~Vibrador: capaz de hacerla temblar
de placer al ser aplicado en su himeda
endidura.

—Frasco de elixir: similar a un afrodi-
siaco.

—Botella de energia: recargar energia.

—Sefial de Stop: obstaculiza a los
“guaders”.

Gafas: Con ellas podremos distin-
guir las partes mas intimas de la joven.

La mano abierta, a mano en posicién
de pistola, el bate y el perrito son
iconos fijos, por lo tanto no es necesa-
rio buscarlos en la fase. Los demas se
encuentran en algin lugar de la secuen-
cia, y algunos estin muy bien escondi-
dos, por lo que deberemos realizar una
bisqueda muy exhaustiva.

FASES

“Starship Rendzvous” se desarrolla
en cuatro fases, todas ellas en forma de
laberinto, siendo el tltimo de ellos
particularmente complejo. La dificul-
tad de todos los niveles estriba en los
androides que operan por el control
remoto, cuya mision es defender a las

mujeres, a la vez que intentar eliminar-
nos.

De todas formas, las fases son nota-
blemente parecidas entre si, lo que
merma notablmeente el impacto final
del juego. Es particularmente destaca-
ble fa dlficultag del ltimo de ellos, que
le hace pricticamente imbatible.

FASE 1. AIR LOCK

Se desarrolla en un hangar, cuyo
interior esti repleto de varids naves
espaciales. En todas las fases debemos
realizar las mismas acciones cuando
iniciamos nuestra andadura; buscar y
recoger objetos que luego nos serin
imprescindibles para llevar la excita-
ci6n de la chica a sus miximos niveles.

En este primer nivel deberemos lo-
calizar a una chica llamada Blanca
McLean, que se encuentra en la parte
superior izquierda del mapeado. En
cuanto la encontremos, dispararemos
sobre ella un rayo adormecedor, con lo
que la recojeremos y pasaremos a la
parte erdtica del programa. De hecho,
mds que excitarla, debemos torturarla
para que nos proporcione informacién
acerca de la siguiente fase.

FASE 2. ENGINE ROOM

En esta ocasion, aparecemos en una
sala de méquinas que no paran de
funcionar. Y ya podemos empezar a
buscar los iconos perdidos, puesto que
al acceder a la secuencia erética nos
seran indispensables. La mayoria de los
que estin realmente bien escondidos
son brazos de metal.

Deberemos encontrar a Kate Nic-
kelson, que localizaremos en el extre-
mo derecho del nivel.

FASE 3. SUB BRIDGE

Se trata de la fase més compleja, y se
desarrolla en la parte inferior de la sala
de méquinas, con lo que el entorno
grifico es muy similar. Existen tam-

bién diversos iconos escondidos, aun-
que no tantos como en el nivel ante-
rior. La mujer a la que debemos
localizar es, esta vez, Kathryn Weiss,

ue se encuentra en la parte superior
gel mapeado.

LABERINTO FINAL

A diferencia de las demis fases, en
esta toda la accién acontece en un
laberinto propiamente dicho y de pro-
porciones desmesuradas. Pero no po-
dremos encontrar iconos, con lo que
tendremos que contentarnos con unas
pocas cipsulas de “power”, las cuales,
por si fuera poco, escasean.

Nuestros adversarios son unos velo-
ces androides, cuya tnica obsesién es
acabar con nosotros. deberemos diri-
girnos a la parte superior del nivel y
meternos por un hueco, que nos llevara
a un pasillo muy estrecho, el cual va a
parar a otro mucho mis ancho en
dirccién hacia arriba. Al final de nues-
tro periplo hallaremos a una chica, a la
que no debemos disparar. Nos limita-
remos a recogerla y...

NO TODO ES TAN FACIL

Como habréis podido comprobar,
“Starhips Rendzvous” no es precisa-
mente un juego complejo. Las misio-
nes a realizar son relativamente senci-
llas, y por encima de todo, de escasa
duracién. Ahora bien, es posible que
muchos nunca lleguen a gozar de este
programa dados sus ingredientes mar-
cadamente eréticos. Si tenemos en
cuenta la censura que sobre los meno-
res pueden ejercer sus progenitores, a
nadie extrafiara la afirmacién anterior.
Y es una listima, dado que el juego esti
programado de forma muy profesio-
nal. Sus autores hubieran tenido que
preveer estos inconvenientes, por
ejemplo, realizando dos versiones dis-
untas del mismo tema, una de ellas
especial para adultos.

VALORACION: mal regular pasable bien muy bien inmejorable
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@ (Taladrar por los puntos en negro) @

NOMBRE: RUNE MASTER 2
COMPANIA: COMPILE

FORMATO: 1 diskette
MSX: 2

TIPO: Simulacion de juego de mesa

La prestigiosa firma Compile nos ob-
sequia con otro de sus mds que intere-
santes programas, en esta ocasién “Ru-
ne Master 2”. En su pais de origen,
Japén, este juego se comercializa junto
a “Disc Station Special” o “Disc Sta-
tion Gold”. Software como “Aleste
Special” y “Super Cooks” han sido
editados también de esta forma, con la
que se pretende potenciar al producto
como un todo a nivel comercial.

“Rune Master 2” no es mis que una
recreacion del archiconocido juego de
la oca, que muchos de vosotros cono-
ceréis ya de antemano. En ete caso,
pueden jugar un maiximo de cuatro
personas simultineamente; en caso de
ser una sola persona la que hace uso del
programa, los otros tres jugadores
seran gobernados por el ordenador.

Para realizar una jugada se dispone
de un dado, que lanzaremos virtual-
mente y en pantalla, avanzando tantas
casillas como marque su valor.

A medida que vayamos avanzando
deberemos enfrentarnos a diversos
enemigos, a los que desrrotaremos de
la siguiente forma; al coincidir con uno
de ellos tendremos que realizar una
tirada de dados, con lo que el que
saque un valor mis alto vencera. Al
amiquilar a nuestro adversario, obten-
dremos mas dinero -para poder com-
prar mds energia, mas dados, defensa,
puntos magicos “MP”, p6cimas y po-
der apostar en las carreras de tortugas.
Todos estos elementos se encuentran
en el interior de unas casas; al llegar a
sus respectivas casillas se nos pregunta-

Caracterizacién de los rd sobre si queremos introducirnos en
CSNALED DETIORMIEL Qiar ellas o no

A ; 4 ; ‘
juego. e Una de las desventajas de “Rune

Master 2” es la imposibilidad de salvar
la partida en disco, por lo que en caso
de ser aniquilados no nos veremos
forzosamente obligados a regresar al
rincipio, pero si hasta la Gltima casa a
f; que hayamos entrado.
Existen varios caminos dpara llegar al

final del tablero, que podremos elegir
dependiendo de la aleatoriedad misma
de los dados. Pero estas vias que nos
llevan hasta la conclusién del juego
tienen muchos secretos, muchos reco-
-vecos que nos harin estremecer; uno
de sus elementos mis interesantes son
unas trampillas, que en caso de caer en
ellas, harin aparecer en pantalla un
nimero. Si alqanzar nuestro dado, el
valor no coincide con el de la trampilla,
deberemos enfrentarnos a un temible
monstruo.

Por nuestras andanzas en el tablero
encontraremos también unos pequenos
cofres, teniendo el jugador la posibili-
dad de poder dejarlos cerrados o abrir-
los. El contenido de estos baules es
absolutamente aleatorio; tanto pode-
mos dar con dinero, como nuestra
energia puede verse profundamente
mermada.

Cuando atacamos a un monstruo,
aparece un menud con cuatro opciones,
que son las siguientes:

—Primera: atacar.

—Segunda: atacar con dados extras.
Disminuyen los “MP”.

—Tercera: utilizar pécimas.

—Cuarta: escapar del enemigo.

En ningiin momento estas opciones
se verin desactivadas, sea cual sea la
accién que hayamos llevado a cabo, o
nuestra situacién en el juego.

Pantalla de presentacion.
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Detalle de la pantalla del
Jjuego en si. En la parte
superior, podemos ver al

enemigo que nos
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ESTRUCTURA DE LA PANTALLA

En la parte superior de la pantalla,
extremo izquierdo, distinguiremos la
imagen del enemigo al que nos estemos
enfrentando.

En la parte inferior de la pantalla,
también a la izquierda, podremos ver [a
cantidad méxima de energia que pode-
mos tener, que ampliaremos al adquirir
nuevos margenes. Esta zona nos pro-
porcionari, ademas, informacién sobre
el dinero que poseemos, el nivel de
defensa, los dados nominales y tam-
bién los especiales.

Algunas veces, cuando estemos in-
mersos en la diniamica del juego, halla-
remos una-tarjeta que podemos cam-
biar por energia al personaje que vende
las pécimas, con lo que nuestro marca-
dor se vera recargado al miximo.

TECLAS DE CONTROL
Este programa de la firma Compile
no utill;za excesivas teclas para su
manejo. Son las siguientes:
~<SPACE>: tirar el dado.
~Cursores: para escoger opciones, 0
los productos a comprar en las tiendas.
~<F2>: acelerar la velocidad de
juego y devolverla a la normalidad, de
forma alternativa.

mal

EL COLECCIONABLE DEL
JAPON a color es el regalo de
Reyes que hace la revista MSX-
CLUB a todos sus lectores.

Como curiosidad cabe resaltar que,
en la pantalla de presentacién del
programa, y con sélo pulsar una tecla
que varia aﬁ;atoriamente al iniciar cada
partida, accederemos a un arcade espa-
cial, cuyo escenario es el tablero del
juego principal.

UN JUEGO AL SERVICIO DEL
ENTRETENIMIENTO SIN
COMPLICACIONES

-

Resulta evidente que el objetivo
iltimo de “Rune Master 2” es entrener
sin mayores complicaciones; no se
trata de un juego ambicioso, ni técnica
ni formalmente. Los grificos son bas-
tante buenos, y especialmente colori-
dos, pero siguen en la ténica de la
discreacién, que preside todos los fac-
tores del programa

Si disponemos de FM-PAC o de un
MSX2+, podremos disfrutar de los
nueve canales de sonido que emplea la
banda sonora, asi como de las voces
digitalizadas que adornan algunas de
las jugadas que realizamos.

Un sélo jugador, enfrentado a la
méquina, no podra divertirse excesiva-
mente con esta produccién de Compi-
le, dada la deficiencia de la inteligencia
artifical que los programadores han
implantado a los enemigos cibernéti-
cos. Por lo tanto, cabe recomendar
“Rune Master 2” a aquellos usuarios
que puedan disponer de otras personas
con i)as ue poder jugar. De lo contra-
rio, piet?e una gran parte de su atracti-

vo principal; el de la participacién, el
divertimento lidico compartido.

muy bien
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viene de la pigina 26
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OFERTA
ESPECIAL NAVIDAD

UN LIBRO PENSADO PARA ' Y ADEMAS PROGRAMAS DE
TODOS LOS QUE QUIEREN EJEMPLO
INICIARSE DE VERDAD EN LA
PROGRAMACION BASIC Alfabético. Canon a tres voces. Moon
EEEGIEUEPTY  Some Bossatowe Biohossals
o s e R oo : 4l de Mozart. Scraple from the apple &

Donna Lee. The entretainer. Teclée un
nimero. Calendario perpétuo.
Modificaciéon Tabla de colores SCREEN 1.
Rectangulos en 3-D. Juego de caracteres
alfabéticos en todos los modos. Juego
Matematico. Mas grande mas pequefio.
Pdker. Breackout. Apocalypse Now. El
robot saltarin. El archivo en casa.

numéricas. Series, tablas y cadenas.
Grabacién de programas. Gestion de
archivo y grabacion de datos. Tratamiento
de errores. Los gréficos del MSX. Los
sonidos del MSX. Las interrupciones.
Introduccié6n al lenguaje maquina.

Deseo me envien el libro Los secretos del MSX precio especial Navidad para lo cual adjunto talén de 1.000 ptas. a la
orden de MANHATTAN TRANSFER, S.A. Importante: No se hace contrarreembolsos.
NOMIDIS Y BRI =25 oo voicviinseninaninannns s st hiEeERIRI R oo ssssesess sousensasmbnnsnne sunssnsesssnsssssss s sinssstonsonsssnssnsssssnsie
Calle ... s i s vessvininensasass N0 REMBIOIRE i vintobssssniinaninint Bntog pnn s snanon kgl CP....ooe...
Este boletin me da derecho a recibir los secretos MSX en mi domicilio libre de gastos de envio o cualquier otro cargo.
Importante: Indicar en el sobre MANHATTAN TRANSFER, S.A.

«LOS SECRETOS DEL MSX»

Roca i Batlle, 20-22 Bajos - 08023 BARCELONA



w=ARTICULOS PERIODISTICOS

e P01 Fco. Javier Torruella Calzadaa

TENEMOS PARA

ANOS

Comparacién y evaluacién de
los demis ordenadores respecto
al MSX.

esde hace siete meses, a partir
Del nimero 53, me he converti-

do en un asiduo lector de su
magnifica revista. Y cuando digo mag-
nifica no quiero ni mucho menos,
hacerme el “pelota”.

Lo que pasa es que antes de adquirir
su revista, compraba una muy conoci-
da revista de MSX. Y aiinque haya que
reconocer que era una de las mejores
en cuanto a mapas, pokes, trucos y...,
en lo mas importante, era demencial,
sin duda me refiero al apoyo al estin-
dar y a sus usuarios. En cada nimero,
y sobretodo en los dltimos, no hacia
més que pregonar la desaparicién del
querido MSX por la competencia re-
presentada por el ciclon de ATARI &
AMIGA.

Por el contrario, y sobre todo lo que
se pudiera pensar, no sélo no hemos
pasado a la historia, sino que ademis
es, diria yo, el tnico ordenador de
ocho bits que se puede salvar de la
quema.

No podemos negar, que nuestro
famoso emulador de “super-juegos”,
MR. SPECTRUM, no lo adquiere ya,
“ni el tonto del pueblo”. Ya que en
cuanto a precios se refiere ya no es tan
increible cémo era, y prueba de ello es

ue tienen que regalar juegos, joys-
ticks, pistolas, y dentro de poco hasta
dinero, para que la gente se decida a
comprar. Y que la inica ventaja facti-
ble, que es el nimero de juegos, y digo
juegos porque no creo que pueda ser
utilizado para muchas cosas mis, ya no
es nada factible, porque por fin el
publico se ha dado cuenta (fe que vale
mais Megarom en mano que cien jue-
gos-SPECTRUM volando.

En cuanto al Commodore 64, hay
que reconocer que sus grificos, y los
colores de sus juegos, no estin nada
mal, pero con el Commodore AMIGA
de hermanito “pequefio”, no creo que

dure demasiado, ya que por el contra-
rio que el MSX1, MSX2 { MSX2

PLUS, el 64 no es compatible con el
AMIGA, y por lo tanto, lo tiene mis
que imposible a la hora de subsistir en

el competitivo mundo de los ordena-
dores.

AMSTRAD CPC, es en mi opinién
el mas duro rival, en los ordenadores
de ocho bits, debido que esta casa
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apoya mucho a sus ordenadores con
una amplia publicidad. Y sus precios,
ya que todos los modelos llevan inclui-
dos monitores y ademis en algunos
unidad de discos, y todo por un precio
muy bajo.

Pero no nos engafiemos, a no ser que
saquen un ordenador mis potente,
seﬁuiré sin poderse comparar grificos,
colores, digitalizaciones, y sonido de
los MSX2 PLUS. Pero porque irnos
tan lejos, no podri ser comparado con
los SCC de KONAMI, y con el
colorido, adiccién y grificos de cual-
quier MEGAROM.

Por dltimo, quedan por comentar,
los tres nuevos rivales que han surgido,
dos mas nuevos que uno, para el
estindar:

—ATARI ST.

-AMIGA

—~COMPATIBLES PC

El ATARI, es el que ha entrado con
mis fuerza en nuestro pais y en defini-
tiva, en toda Europa, como todo lo
referido a campo in.ﬁ)rmético en Espa-
fa, J)arece que el boom de los 16 bits ha
tardado mds en venir.

No negaré que el citado ordenador
junto al AMIGA, tiene un microproce-
sador muy potente. El cuil, le permite
de construir unos grificos de lo mas
asombrosos y deslumbrantes que ha-
cen que nuestro MSX se tambalee, (no
el MSX2 PLUS), pero por otra parte
hemos de tener en cuenta el problema
de los tres canales de sonido, lo cuil le
hace tambalear a él. Prueba indiscutible
de esto es que un amigo mio me
comentd, cuando adquiri el ifico
Megarom de la casa IREM, o
“R-TYPE”, que él habia jugado en la
versién Atari, y que si bien en cuanto a

aficos y colores eran pricticamente
1dénticos, en cuanto al sonido, y eso
que acostumbrado al SCC de KONA-
MI encuentro un poco flojo, era mejor
la versién MSX. Si ademds tenemos en
cuenta, por si alguien dijera que tam-
poco no es tanta la diferencia, que a
este cartucho se le puede incoporar el
FM-PAC, ya no hace falta el anadir
ningin tipo de comentario.

AMIGA, el mas temido ordenador,
el que lo puede todo, el mejor de
todos, con su MOTOROLA 68000, es
también un ordenador muy potente,
mejorando el sonido con un canal de
voz mas que el anteriormente citado, y
con unos grificos ain mds deslum-
brantes.

Estoy de acuerdo en sus caracteristi-
cas, pero la cosa cambia brutalmente
cuando hablamos del mejor. Ya estd
bien de echarle florecillas a los ordena-
dores de dieciseis bits, y vayamos al
grano: :

Después de ver esto, nos damos

cuenta que el gigante AMIGA no es tal
gigante, sino que es como los demis
ordenadores, ya que tiene sus pros y
sus contras. Por cierto, en cuestion de
memoria el MSX no tiene que preocu-
parse de mucho ya que tiene la opcién
del cartucho, con 4 megas.

No podemos negar, que
nuestro famoso emulador de
“s_tllper-iuegos”, MR.
SPECTRUM, no lo adquiere
ya, “ni el tonto del pueblo”.

Por dltimo me queda por comentar a
los COMPATIB BC,

Sin lugar a dudas el compatible para
el trabajo, es el mejor ordenador que
hay, indiscutiblemente. Pero a no ser

que sea para empresas O para trabajar
en serio, es decir, para no tener un
ordenador doméstico con el cuil dis-
frutemos de muchos y variados juegos
y de tanto en tanto trabajar un poco
con el, va bien, pero cuando se trata de
ser un usuario normal y corriente es
mejor tener un MSX, ya que con éste si
que se puede disfrutar.

Con todo lo dicho sobre estos orde-
nadores, creo que podemos estar tran-
quilos de que desaparezca el estindar,
se quede corto o muchas cosas mis, ya

ue sinceramente creo que la Gnica
orma de subsistir en este cambiante
mundo es a través de la compatibilidad,
porque, sinceramente, ;qué creéis que
pasari con ATARI y AMIGA, cuando
dentro de 10 afios salga un ordenador
mas bonito y comercial?

Y es que el dnico sistema que conoz-
co hoy por hoy ademis de los COM-
PATI%II.)ES PC, que sea capaz tras
afios de su creacién de decir que ain
“TENGO PARA ANOS” es sin duda
el MSX, porque mientras siga siendo el
n° 1 en el pais del sol naciente, no habra
quién lo iaga callar.
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COMO TERMINAR... m—— PO Ramon Casillases

SHALOM

KNIGHTMAREIII

Shalom es un excelente juego
de Konami, al que se le puede
achacar una sola salvedad: es
un conversacional al 75% en
tres abecedarios japoneses. Pa-
ra el usuario espaiol esto com-
porta una dificultad excesiva.
Como remedio aqui estin las
ayudas necesarias para termi-
nar el juego.

n la presentacién observaremos
E dos opciones: “start” o “conti-

nue”. Si comenzamos desde el
principio escribiremos nuestro nombre
y el de la princesa en hiragano. Acto
seguido, a medida que vayamos pul-
sando teclas, iremos observando las
explicaciones del juego. Si queremos
saltarnos las explicaciones, en vez de
pulsar SPACE, pulsaremos la tecla M,
escribiremos nuestro nombre y el de la
princesa y empezaremos. La opcién
“continue” tiene tres opciones mas (en
japonésR. La primera es un password
de 130 letras, la segunda es la que salva
una partida en cassette, y la tercera es
lo mismo que esta anterior aunque
grabando el juego en disquette. Para
grabar las partidas se podri hacer en
casi todas las islas, acudiendo siempre
al monje (en la pregunta octava nos
pediri si queremos salvar la partida,
con password, cassette o disco). Tam-
bién se dispone a la derecha de la
pantalla de ocho preguntas con el
siguiente significado: 1) hablar, 2) mi-
rar, 3) investigar, 4) recoger, 5) utilizar,
6) ensenar, 7) pasar, 8) salvar el juego y
otras opciones especiales.

En el juego hay 177 personajes y
habremos de hablar con todos. Sin
embargo, sélo algunos nos darin algo
concreto. Hago entrega de unas tablas
con todos los personajes, el nimero de
isla en que se encuentran, y aquéllos
que nos conceden algo o te cﬂcen cosas
importantes (nimero, nombre, infor-
macién u opcién).

HISTORIA

Tu novia te regala un cartucho, pero
te pide que no juegues porque algo
extraio ocurre con el programa, tu le
pides un beso a tu novia pero no te lo
da. Enfurecido te pones a jugar con el
cartucho y una magia te lleva al interior

del juego, con una compaiiera (cerdita)
que te acompana en toda la aventura.

OBJETIVO

u y la cerdita teneis que proteger el
Reino que esti amenazado por Satin.
Este demonio estaba prisionero desde
hace muchos anos, pero las profecias
dicen que Satin volveri a vivir cuando
las estrellas hagan una cruz en el cielo.
En la primera isla, al lado del casti-
llo, tendris que preguntar al rey para
que nos in?orme. Para ello iremos
reguntando a todos los habitantes de
ra primera isla nada mis comenzar. En
esta isla se te darén tres opciones. La
primera es el cuchillo, la segunda la
utilizaris en la isla 14 y la tercera es el
hacha (ésta se usa en la primera isla
para cortar un drbol y pasar a la isla 14
—es el dnico édrbol (f:: la isla que esti
junto al mar—; también se puede usar

en la décima isla).
Tendremos que hablar con todos los
personajes hasta que nos den las tres

opciones y la muralla de montanas
quede abierta. Aunque tengas que ha-
blar otra vez con to%os los personajes,
cuando las montanas estén abiertas
(debajo, a la derecha) te introduciris en
el interior y liberaris a una princesa. Al
matar al primer monstuo saldris de las
montafas y te irds hacia la izquierda
donde anteriormente habia un puente
cortado. Lo cruzaris y ya estaras en la
segunda isla. Pasaris otro puente hacia
la tercera isla, hablaris con todo el
mundo y luego, en el puente del lago,
te dardn la cuarta opcion. Consistiri en
agua milagrosa que, al arrojarla sobre
los habitantes de la segunda isla encan-
tados por brujeria —son invisibles—, los
volverds a la normalidad. Habla con
seis de ellos y desencanta luego al
monstruo. Cuando lo hayas matado
busca al n° 38. Te dirid que el octavo
monstruo tiene a la princesa prisionera
en su barriga en una especie de M. Vete
a la primera isla, arriba a la derecha. En
otro puente cortado te encontraris con
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un topo, él te dard la quinta opcién.
Entonces iras a la tercera isla, hablaris
con el topo y pasaris a la cuarta. En
ésta, con muchos agujeros, habris de
introducirte por uno de ellos, que es
donde esta el tercer monstruo.

Este agujero es el tnico que estd
solo. Te metes por él, matas al mons-
truo y cuando sales tropiezas con un
cartel tumbado. Por extrano que pa-
rezca hablas con él; te responderis con
la sexta opcién. Esta es para la isla 12.
Después pasaris a la tercera isla y luego
a la primera. Hablas con el topo, te
metes en el agujero y te vas a la
izquierda. En la quinta isla hablaris
con todo el putllo, luego irds al
castillo y te diran que una secta adora a
un monstruo. Esta secta esta escondida
bajo tierra. Para acceder a este subte-
rraneo te saldris del castillo y bajaris
tres pantallas. Al ver cuatro piedras, si

OPTIONES

ITATA ]
o-yvz 2
I 3
#7 4
JU-)1z 5
J1U9— 6
RYTLZ ?
3 8
U 9
I gox 10
VY N i
F1RE 12

utilizas la octava pregunta, se moveran.
Con la combinacién correcta al mover-
se las piedras podris entrar en la cueva.
La combinacién es la siguiente: la
piedra de la derecha a la izquierda, la
piedra de arriba, arriba, la ge debajo,
debajo, y la de la izquierda hacia la
derecha. Aparecerin unas escaleras...

Encontrindote a oscuras no veris
nada. Caminando dos pantallas adelan-
te, una hacia arriba, otra hacia la
derecha y otra hacia arriba, y otra mas
hacia arriba, te encontraras a la secta
orando. Hablas con el lider. Al termi-
nar dirigete a la pared y habla con ella
(una al lado de la espada del lider, en la
izquierda). Vuelves a hablar con el
lider y se marchari hacia arriba, le
sigues y acabards en una habitacién
(secreta) del castillo. En esa habitacién
estard la capa del lider. Abriéndose,
pasaris al otro lado donde estari el re
malo. Al dirigirte a él se marchari. Si %
sigues volveris a hablar con él. Te
encontraris con el cuarto monstruo; a
éste le habris de matar como si jugaras
al “arkanoid”. Acabado, volveris a la
primera isla, te meteris en el agujero
del topo y pasaris a la sexta isla. En la
misma veris un desierto; ten cuidado,

ues primero habris de establecer dia-
ogos con todos los personajes de la
isla, lo mismo que efectuaris en la
séptima; en la octava haris la misma
operacion. Retornaris a la sexta isla y
te meteris en el desierto. Puede parecer
que se acaba el juego; pulsa la tecla ? y
apareceras en la novena isla, en la cama.
Antes de morir seris rescatado. Habla
con una estrella que habri en la misma
sala; te concederd la séptima opcién.
En concreto, esta opcidn te servira para
hablar con algunos personajes. La se-
fiora situada justo al lado de la estrella
te dari cierta informaci6n con la sépti-
ma opcion. Luego habla con el resto de
la gente, comprobaris que no puedes
salir. Graba la partida, apaga el ordena-
dor y si vuelves a conectar éste, com-
probards que, al cargar la partida de
nuevo, el puente estari abierto. Criiza-
lo y vuélvete a la sexta isla. Dirigete a
las ruinas hasta encontrar un agujero.
Pasa al interior. Habla con el vikingo
que estd dentro, después con el muro
que estd a la derecha del vikingo. En el
muro surgird una limpara magica. Al
hablar con ella se convertiri en el
quinto monstruo. Una vez muerto, el
vikingo moriri. Lo entierras y vuelves
al agujero. Sales y bajas hasta donde
habia un puente cortado. Pasas a la
décima isla, hablas con toda la gente y
llegas a un islote que tiene un desierto.
No lo podris cruzar, pero si dejaris el
hacha o la opcién tercera. Te vas a la
primera isla. Erla habitacién del ingel
ya podris pasar por el agujero. Sales a

donde hay una nube. Esta te llevari al
cielo de Popolon y Afrodita. Ellos te
darin informacién. Bajas del cielo y te
vas a la fuente del castillo. Hablas con
ella y te concedera la octava opcién,
esto es un mensaje en una botella. Este
mensaje se lo has de llevar a la sirena de
la onceava isla. Te dari un anillo a
cambio de la octava opcién. Con este
anillo que es la novena opcién ve a
buscar la sirena de la cuarta isla.
Cuando le entregues la novena opcién
te meterd en el lago. Habla con todos
los personajes. Cuando salgas ve a la
isla 13. Encontraris una nueva sirena.
Cuando hables con ella, ésta se conver-
tird en un barco. Con él podris navegar
or todas las islas sin problemas. Vete a
Fa isla 14 y habla con todos. Veris un
puente cortado por donde no podris
asar, Métete por un agujero que tiene
ﬂ isla dentro, utiliza la opcién segunda
y liberards a una princesa. Luego, al
salir, iras al lado ‘de la caseta. Te
colocards enmedio del sembrado y se te
concederd una opcién, la décima. La
chica que has salvado te dari la onceava
opcién. Ahora, coge el barco y vetea la
isla 10. Con el desierto habris de
dialogar, también con el personaje,
con el arbol (éste se cortaria por 1);
mitad). Le devolveris el hacha al perso-
naje y te enfrentaris al sexto monstruo.

EPILOGO

No sé cémo se accede al sexto
monstruo. El séptimo monstruo se
encuentra en la isla 12. Para acceder a él
habris de romper la piedra con la sexta
opcion.

El puente de la isla 15 esti encanta-
do. Para acceder a esta isla tendris que
cruzarlo unas veinte veces sin dar un
solo paso hacia atris.

DUDAS ACERCA DEL FINAL

Hasta este punto puedo deciros que
he llegado. Lo cierto es que no sé cémo
termina el juego. Os dejo, por eso, con
una serie de dudas y aclaraciones que
son necesarias para terminar la aventu-
ra. Estas son: las cabras y el cabrero,
un cartel de la quinta isla, el puente
cortado de la isla 14, la apertura de las
montanas en la novena isla, desencan-
tar a los hombres de la 15, ver al sexto
monstruo en la sexta isla, el manto de
la primera, y el monje que no graba las
partidas en la sexta is‘}a.

Si alguno consigue aclarar estas du-
das o simplemente terminar el juego,
puede escribirnos a nuestra redaccién,
explicindonos la parte que falta para
concluir la aventura. Prometemos pu-
blicar, entonces, el final de Shalom.
Cémo no, el primer lector que nos
escriba serd recompensado con varios
programas.
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UTILIDADES

Por Julidn Romero o

FINAL VIDEO
GRAPHICS ESPECIAL

Por fin el programa de dibujo
con el que Leonardo da Vinci
hubiera pintado su “Giocon-

da”.

de elaborar uno de nuestros
programas, nos hemos dado
cuenta que con una impresionante
Eantalla de presentacién nuestro tra-
ajo habria ganado muchos enteros,
pero no disponiamos de ese programa
sonado que nos ayudara a confeccio-
narla. Por fin ese programa a llegado,
su nombre: FINAL VIDEO GRA-
PHICS ESPECIAL (FVGE).

FVGE es una utilidad grifica disena-
da para ser utilizada con ordenadores
MSX2 y MSX2+. En el encontraremos
todos los itiles necesarios para crear la
pantalla que mejor se adapte a nuestras
necesidades. No solamente seremos
capaces de dibujar a mano libre, sino
que también podemos diﬁitalizar ima-
senes procedentes de cualquier fuente

e video (siempre que dispongamos de
un ordenador Philips NMS 8280 o
cualquier otro con digitalizador), crear
presentaciones animadas y todo lo que
imaginemos.

El programa fue desarrollado utili-
zando el MSX Basic, ensamblador y el
compilador XBasic. FVGE esta dividi-
do en pequefios programas, cada uno
de los cuales tiene una serie de opcio-
nes y funciones especificas. Se controla
utilizando un ratén o bola grifica
(trackball) conectado al port 1 de
nuestro ordenador.

INSTALACION

Conectamos el ordenador con el
FVGE insertado en la unidad de disco.
Cuando aparezca el MSX-DOS, le
damos la orden INSTALL. Este pro-
grama creard un disco RAM (siempre
que tengamos mds de 128 K de memo-
na) y copiari todos los subprogramas
en él, consiguiendo que el acceso a
estos programas sea mucho mas ripi-
do, que si lo hiciéramos desde la
unidad de disco.

E n algunos momentos, después




FVGE es una utilidad
grdfica disefiada para ser
utilizada por ordenadores

MSX2y MSX2+.

I

Como antes se ha dicho, el control
del programa se consigue mediante el
ratén. El botén izquierdo se utiliza
para ejecutar una instruccién o coman-
do, permite escoger los meniis y cam-
biar la paleta de colores y el botén
derecho para volver al meni principal,
si estamos dentro de un submenu.

La primera opcién que aparece es la
de OPERACI NESqDE E)ISCO, es
decir, la que permite cargar, grabar y
mezclar t?ibujos. En la parte superior
de la pantalla aparece el nombre del

programa actual y debajo de este, el
mend actual. Para acceder a ellos situa-
mos la flecha de alguno y presionamos
el botén izquierdo.

Un nuevo mend aparecera conte-
niendo los nuevos programas a los
cuales podemos acceder.

Para seleccionar nuevos colores pul-
samos el botén derecho de ratén cuan-
do no hay menis en la pantalla y
aparecerd una pequefia ventana en la
cual podremos ver 64 colores y dos
iconos: <+> y T-F, y los colores
actuales para f; tinta y el fondo.
Movemos la flecha sobre el color
escogido y pulsamos el botén izquier-
do, y habremos cambiado de color.
Con esta opcién se puede utilizar los
256 colores que permite el MSX2 en
Screen 7, la razén de separarlos en
grupos de 64 es para facilitar la selec-
cién de los mismos. Para seleccionar
otro grupo de colores pulsamos el
icono marcado con <+>, la intensi-
dad del color azul seri diferente y
apareceran otros 64 colores nuevos. El
icono marcado con T-F se utiliza para
intercambiar los colores de la tinta con
el de fondo.

Si queremos abrir los menis, tene-
mos que pulsar el botén derecho dos
veces, una para salir de la paleta y otra
para ver eF mend principal.

Ademis del raton se utilizan las




siguientes teclas:

<F1> deshace los dltimos cambios
producidos en la pantalla y la restaura
tal y como la dejamos por tltima vez.

<F2> sélo se utiliza en los progra-
mas de dibujo y en las operaciones de
bloque. Se usa para guardar en el
dibujo los dltimos cambios realizados.

<F3> cambia el color de las coorde-
nadas, como en el anterior, sélo se
utiliza en los programas de dibujo y en
las operaciones de bloque. Si queremos
que ll:s coordenadas desaparezcan, pul-
samos <F3> hasta que se seleccione el
color transparente.

Ahora hacemos un pequefo repaso a
todos los menis y submenis del pro-
grama.

OPERACIONES DE DISCO

FVGE puede cargar, grabar, ver y
mezclar los dibujos en tres formatos
diferentes: en formato binario con la
extensién .PIC, en formato comprimi-
do con .CMP y en bloque de puntos
con .BLK.

Para digitalizar podemos
utilizar cualquier video
senial.

bl gheiiiocn B —p " [l
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OPERACIONES LOGICAS

Pueden utilizarse las 10 funciones
l6gicas de que dispone el chip grifico
del MSX2, que son las siguientes:
NOT, AND, OR, XOR, EQV, IMP,
TPSET, TPRESET, TOR, TXOR Y
TAND.

60 Hz/50 Hz

Algunos monitores dan mejor ima-
gen si se refresca a 60 Hz. Si en el
nuestro la imagen se tambalea, escoge-
mos 50 Hz.

MSX BASIC
Salimos al Basic del MSX2.

MSX DOS
Salimos al sistema operativo de disco
del MSX2.

CURSOR

Nos permite cambiarlo por dos mo-
delos disponibles, ambos con forma de
flecha.

Ademis, podemos acceder a los de-
mds programas con la opcién PRO-
GRAM.

e g

L

o el

UTILES DE DIBUJO

Este es un programa principal para
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CONCURSO
DE ARTICULOS

PERIODISTICOS

sxclub

BASES

W

El tema con el que ird relacionado
el articulo deberd tratar sobre la
informatica. El contenido es libre,
sin embargo, debera ir relaciona-
do, especificamente, con el estin-
dar MSX.

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

. Todos los articulos deberin llevar
el cuestionario adjunto, o bien
fotocopia del mismo.

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

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

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

7. Manhattan Transfer hari una se-

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

PREMIOS

8. En fecha a determinar, los lectores

de la revista podrin votar al que
consideren el mejor articulo del
ano. Las votaciones entrardn en un
sorteo de diversos premios.

9. Manhattan Transfer premiari en

metalico al articulo ganador del
concurso —el mas votado por los
lectores.

FALLOY
JURADO

10. El consejo asesor de la editorial

11.

Manhattan Transfer hard una se-
leccién previa de los articulos a
publicar, mientras que el articulo
ganador queda en funcién de los
votos de los lectores. Ambos fallos
seran inapelables.

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

12. No se mantendri correspondencia

ni se devolverin originales.



dibujar y trazar nuestros propios di-
bujos. Incluye todos los ttiles necesa-
rios para diKuja.r a mano libre. Estos
permiten incluir texto en el dibujo,
trazar cualquier poligono y rellenarlo,
realizar circulos o elipses «i:.: la manera
mis simple y un ll:rEo etcétera de

ciones que siempre hemos hechado
a faltar.

OPERACIONES DE BLOQUE

Este programa se uuliza para editar
y moditicar bloques de la pantalla a la
vez, ademis de copiar, mover y rotar.
Incluye un potente zoom que amplia la
zona elegida hasta ocho veces, hacien-
do muy facil retocar cualquier dibujo.
Ademas permite invertir y distorsionar
la imagen tanto horizontal como verti-
calmente, consiguiendo resultados ver-
daderamente espectaculares.

EFECTOS ESPECIALES DE ROTACION

Esta parte trata sobre la rotacién de
partes de un dibujo en dos y tres
dimensiones, aclarar u oscurecer una
zona determinada. Ademis se encuen-
tra la funcién Difuminar, muy indicada
en digitalizaciones.

DIGITALIZAR

Para utilizar esta funcién necesita-
mos de un MSX2 con digitalizador
(Philips NMS 8280 o similares). Para
digitafizar podemos utilizar cualquier

video seial, pudiendo ser la de un
VCR o una cimara.

DESKTOP

Este programa en realidad es una
utilidad para facilitarnos el pesado
trabajo a la hora de copiar los dibujos,
ver contenido o tamaiio de los ficheros
y en general cualquier operacién con
discos. Permite formatear, copiar, ver
un directorio extendido o ver un fiche-
ro en formato ASCIIL.

VISUALIZAR

Este es un programa especial, que
junto con un VéR, se utiliza para
realizar introducciones a videos o pro-
Framas. Su funci6n es mostrar o borrar
a pantalla de diferentes maneras. Si
deseamos superponer la imagen del
ordenador conT: sefial de video, se
puede realizar sin ningiin problema
seleccionando Superposicién en el me-
ni Video.

ANIMACION

Puede que esta sea la opcién mis
espectacular de FVGE. La animacién
que podemos realizar con este progra-
ma estd limitada a una sola pantalla que
contenga las fotos que se quieran
animar. Mediante la seleccién de dichas
fotos y de verlas una a continuacién de
otra, conseguimos el efecto de anima-
cién. El programa se puede utilizar

conjuntamente con un VCR y de esta
manera poder grabar nuestra anima-
cioén.

3D DISENO

Programa especifico para la creacién
de figuras en 2D y 3D. Los objetos
tridimensionales se representan como
un grupo de lineas. Posee la opcién de
reducir o aumentar la figura y girarla
en los tres posibles ejes imaginarios.

CONCLUSION

Cuando mis utilizamos FINAL VI-
DEO GRAPHIS ESPECIAL, mas dis-
frutamos con el y mis nos damos
cuenta de sus verdaderas posibilidades.
Sin lugar a dudas es el programa
grifico méds potente que existe para
MSX2/MSX2+, ya que reune en uno
sélo, opciones que tendriamos que
buscar en otros programas grificos.

Si te gusta dibujar con tu ordenador,
si disfrutas dando vida a tus creaciones,
si tienes alma de artista, no dudes en
:I;tiiquirir este programa, jimprescindi-

e!

DONDE ADQUIRIRLO

Si crees que FVGE es el programa
grifico que andabas buscando, puedes
encontrarlo en:

LASP

Alfonso 1, 28

50003 Zaragoza




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.

Ademis 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 (ensarnglar, desensamblar, linkar, simular,
volcar memoria, etc).

— Listado del DIRectorio del disco, con el tamafio en bytes, fecha y hora de grabacion 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

rograma.

- raglado de bloques de bytes de un slot (o subslot) a otro.

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

— Miés 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 maquina de cualquier slot o subslot del
ordenador.

— Mucha més memoria disponible para la introduccién de cédigo 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 conversién de ficheros fuentes de la versién anterior del
RSC.

— Excelente presentacién del completisimo manual de instrucciones.

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

Por Eduardo Martinez

MSX-DOS vios

Este mes la seccion de en-
samblador comenzari a cam-
biar un poco, ampliando su
campo, (BASIC, LEN-
GUAJES, ETC), pero siempre
en contacto con el C.M. Inicia-
mos este cambio con el MSX-
DOS 1.03

es igual al MS-DOS V1.25 en

sus comandos y tiene una total
compatibilidad en los ficheros ASCII,
asi también algunos programas como
TURBO PASCAL y WORDSTAR
tiene los ficheros compatibles. también
son compatibles los ficheros de CP/M
sin ninguna modificacién.

E | sistema operativo MSX-DOS,

Figura 1

COMPARACION DE COMANDOS CON EL
BASIC

Los siguientes comandos efectian
las mismas funciones y utilizan los
comodines. Estos estin en la figura 1.

COMODINES (WILD CARDS)

Los comodines sirven para no tener
que repetir los nombres de los ficheros
y para seleccionarlos, estos son *, es
equivalente a cualquier cadena el mis-
mo: nombre*, aceptari todos los pri-
meros caracteres exactamente iguales y
a partr de *, seri cualquier cadena.
¢Sustituye un caracter determinado de
un nombre de fichero?

INTERRUPTORES
Van precedidos de / y funcionan en
varios comandos estos son: /A es
utilizado para copiar ficheros ASCII e
introduce CTRL/Z al final del fichero
/B sirve para copiar ficheros binarios y
extrae el CTRL/Z al final. /W muestra
los ficheros en DIR resumidos /P
roduce una pausa al final de la panta-
a y espera Ig pulsacién de una tecla.
/V activa la verificacién en la copia de
ficheros.

DESCRIPCION'Y EJEMPLOS DE LOS
COMANDOS

Relacionados con el control de fi-
cheros, son DIR, COPY, RENAME o
REN, DEL, ERASE, TYPE. Con el
reloj DATE, TIME. Con el sistema
BASIC, SYSTEM, FORMAT, MO-

DE, VERIFY. Con los ficheros
BATCH, REM, PAUSE, COPY. Co-
pia el contenido de ficheros de un disco
a otro o en el mismo con nombre
distinto. Su sintaxis correcta es COPY
nombre B:, este comando ademas con-
catena ficheros a través del signo +,
ademds posee las siguientes caracteris-
ticas:

COPY fichero.nnn B:
FICHER2.nnn Copia y cambia el
nombre al fichero copiado, si no espe-
cificamos nombre permaneceri el mis-
mo. COPY ** B: copia el disco
entero. COPY fi???ero B: copia los
nombres que comiencen en fi y acaben
en ero siendo ? cualquier caracter, si en
B:*.EMS entonces se copiarin y ade-
mis se cambiara la extension por EMS
en todos ficheros lo mismo que B:er*.*
afiadird “er” al principio de todos los
ficheros. Si concatenamos ficheros a
través de +, su forma es COPY
FIC.000/B+FTU.002/A B:
NEW.000/A al concatenar el fichero
/B extrae CTRL/Z y /A lo vuelve a
colocar en NEW.000.

DEL fichero — ERASE fichero. Bo-
rra el fichero o ficheros especificados
utilizando los comodines si escribimos
** aparecerd el mensaje “Are you sure
(Y/N) ?

DIR. Muestra el contenido del di-
rectorio del disco, los comodines espe-
cificados, tambien sirve para saber si
existe determinado fichero con DIR
SBUG.COM si esti aparecera el nom-
bre del fichero o file not found si no se
encuentra.

REN nombre nuevo. Cambia el
nombre del fichero especificado a otros
también utiliza comodines REN
VIEJO NUEVO

TYPE. Muestra el contenido en AS-
CII de los ficheros. Se utiliza como
TYPE ANTIGUO.ASA si es un pro-
grama ASCII se mostrari integro en
pantalla, si no lo es apareceran en
pantalla cosas varias y pitidos inclui-
dos.

CLOCK. TIME, muestra la hora
actual del reloj interno y es un modo
cémodo de cambiar la hora, el modo
de entrada es hora-minutos-segundos-
pm/am si hacemos directamente TIME
12:00P la cambiari directamente.

DATE. Nos da la fecha actual en el
modo mes-dia-aiio, y el modo para el
cambio en amdos es:

Current date/time is
Enter new date/time:

Sistema: BASIC. Volvemos al Basic
residente en ROM, si detrds ponemos
el nombre de un programa (en BA-
SIC), este se autoejecutara: BASIC
RIOS.BAS

-SYSTEM. Volvemos al sistema
operativo siempre que hayamos carga-
do antes el mismo, si no lo hemos
hecho escribimos POKE & HF346,1 y
seguidamente —-SYSTEM se cargari el
MSX-DOS.

FORMAT. Marcari en el disco los
sectores para poder ser utilizado, de
este modo podremos utilizar el disco
de 1 Mega que pasari a 720K o 360K si
es de doble cara o simple.

MODE seguido de un nimero com-
prendido entre 1 y 80 (MSX2) colum-
nas.

VERIFY. Verifica lo que se escribe
es igual que el contenido del buffer,
actiia también en FORMAT, ya que se
alargan los tiempos de formateado y
copiado VERIFY ON activa, OFF
desactiva.

FICHEROS DE TRATAMIENTO POR LOTES
OBATCH FILES

Este tipo de programas se encargan
de ejecutar linea a linea una secuencia
de comandos con el fin de evitarnos la
entrada directa por teclado, las tinicas

alabras reservadas son dos: PAUSE,

EM y el operador %n.

PAUSE (Pausa). Hace esto exacta-
mente, una pausa mostrando el men-
saje en pantalla, después del mensaje, si
este se ha introducido: Strike a key




when ready... Ejemplo: PAUSE IN-
TRODUCE UN DISCO y seguida-
mente el mensaje en inglés.

REM (Remenber-Recuerda), pre-
senta los mensajes por la pantalla y el
mismo REM. Ejemplo:
REM>>>>FIN FICHERO<<<<

%n. PASE DE PARAMETROS.
Este se efectia una vez en la llamada
del fichero .BAT, segiin el nimero de
parimetros que posea el programa, si
detris del nombre del programa
BATCH no colocamos ningin para-
moéreo, el programa reaccionari segin
el comando, igual que si nos olvidamos
de escribir los parimetros, tampoco
presentard ningtin error. Podemos pa-
sar un maximo de 9 parimetros, del 1 al
9, el 0, es el propio nombre del
g/rggrama, que no es necesario poner

oV,

CONTROL+LETRA

Son  aceptados  todos  los
CTRL+tecla del basic mis cinco:
CTRL-C, sale del programa que se esti
ejecutando en este momento.
CTRL-S, efectia una pausa (en un
volcado de texto), cualquier tecla sigue.
CTRL-P, volcado en impresora
CTRL-N, lo anula (también [lamado
echo)
CTRL-], baja una linea para una entra-
da de comandos hasta return.

Las funciones &H2 lee todos CTRL
de BASIC.

ok

Estos programas son tres pequenos
ejemplos de ficheros BAT uno con
parimetros, ademis cualquier progra-
ma de textos que genere los ficheros en
AS(':II'I nos servira para creéar ficheros
BA

PROGRAMACION EN C.M. EN MSX-DOS
Programar en C.M. en el sistema
operativo requiere CONoCer ciertas ruti-
nas, principalmente en el acceso a
modos de pantalla diferentes o hacer
aparecer sprites, etc. €s necesario cono-
cer las rutinas bisicas de conmutacién
de SLOTS, que como sabéis son el
nicleo de cualquier ordenador con
importancia. Hay que tener en cuenta
gue al seleccionar otros slots, la ROM
e disco desapareceri, y no tendremos
acceso a las rutinas en el momento que
efectuemos el cambio. Las rutinas de
SLOTS activas en MSX-DOS son
RDSLY (&HC), WRSLT (&H14),
CALSLT (&H1C), ENASLT (&H24),
CALLF (&H30), ya han sido estudia-
das. Las vaariables de sistema para
utilizar las rutinas ROM, son
&HFCCI, que contiene la direccién
de la ROM principal y &HFAFS8, que
contiene la direccién de la SUB-ROM,
en este caso &KHFCCO, se utiliza para
conmutar la SUB-ROM, un pequeno
ejemplo esti en el listado 6.

FUNCIONES DE SISTEMA MSX-DOS y
i U 7 BASIC
B ! El sistema se
compone de 42
llamadas, que se
podrin efectuar a
través de &H5 en
MSX-DOS
&HF37D en
DISK-BASIC es-
tas se muestran
en la figura 2.

Figura 2

La clasificacién
estai hecha por
grupos que yo he
creido conve-
niente. Esta se
compone de
CONSOLA re-
ferentes al teclado
de entrada y sali-
da de caracteres a
través de periféri-
cos y teclado,
SISTEMA refe-
rente a la fecha y
unidades activas,
control del FCB
y DMA, acceso

SECUENCIAL y ALEATORIO, ac-
ceso directo a SECTORES, la rutina
basica de llamada es la siguiente:

Figura 3

20 LD A, DATO con el dato
21 LD C, funcién

22 CALL &H5 6 &HF37D
2y

FILE CONTROL BLOCK

El FCB o bloque de control de
ficheros, es el responsable de las cargas
y grabaciones que se efectiian con el
disco, digamos que se crea momenta-
neamente para poder efectuar diversas
operaciones con el disco y se muere al
acabarlas, en el listado 4 tenéis si
descripcion en forma de rutina.

(Listado 4)
OPERACIONES BASICAS CONEL FCB

Operaciones basicas son abrir y ce-
rrar ficheros, leerlos o grabarlos en
modo secuencial o aleatorio. ABRIR
FICHERO, para ello solo existe una
funcién la &HF, con ella empezaremos
cualquier manipulacién de fichero, no
se activan con esta llamada tamano del
registro, bloque actual, dltimo registro
y Nro. de registros a acceder en una
sola lectura. CERRAR FICHERO, se
encarga la funcién &H10, esta transfe-
rird toda la informacién actualizada al
directorio, si solo es leido no es necesa-
rio utilizar esta funcién. LEER o
ESCRIBIR ficheros, las funciones nor-
malmente utilizadas son &H27 vy
&H26 de acceso aleatorio. La lectura
efectuada por & H27 necesita aparte de
lo indicado en la figura las posiciones
33 a 36 se han de colocar con ceros, y la
14 (Tamafo registro) con 0 6 1 o
cualquier otro tamafo. La escritura de
&H26 no difiere en los datos, ambos
registros se ajustan después de cada
lectura y escritura.

PASAR ARGUMENTOS A TRAVES DE LOS
COMANDOS

Cada vez que nosotros escribimos
A>TYPE PRUEBAS.PAS, pasamos
un primer argumento o un dato. Auto-
maticamente el sistema operativo guar-
da en las posiciones &H5C y &H6C
con “ ”, pero si ponemos un nombre,
este se guardaria alli en la primera
posicion, y si existe otro, en la segunda
posicién, si solo es un nombre, podre-
mos luuhz:a ambas pc:dn:o un 11:"CB
completo, ademis se a especificar
la unidad de disco. P

CONMUTACION DE SLOTS

El listado 5 es un ejemplo de conmu-
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tacién de slots para una MSX2 que
funciona perfectamente en un MSX1,
pasamos simplemente un cambio de
ancho de pantalla, de 140 a 160 (inclui-
do el EI, porque esta rutina deja las
interrupciones inactivas) utilizamos
CALSLT, y &HFCCO que es
EXPTBL-1. Todo lo demis queda
;xplicado en los comentarios del lista-
0s.

LECTOBIN.COM &
Este programa es un ejemplo de
program[;,cién en MSX-DOS, lo co-
mentaré por etiquetas. Pase de parime-
tros: DNAME, con el creamos el FCB,
para cargar un trocito del programa (el
rimer registro), de donde nosotros
eeremos los datos, como podréis su-
ner es un tipico lector de programas
inarios. DMA, es la nueva posicién
donde se cargari cualquier operacién
de carga o grabacién que efectuemos,
DMA significa Acceso Directo a la
Memoria. Si no lo especificamos seri

en &HB80 con una longitud de 128
bytes, el FCB por defecto forma parte
de la RAM DE SISTEMA DEL DIS-
CO igual que la de 0 a &H100. La linea
131 uene una comparacién que esti

para comprobar que se encuentra el

segundo parimetro, de no estar saldri
el mensaje de USO: LECTOBIN
nomprog.ext, de salir todo bien apare-
cera el Copyright, a través de CALL
CADENA, que llama a la funcién de
consola &H9 que extrae una cadena de
caracteres hasta encontrar “$”. BIEN,
en ella prepararemos el FCB en las
posiciones para leer un registro (el
Erimero), le sigue el mensaje de error.

n la linea 350 comparamos la primera
posiciéon del DMA, si es &HFE es
programa binario, si es FF basic, si es
C3 o otro seri MSX-DOS o descono-
cido. No es del todo cierto que C3
corresponda a un programa MSXDOS
ya que LECTOBIN.COM no lo tiene
y funciona correctamente, a partir de

este punto se selecciona el mensaje o la
rutina a ejecutar. MAQ: Primero sal-
dri en pantalla los mensajes correspon-
dientes a inicio, fin, ejecucién. Las
rutinas que llamamos son: CURSOR,
esta coloca el cursor en la columna 10,
TRANSFOR, que imprime en hexade-
cimal, TRHAHEX es una rutina ya
utilizada anteriormente, aqui mds resu-
mida, en vez de depositar el resultado
en un buffer sale directamente en

antalla a través de SALHEX con la

cion &H2.

Para usar LECTOBIN.COM,
A>LECTOBIN u: name. Si es el disco
A, con teclear LECTOBIN
TASWORD.000, este nos dari las
direcciones si es un programa binario,
si no, nos informara del tipo.

PORTS. Sobre los ports, estos se
pueden programar directamente desde
el 5.0. Para cumplementar este articu-
lo seria interesante repasar el articulo
de los SLOTS y sus rutinas.







0005

QO0SC
0100
0103
0105
0108
010B
010D
0110
0113
0115
0117
011A
011D
O11F
0122
0123
0126
0129
012C
012F
0132
01335
0138
013A
013D

013E

0141
0144
0144
0148
0144
014cC
O14E
0151
0154
0157
0159
015C
015SF
0162
01465
0168
016B
016E
0171
0174
0177
0178
0179
0174A
017D
017E
O17F
0182
0185
oigs
0189
018B
018E

11D701
OE1A
CDOS00
115C00
OEOF
CDOS00
SASDOO
FE20
2808
115702
cD8%01
1807
11BDO2
CD8901
ce
210000
226A00
227D00
227E00
210100
115C00
OE27
CDOS00

B7
C2CA01

3AD701
FEFE
2806
FEFF
2843
1848
11DA0Z2
CD8%01
ZADCF3
D&OZ
32DCF3
CDhD101
11D801
CD7801
CDD101
11DA0O1
CD7801
CDD101
11DCO1
CD7801
ce

13

iA
CD9DO1
1B

1A
CD9DO1
111503
CD8%901
ce
OEO?
CDOS00
ce

40

50

70

80

20
100
110
120
130
131
140
150
160
190
200
210
230
240
250
270
280
290
300
310
320

330
340

350
360
370
380
390
400
410
420
430
440
450
455
460

470

471
480
490
491
S00
310
520
545
S80
S0
600
605
&10
621
&22
630
&40
&50
&60

BDOS:
DNAME =
INI:z

ERROR:

BIEN:

MAR:

TRANSFOR:

CADENA:

EQU
EQU
LD
LD
cAaLL
LD
LD
CALL
LD
CFP
JR
LD
CALL
JR
LD
CALL
RET
LD
LD
LD
LD
LD
LD
LD
CALL

OR
JP

LD
ce
JR
CcP
JR
JR
LD
cCaLL
LD
SUB
LD
CALL
LD
CALL
CALL
LD
CALL
CALL
D
CAL.L
RET
INC
LD
CALL
DEC
LD
cAaLL
LD
CALL
RET
LD
CALL
RET

KHS
HSC

DE, DMA
C,&H1A
BDOS

DE , DNAME

C, %HF

BDOS

A, (DNAME+1)
" "

Z,ERROR

DE, COPY
CADENA
BIEN

DE, MENSA1
CADENA

HL, O

;2. FCB parametro
;abre nuevo FCB

joperacion efectuada

$0=mal 1=bien
spresentacion
srutina salida car.
stodo correcto

jmensaje de operacion
svuelve a S.0.
sprepara FCB

(DNAME+14) ,HL}Ppara lectura
(DNAME+33) , HL
(DNAME+38) ,HL

HL, 1
DE, DNAME
C, &H27
BDOS

A
NZ, ERROR2
A, (DMA)
&HFE
7,MAR
&HFF
Z,BASIC
MSDOS

DE, TEXT
CADENA

A, (XHF3DC)
3
(&HF3DC) , A
CURSOR

DE, DMA+1
TRANSFOR
CURSOR

DE, DMA+3
TRANSFOR
CURSOR

DE, DMA+S
TRANSFOR

DE
A, (DE)
TRAHEX
DE

A, (DE)
TRAHEX
DE,LIN
CADENA

C, &H9
BDOS

31 registro

;Acceso aleatorio

351 BYTE indica
stipo de fichero
;de CM.

s BASIC
:MSDOS o desconocido
sindica direcc.

s sube cursor

sinicio

sfinal

;eljecucion

sAXHexadecimal

iPasa a sig. linea

srutina extrae
smensajes

o8







SRS Teléfono .....

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

Tarifas: Espafia por correo normal Pras. 3.950,-
Europa por correo aéreo Pras 6.700,—
América por correo aéreo USAS$ 64,—

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




TRUCOS Y POKES

Por J. C. Roldan

IRATXE VILOR
BASAURI (VIZCAYA)
DRAZEN PETROVIC

En este juego si quieres que el
contrario cometa pérgida de tempo
de posesién, colécate justo encima
del jugador mis cercano al que saca.
El equipo contrario perderi el tiem-
po de posesién y tu sacaris.

JUAN C. LOPEZ MOLINOS
(BARCELONA)
MAGIC JOHNSON'S BASKETBALL

En este juego cuando hagamos un
mate, si dejamos el disparo apreta-
do, nuestro jugador hari un segun-
do mate, consiguiendo asi en una
misma jugada 4 puntos. También
hay tres puntos desde los cuales
entran todos los lanzamientos: el
rimero es estando perpendicular a
a canasta y pisando con los talones
la linea de tres. El segundo es en la
parte inferior, donde se juntan el
arco y la recta de la linea de tres,
lanzando desde este punto paralelo
al segundo, pero en la linea de tres
superior.

FLORENCIO JARILLO MOLINA
RUBI (BARCELONA)
GOEMON SAMURAI

En muchas tiendas no nos dejaran
comprar, ya que ningin recuadro
rodeard algiin producto. Espera a

ue el decimal del tiempo restante
ge}e de estar impar para ser par (o
viceversa).

Nada mis comenzar, coger el
gato (tirachinas) y comenzad a dis-
parar a los enemigos. Os darin
dinero, indispensable en nuestra
aventura,

FRANCISCO GARCIA POZA
(BARCELONA)
ZANAC, ALESTE
AVENTURA ESPACIAL

He descubierto que en algunos jue-
gos de COMPILE para MSX2 co-
mo ZANAC y ALES’I’E podemos
simular el mandato Set Adjust de la
siguiente manera: presionamos la
tecla Selet y sin soltarla mover los
cursores hasta que la pantalla esté en
su punto deseado. Para ver el final
de este dltimo realiza las siguientes
operaciones: cuando finalice la 4
fase y pida que insertes el disco C,
no lo hagas y en su lugar inserta el

disco A y veris el final.
También he descubierto que la
clave de la 2* fase de la Aventura
Espacial es; CANES VENACITI,

IVAN MARRAMA JUAN
VALL DE UXO (CASTELLON)
XZR Il

Para este fantistico juego, si de-
seamos pasar facilmente las pantallas
existe un truco facil, inagotable y
sencillisimo: cuando nos aparezcan
enemigos en cualquier fase, sélo
tenemos que pulsar la tecla z y nos
aparecerd el mend, volviéndola a

ulsar los enemigos que antes esta-
Ean en pantalla desaparecerin. El
truco lo podemos realizar siempre,
menos con el enemigo final, por
suPUEStO. o

DAVID IBARBIA RODRIGUEZ
LEGANES (MADRID)
ICE BREAKER
Para conseguir vidas y tiempo
infinito en este programa pulsa si-
multineamente FIGA, saldri un
mensaje y después debemos pulsar
el nimero de fase que deseas.
¥ ‘?zﬁlf :

s T

gy AT
NSRS 00

e
- > Swmd

e 4T o T T e

T

S

9c

JOSE LUIS VICH CAMPOS
PALMA DE MALLORCA (BALEARES)
EMILIO BUTRAGUENO II,
MORTADELO Y FILEMON I

Aqui van un par de truquillos
ara estos_juegos. EMILIO BU-
RAGUENO II: si quieres marcar
mis goles que nadie a este juego,
preparate para el siguiente truco. Ve
con la pelota hacia la porteria con-
traria, asegurandote de que el juga-
dor que te persigue quede por la
parte de fuera de la porteria. Cuan-
do estés cerca del portero, cruzas la
elota por el lado libre y
iGOOOOOL!
MORTADELO Y FILEMON
II: en la 2* parte de este juego si
uieres que casi nada le de a Morta-
3elo, ves disfrazado de serpiente la
mayoria del tiempo. Pero cuidado,
hay cosas que te danarin ain asi,
como las bombas, los pisapapeles,
los 600 y los muros.

FRANCISCO GOMEZ CALVO.
(TARRAGONA)
KING'S VALLEY 1

Las dos versiones del programa
tienen unas claves, que se introdu-
cen en modo password. Son las
siguientes:
MSX1
Vidas infinitas
Continuar
MSX2
Inmunidad
Continuar

FENID 2
fstaieininatd

CHEETING
CONTINUE

FESTIVAL
TRIAGAIN

am
RN

L




Normalmente trabajamos con nues-
tro ordenador en la configuracién de
ag.-O/ROM, pag.-1/ROM, pag.-2/

» pag.-3/RAM, nada nos impide
trabajar desde el BASIC, con todo en
RAM (MSX-64 K o mas). Al configu-
rar toda la memoria en RAM, podemos
ﬁor ejemplo tener los errores en caste-

ano, otro juego de caracteres comple-
to, alterar los comandos del BASIC
parcialmente, etc, etc.

Como desventaja habri que tener
cuidado con los POKES, que alteren la
RAM baja (pags. 0-1), por lo demis no
habra diferencia alguna.

El programa es reubicable, podemos
por tanto situarlo donde nos convenga.
Llamaremos a la rutina PASA para que
nos haga una copia de la ROM en
RAM, el ordenador queda en la confi-
guracion TODO RAM, llamando a la
rutina ROM, pasaremos a la configura-
cién normal, s1 queremos pasar TODO
A RAM se llamarlé a l;nr;:lina L'

Manuel Rodriguez Lépez
TRUJILLO - (CACERES)
NOTA: La rutina PASA se hace algo
lenta debido a la necesidad de cambiar
de config. cada vez que se lee y escribe,
pueden hacerse otras rutinas mas ripi-
das, ya sea creando un buffer en la
RAM alta o bien haciendo una combi-
nacién de los dos sistemas.

En el programa ejemplo el “IF
THEN?” en la linea 70 tiene por objeto
detectar si esti TODO en RAM o no,
Ka que si esti en RAM, lo Gnico que

aria la rutina PASA seria copiar RAM
en RAM. -

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

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

Roca i Batlle, 20-22, bajos
08023 Barcelona




Alfonso |, 28 - 50003 Zaragoza
Telf. Fax (34) (976) 299060
Apdo. Correos 7037 - 50080 Zaragoza

Delegacion en ltalia:
Lungadige Galtarossa, 26
37133 Verona (ltalia)

ENVIOS ATODA
EUROPA

SCANNER HAL MSX

N fy =

40.000 ptas.

Ata resolucion, 200/400 puntos por pulgada
Selector Brillo, Contraste, Resolucion

Gran superficie de Scan, Screen 5 al 8
Incluye Soft de Scan y gréfico.

DIGITALIZADOR DE
VIDEO MSX

40.000 ptas.
MSX2, MSX2+ compatible. Versin PAL.
Screen 8 al 12 (256-19286 colores)

IMPRESORAS MSX

T
LO2 s 49,000 plas
LORCVN e 59,000 plas.
LC2ABQUAS ... 74,000 plas.
LORCN .o 9,000 pls.
LSBT H. P, 229,000 ptas.
(Incuye cabley sof texto/gréfico)

P

MSX2+

-RAM INTERNA: 64KB/128 KB/256 KBI512

PERSONAL COMPUTER
WAVY 70 FD 2

-ROM 128 KB, VRAM 128 KB, 19.268 colores, 9 canales FM
-PORTS E/8: 2 SLOTS, 2 Joystick, impresora, Cassette, RGB, Audio
~Teclado europeo. Conexion a 220 v. Garantia un afo

~FLOPPY 20D 720 KB 1 unidad 70 FD, 2 unidades 70 FD 2

-PRECIO: desde 90.000 (64 KB, 1FDD) a 140.000 (512 KE, 2 FOD)
~Podemos valorarte tu viejo MSX2.

KB (a elegir)

UNIDAD DE
DISCO MSX

40.000 ptas

Doble cara/doble densidad

Incluye MSX-DOS y CPIM

MSX y MSX2 compatible

Espacio para unidad B

Conexion a cartucho o slot de expansion

3
MSX-DOS 2.1.
~Nuevo Sistema Operativo
-Subdirectorios, Ramdisk

Similar al MS-D0S

Precio........

R
512 KB CARTRIDGE
~Ampliacion de 512 KB
~Compatible con todos los MSX
-Mapeada, externa
PIECIO. ... 29,800 ptaS.

REVISTA
MSX-MAGAZINE

—Origen Japén
—200 paginas en color
Precio......c.ccoeenee 1.500 ptas.

HARDWARE MSX

 TV/Monitor c0lor SONY .........ocoumvcveriieseice s 59,000
® Kit 256 KB RAMB2BO/S0, F3-S .......oovoverrirercresesr e sesssssssssssenessins 19.800
0 Kit 256 KBRAMB235/5 ..........oovvvee e 22.800
0 Kit256 KBRAMMLGE ... 25.800
@ CartuchOBMPIBCONBAKB ...............cceeercoesressssrss s 12,000
# Discos duros 21/32/49/61/83/180 Mb deS08..................oooovoveevevevcrcceene. 98,000

o MSX SCS! interface

O BB MOX s sinsusssimmmmssmmmm iR s rmeses 9.000
¢ Almohadilla ratdn .. 2000
¢ 2*Unidad doble cara F700/8235. 28.000
* Repuesto unidad doble caraMSX .............ccccoooioeverimnnenereecnnnene. 18.000
@ Kitdoble CaraBadh ...............c..ccvvimvoiieiiiisicsesens s 27.000
¢ Adaptador RFVIDEQFT00 ... ececesssessssssicsnssssennns 10.000
@ Turbo disk SONY FT00FI00/F500 .........oooooversioeresssesecssss s secsensieenes 6.000
0 Cartucho RS-282C SONY .........ocovvvevvveerrsis s scsesseseesseseessssssses i

 Modem 300/1200/2400 Bps

o Cable DIN-§-Euroconector .
@ Archivador 80 discos..........

FINAL VIDEO GRAPHICS

~Utiidad grafica, digitalizada, dibuja, realiza animaciones, muy (il en presentaciones de
video. Instrucciones en castellano.

- 10.000 ptas.
LASP VIDEO TEXTO

~Programa para realizar tus propias fitulaciones en video,

PO s smassnsissts A A 6.000 ptas.
FREHAND

-\ltilidad gréfica Screen 7 de gran calidad. 512 colores, manejo con ratdn.

Precio

~Utiidad para MSX DOS. Copia, renombra, crea directorios y subdirectorios.
PO 15 isisassisnisssissisiasinsisosiassnsssvissbinssigvisivssv R 5.000 ptas.

ULTIMA HORA

EMSTEREO PAG vicisisiisivssiivsssssionsissmsississmnssemsensmasessessemasees 16.000 pias.
Nug;;:rsién estéreo de FM-PAC. Incorpora 64 kb de ROM y nuevas prestaciones
musicales.
ACTIVO MERCADO DE 2* MANO ¢ SERVICIO DE IMPORT/EXPORT
SERVIMOS A TIENDAS o BUSCAMOS DISTRIBUIDORES

CONDICIONES DE VENTA

-Los envios seran hechos bien por correo o por SEUR dependiendo de la fragilidad del contenido.
-La forma de pago serd bien contrameembolso o bien por pago adelantado: giro postal, taidn,
fransferencia bancaria, efc.

~El cliente dispondrd de 10 dias para revisar la mercancia.

-Para envios fuera de Espafia consultar condiciones.
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