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

' $ 4

JEN®

IKARI. Dos MegaRoms pa-
ra MSX2. Juego bélico para

dos jugadores simultdneos.
P.V.P. 5.500 Ptas.

__PhIKIL/
4 /
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ARKANOID II. La segunda
parte de un gran éxito. De
Nidecom para MSX2. Con la
compra del mismo se regala un
joystick. P.V.P. 5.500 Ptas.

LeLSCC vl

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

L
ae

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-
crefble juego de Konami.
P.V.P. 5.500 Ptas.

Pooary BO-NTLA29:5 =1

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

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

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

Nombre y apellidos:
Direccién completa:
Ciudad:
(61 R Tel:

.................................................................................................................. Provingia: ........co.coveeronss

Para ello adjunto talén a nombre de Manhattan Transfer, S.A. por las cantidades arriba mencionadas, mds 275 ptas.

por gastos de envio. Expedicién de la mercancia minimo 7 dias d
IMPORTANTE: Indicar en el sobre MSX CLUB DE MAILING

Manhattan Transfer, S.A.

PORTOLA 10-12
08023 Barcelona

esde la recepcion del talén.
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MONITOR AL DIA

Las iltimas novedades del mundo del
software y el hardware MSX. Te las
contamos antes que nadie, solo para ti.

OPINION
La superioridad del MSX2+ frente
al Amiga.

Angeles Palacio vuelve a la carga
para contestar vuestras preguntas.

6 CORREO MSX

TRUCOS Y
POKES
Seleccion de las mejores estrategias

que los lectores han remitido a la
revista.

ANUNCIOS

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

12 TIEMPOS MSX

Todos aquellos que habéis disfru-

tado con los maravillosos progra-
mas deportivos de Konami estdis de
enhorabuena; este mes, Teo Villegas
rememora la diversion de un mito:
“Ping Pong”.

10 TABLON DE

BIT-BIT

Seccién dedicada a las novedades
en software MSX; todas ellas co-
mentadas por Jesis Manuel Montané.

“Guerrero Tron”. Una recreacién

de la estética creada por Steven
Lisberger en su increible film de cien-
cia-ficcién.

2 LISTADOS

COLECCIONABLE
) BEL JABON

Por fin, la segunda entrega del
mapa de Space Manbow, con suple-
mento a color.

VRAMDE LOSMSX 1

Abrimos nueva seccién, esta vez
dedicada al hardware.

COMO ACABAR...
SD SNATCHER

Todas las claves para poder alcan-
zar el final de este complejo R.P.G.
Incluye mapas de todos los niveles del
Juego.

En esta ocasion, un exhaustivo

6 LENGUAJES MSX
estudio del basic de FM-PAC.




ZONA 0:
LONUEVO
DETOPO

robablemente, uno de los
P objetivos que todo buen pro-
gramador de videojuegos se
habia marcado desde un principio, era
el de conseguir plasmar en la pantalla
de nuestros ordenadores la famosa
secuencia del “Ciclo de Luz” de la
pelicula “Tron”. En esa escena, se
roducia una lucha entre dos motos
turistas, las cuales debian provocar la
colision del adversario con el rastro
que dejaban al circular por la rejilla de
un microchip.

Muchos jovenes, que ahora ya no lo
son tanto, vibraron con las iméigenes
servidas por Steven Lisberger y Moe-
bius, por lo que la aparicién de un
programa que simula la mencionada
secuencia de “Tron” seri un éxito
seguro. Este programa es “Zona 07, el
cual se desarrolla en una perspectiva
tridimensional, similar a la de “Mad
Mix 27, pero su accidn es constante,
con lo que la adiccion serdi mis que
considerable.

El autor de “Zona 07, es nada mis
nada menos, que el atribulado Rafael
Goémez, también creador de algunos de
los mayores éxitos de Topo en su ya
larga carrera; “Viaje al Centro de la
Tierra”, “Lorna”, el anteriormente
mencionado “Mad Mix 2”...

Por lo que hemos podido ver del
juego, se trata de un producto franca-
mente interesante, y realizaremos un
anilisis mis exhaustivo del mismo
cuando esté totalmente terminada su
programacion.

Monit

DINAMIC
VUELVE
CONUN
ARCADE
VETERANO

no de los videojuegos de
l | mayor éxito, cuando alin no

existia la informatica domésti-
ca, fue una maquina de salén denomi-
nada “Phoenix”. Se trataba de un juego
de accién de lo mas tradicional, en el
que nuestra mision era aniquilar el
mayor nimero posible de cazas enemi-
gOs.

La simplicidad de programas como
este ha sido lo que Es a llevado al
olvido en la actualidad; una actualidad
marcada por grandes complejidades
ticticas y constantes innovaciones téc-
nicas que, en el fondo, no llevan a
ninguna parte. Dinamic, una de las
productoras espanolas de mayor re-
nombre internacional, ha sido el aban-
derado de este tipo de iniciativas, por
lo que resulta particularmente curioso
que elija la recreacién de “Phoenix”
como tarjeta de presentacién de lo que
serd la nueva temporada.

Eso si, el juego no es una conversién
del arcade tradicional, sino una mejora
con todos los adelantos que se conocen
en la actualidad y unos grificos que
nada tienen que ver con los del anejo
videojuego. Asi pues, “Megaphoenix”
puede ser una vuelta a las raices de la
informidtica muy excitante...

SCOKE DOJIRZ00 sk DDIN200
L

CEHIELO BRI

or al dia

SE CELEBRO,
UN ANO MAS,
EL EUROPEAN
COMPUTER
TRADE SHOW

urante los dias 14, 15 y 16 de
D abril, se celebré una vez mis

en Londres la prestigiosa feria
European Computer Trade Show, la
de mayor calibre de cuantas se organi-
zan en todo el continente. El edificio
que alberga esta iniciativa es el Bussi-
ness Design Centre.

El European Computer Trade Sohw
es una feria en crecimiento, como asi lo
atestigua el incremento de un 30% mas
en los beneficios de este afio. Ademis,

es la dnica en la que la industria del |

videojuego al completo puede verse
reunida con el fin de exhibir sus
productos mis novedosos y asi conse-
guir més contactos a nivel internacio-
nal.

En la feria tuvieron stands firmas
como Accolade, Domark, Electronic
Arts, Elite, Gremlin, Hewson, Info-
grames, Loriciel, Lucasfilm, Micropro-
se, Mirrorsoft, Nintendo, Ocean, Ubi,
Virgin, U.S. Gold; sin olvidar a las
nuevas editoras que vienen a confirmar
el buen momento del videojuego: Elec-
tronic Zoo, Core Design, Milfenium o
The Sales Curve.

Por cierto, habréis notado en todo
ello la total ausencia de software espa-
nol, aunque los distribuidores naciona-
les si hicieron acto de presencia con el

fin de conse-
YUTE guir licen-
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se consiga una representacién espaiiola
de envergadura, ya que los buenos
profesionales de este pais, sin lugar a
dudas, lo merecen.

Cabe constatar también, por desgra-
cia, la ausencia total de hardware o
software destinado especificamente al
MSX. Parece que Europa no acaba de
aceptar la norma japonesa, y ha hecho
caso omiso de los nuevos Turbo-R.

STARBOWLS-
NUCLEAR
BOWLS 2

ace ya unos cuantos anos, los
H rogramadores de Made in

pain iniciaron sus actividades
como distribuidora bajo el logotipo de
Zigurat con un doble lanzamiento; “El
Misterio del Nilo” y “Nuclear Bowls”.
este Gltimo, realmente, no tuvo el éxito
deseado, pero poco a poco ha ido
convirtiéndose en un juego de culto.
Precisamente por este motivo, los
responsables de %igurat han decidido
editar una segunda parte de “Nuclear
Bowls”, denominata “Starbowls”. La
estructura del programa es muy similar
a la del viejo programa, es decir, se
desarrolla en una estructura laberintica
y bidimensional, pero se han incorpo-
rado mejoras técnicas considerables.
“Starbowls” conserva el atractivo
estratégico de juegos al estilo de “Pro-
fanation”; y tiene su mérito si observa-
mos con detenimiento el panorama
actual del software.




Quisiera que me informa-
sen sobre un juego de Kona-
mi, en formato cartucho, ba-
sado en una serie de dibujos
animados japonesa, titulada
“Las Bolas Magicas”. Imi-
genes de dicho juego apare-
cian publicadas en 15 nimero

61 de MSX Club, corres:’

pondiente a marzo de 1990,
concretamente en la pigina
del Sumario.

A ser posible, me gustaria

ue confecciondrais una fi-

cha del coleccionable dedi-
cada a dicho juego.

Fernando Nuiiez Real

La Coruna

Lo cierto es que tu suge-
rencia ha sorprendido a to-
dos los miembros de la re-
daccion. Te explicaré el mo-
tivo. Yo, en el momento en
que se edité el nimero de la
revista por el que te intere-
sas, no colaboraba aiin en
ella, por lo que he pasado mi
consulta al equipo que se
encarga de confeccionarla
habitualmente.

Revisando el nimero que
mencionas, hemos localizado
las fotografias... y un comen-
tario del juego al que perte-
necen esas imdgenes. jEn ese
mismo numero, ademds en el
Coleccionable!

El juego no se llama “Las
Bolas Magicas”, sino que re-
cibe el nombre de “Chuka
Taisen”, y lo mds probable es
que el ejemplar que tengas
en las manos, por alguna
razon, no contenga la sepa-
rata correspondiente.

Dejando a un lado todo
esto, te diré también que el
Juego no tiene nada que ver
con la serie a la que haces
referencia; ahora z:’en, creo
que el titulo correcto de la
misma no es “Las Bolas Ma-
gicas”, sino “Bola de Dra-
gon”,

Poseo el juego “Arkanoid”
en cinta desde hace bastante
tiempo. Me gustaria que me

Por Angeles Palacio

o

explicirais, si es posible, la
forma de poder llegar a ter-
minar el juego, ya que es
bastante dificil y atin no he
podido conseguirlo.

No sé si habréis publicado
anteriormente esta informa-
cién, pero os agradeceria, en
caso de ser asi, que me la
resumiérais brevemente.

Jesis Miguel
Blanco Pereiro
(Santander)

Mucho se ha dicho ya so-
bre este recordado juego de
Taito, pero creo que podré
ayudarte para que consigas
zfe"rromr por fin al siniestro y
gigantesco enemigo estelar.
Eso si, debo recordarte que
existen dos wversiones para
MSX del mismo juego; una
en cnta, que es la que ti
posees y que fue programada
en Gran Bretana, y otra en
cartucho, que nunca fue dis-
tribuida en nuestro pais. Ca-
da wuna de ellas tiene sus
caracteristicas especificas, y
Yo te recomendaria el que te
hicieras con la segunda parte
del programa ‘en cuanto
hayas terminado la primera.
Para adquirirla, puedes diri-
girte a nuestro departamento
de mailing mediante el cu-
pon que aparece en la revis-
ta.

Pero vamos al grano. No
creo que exista mayor truco

para un juego de habilidad

- &

como “Arkanoid”, que el de
disponer de vidas in{initas.
sQué, te gustaria obtener-
las? Pues ahbi va el cargador.
3 ’cargador ARKANOID
10 BLOAD “CAS:”

15 CLS: COLOR 15,1,1:
KEY OFF

20 INPUT “VIDAS INFI-
NITAS (S/N)*; A$

30 IF A$="S" OR A$= “s”
THEN GOSUB 50

40 DEFUSR=&
HCO3F:A= USR (0)

50 POKE &EHCO3F, &H58:
POKE &KCo040, &EHCO
60 FOR N= 49240 TO
49247: READ A: POKE N,
A: NEXT N

70 RETURN

80 DATA

62,0,50,16,124,195,42,64
Seguro, seguro, seguro,

que consigues llegar al final
del juego. Y no te preocupes,

01 HI0029400 PL 1

si al llegar a la iltima panta-
lla, ves que la gran cageza a
la que tienes que enfrentarte
parece invulnerable a los
golpes de la pelota. Con un
mucho de persistencia y un
grado similar de paciencia,
acabards con ella.

¢Va a realizar Panasonic
una campana para difundir
en Europa los fantdsticos
MSX2+?

¢Son los ltimos juegos de
Opera conversiones via
Spectrum?, ¢Por qué no ha- .
cen las compaiifas sus con-
versiones a través de Ams-
trad? A
Vicente Campanario Lépez

Madrid

En relacion a tu primera
pregunta, cabe decir que no,
Panasonic no tiene previsto
el realizar una campana pu-
blicitaria como la que tu
mencionas.

Los motivos son muchos y
muy wvariados. Fundamen-
talmente, el escaso eco que
tuvo ya el MSX2 cuando fue
lanzado en Europa, que no
fue motivado por la falta de
un entorno publicitario. El
mercado informdtico  del
viejo continente estd satura-
do, y no permite la aparicion
de nuevos ordenadores.

Piensa que Panasonic no
ha sido la #nica empresa que
ha  fabricado  modelos
MSX2+; también Sony ha

0029400




lanzado una maquina de es-
tas caracteristicas en Japon,
pero sus delegaciones euro-
peas no tienen previsto im-
portarla. De tocg ello no se
desprende un desinterés for
parte de las multinacionales;
mds bien una despreocupa-
cién del publico, de los usua-
rios, cuyo poder adquisitivo
no pued); afrontar la adguisi-
cion de nuevos ordenadores.
Pero siempre quedan impor-
tadores como LASP, que es-
tan llevando algunos de estos
modelos a nuestro pais.

Eso si, el precio, en conse-
cuencia, se dispara al no exis-
tir un voliimen de negocio lo
suficientemente considerable.
Y es algo que los comprado-
res deben comprender.

Por otra ﬁarte, la gran
mayoria de los iltimos jue-

gos de Opera son conversio-
nes via Spectrum; es cierto.
Es una postura que desde
esta revista ha sido criticada
duramente, pero pasa un po-
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co como con la importacién
de ordenadores. El alto costo
que supone producir un jue- |
go especifico para la norma
japonesa hace que no se pue-

contar con unos progra-
madores especializados en el
sistema, con lo que se recurre
a lo seguro, o lo que es lo
mismo, una conversion di-
recta.

El motivo por el que no se
recurre a la version Amstrad
a la hora de realizar estas
actividades, es muy simple. El
sistema interno de este wlti-
mo ordenador, asi como su
resolucion de pantalla, poco
o nada tienen que ver con la
de los MSX, mientras que la
de Spectrum es mucho mds
proxima a nivel estructural.
Y lo que la mayoria de los
usuarios no saben es que el
MSX, sin un soporte de
hardware muy concreto, no
es capaz de reproducir el
colorido de los juegos de Ams-
trad. Pero siempre nos que-

dan los inigualables cartu-
chos nipones para suplir tales
deficiencias.

En el nimero 71 de vues-
tra revista, se afirmé que
osiblemente la seccién de
istados  desapareceria y
nuestra opinién es contraria
a tal accién. Gracias a este
espacio, nosotros aprendi-
mos a programar mejor en
Basic, y creemos que unas
paginas dedicadas a los lista-
dos no estin nunca de mis.
Estamos seguros de que mu-
chos otros usuarios compar-
ten nuestra opinién. Ade-
mds, si desapareciera esta
seccién, nos gustaria saber
también por cual la sustitui-
riais. Oscar Centelles
y Abel navarro

Barcelona

La verdad es que el plan-
teamiento de base cuando se
penso en suprimir los listados
fue el de otorgar mayor va-
riedad a la revista. Pero, por
otro lado, también es cierto
que esta seccion se ha con-
vertido ya en algo tradicio-
nal y entranable, por lo que
al hacer piblica nuestra in-
tencion, [a sido tal la canti-
dad de cartas que nos habéis
becho llegar en contra de
esta iniciativa, que hemos
dcidido desistir. Queriamos
hacer coincidir la supresion
de los listados con el cambio
de imagen de la revista, en el
n#mero que tienes en las
manos. Y como wverds, abi
siguen las pdginas de lista-

0s.

Eso si, de abora en adelan-
te procuraremos seleccionar
con mayor cuidado los pro-
gramas a publicar, puesto
que, creemos, tienen que ser
de cardcter diddctico.

Soy un asiduo lector de
vuestra revista y tengo un
ordenador Hit-Bit HB-55P

de 16k, junto a una amplia-
cién a 64k Phillips VU0034.
Mi problema es que no me
carga ningin juego de Opera
Soft, excepto “Last Mis-
sion”, “Cosa Nostra” y “Li-
vingstone, Supongo”. Me
gustaria saber si hay algin
modo de hacerlos funcionar.

Ion Larranaga Azcue
San Sebastiin

En el momento en que se

odujo el lanzamiento de
Zs ordenadores de 64k., los
de 16k. se podria decir que
prdcticamente  desaparecie-
ron del mercado. Por ello,
deduzco que tu adquisicion
se remonta a wvarios anos,
como lo atestigua el que con-
siguieras la ampliacion que
mencionas. Este elemento
dejé de fabricarse hace por lo
menos cinco anos, y se retiré
del mercado al no conseguir-
se una eficacia del cien por
cien. La ampliacién, al pre-
sentarse en formato cartu-
cho, no podia intervenir en el

funcionamiento interno del

ordenador como seria indis-
pensable para obtener una
absoluta operatividad.

Por lo tanto, determinados
juegos, como aquellos a los
que haces referencia, no pue-
den funcionar en tu ordena-
dor por utilizar una serie de
rutinas propias de la circuite-
ria interna de los modelos de
64k., que de ninguna forma
son trasladables al de 16k, a
pesar del uso de la amplia-
con.

Mi recomendacion perso-
nal seria que te hicieras, co-
mo minimo, con un modelo
de 64k., dado que la mayoria
del software que se esta pro-
duciendo, tanto en nuestro
pais como en el Japon, estin
siendo disenados teniendo en
mente estas maquinas, o in-
cluso los MSX2 y MSX2+.




TRUCOS Y POKES

Los interesados en participar en
esta seccién pueden enviar sus tru-
cos y pokes a:

Seccién: Trucos y Pokes
Roca i Batlle 20-22, bajos
08023 Barcelona

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

DAVID BELTRAN BAENA
(IBIZA)

_MAD MIX GAME Il
Cuando aparezca el menii con los
nombres del equipo de programa-
ci6n, teclearemos las letras que for-
man la palabra SPABILAO. Cada
vez que pulsemos una de las teclas
correctas, los mérgenes de la panta-
lla se volverin azules, y cuando
hayamos terminado con todas ellas,
rojos. Con ello, obtendremos vidas

ALBERTO PEREZ PENALBA
(BADALONA)

— AMC.RAMBONm

-“AM.C.”: Si, en la tabla de
records, adoptamos el nombre de
“CREEP”, obtendremos inmunidad
total.

—“Rambo I1I”: He encontrado un
poke para los usuarios de MSX de
rimera generacion:

KE 123, 124

Gracias a él, el ordenador nos
ofrecerd siempre la opcién “Conti-
nue” al finalizar una partida.

VICENTE CAMPANARIO LOPEZ
(MADRID)
SAINT DRAGON

Podremos jugar en cualquier fase
del programa si pulsamos “X”
después tecleamos una de las si-
guientes claves, que se corresponden
con los niveles, de mayor a menor:

“Batwings”, “Prangles”, “Bing- L

bong”, “Ovendoor” y “Wetwater”.
| Si ademis queremos gozar de
¥ vidas infinitas, presionaremos tam-
by bién “X”, y después “Blibblos”.
#l seguiremos el mismo proceso
obtener inmunidad, pero tecleanpadr;
“Slobbers”.

ALEJANDRO RIVERA MESA
(CADIZ)
MORTADELO Y FILEMON I, ROCK'N
ROLLER, EMILIO BUTRAGUENOI

~“Mortadelo y Filemén II”: Vi-
das infinitas presionando simulti-
neamente las retras que forman las
palabra CUP.

~*Rock’n Roller”: Vidas infinitas

ulsando las teclas de la palabra

ELP, cuando en pantalla aparez-
can los nombres de los autores del
Juego.
dor minutos de juego...

10 CLS: INPUT “M OS DE
JUEGO”; X

20 X=16 INT (X/10) X—INT (X/
10) 10

30 FOR I= 56000! TO 56017!:
READ A: POKE LA: NEXT
40 POKE 56018!, X

60 DATA

| 201, 20, 201, 5, 216, 59, 62, 217, 59,

1, 218, 59, 0, 175, 54, 24, 249, 138

KIM AGUILO
(PALMA DE MALLORCA)
GOONIES

Pokes para “Goonies”™:
POKE &HBCSD,0
POKE &HCD&64,0
POKE &HCD65,0
POKE &HCD#66,0

Estas son las claves de todas las
fases del juego de Topo:
—Fase 1: LOLI
—Fase 2: PLANINGA
—Fase 3: BLACK
—Fase 4: CROWN

~“Emilio Butragueiio I”: Carga- |
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DOMINGO SEDENO HEVILLA
(MALAGA)

Ui WAR IN MIDDLE EARTH

Este que podéis ver es el mapa del
juego “War in Middle ", cuya
utilidad es mas que fundamental en
un programa estratégico de estas
caracteristicas. Se intenta suplir, con
él, la falta de un soporte fisico sobre
el que consultar las coordenadas que
se incluyen en el libro de instruccio-
nes.

—
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ALBERTO PEREZ RODENAS
(TARRAGONA)
STARDUST

‘Cargador para “Stardust™:
10 FOR 1 =56000 t0 56012

20 READ A: POKE L,A: NEXT juuud

30 RUN ”CAS:” ;
40 DATA 201,201,201,3,&H6E,
&HCO, 23

50 DATA &Heé6H, &HCO,236,
&HBL, &HF7,0

Por Ménica Sanchez

GONZALO LARNATA RUBIO
(LA RIOJ)

SOL NEGRO, EMILIO SANCHEZ
VICARIO GRAND SLAM, SATAN, AFTER
THE WAR, VIAJE AL CENTRO DE LA
_TIERRA, LIVINGSTONE SUPONGO II

~“Sol Negro”: Nada mis empe-
zar, nos situamos en el extrmo
superior izquierdo de la pantalla.
Entonces presionamos fuego, con lo
que avanzaremos varias fases; asi
iremos viendo las imagenes de todos
los escenarios.

~“Emilio Sinchez Vicario Grand
Slam”: Antes de que cambien de
posicién los personajes para dispu-
tar otro tanto, pulsa la barra espacia-

o dora sin parar. Después, al repetirse

esta accion, el rival subirdi alared y
nosotros podremos hacer un “ace”
sin problemas.

—“Satan”: La clave es 01020304

—“After the War”: La clave es
11423

~“Viaje al Centro de la Tierra”:
La clave para la primera fase es
EVAMARIASEFUE.

—“Livingstone  Supongo  II”:
Cuando las vagonetas gasan la mina,
detente y presiona la barra espacia-
dos como si fueras a lanzar algo o a
utilizar una arma. Veris que no
ﬁierdes energia, aunque os atrope-

en.

OSCAR HERNANDEZ CREGO
(GRANADA)
POWER MAGIC

-En el bosque, una caida de los
irboles tiene solucién si conjuramos
el hechizo HADUS.

—Para utilizar las tablas voladoras,
deberemos entrar en estado de ma-
gia y pular <CONTROL> y
<CURSOR> o <CURSOR
DOWN>.

~Gareth puede penetrar en los
mares del pais de los hombres pe-
quenos sin que el agua rebase su
cintura, pero €n ese momento es
mis vulnerable a los proyectiles de
los barcos que le acosan incesante-

_mente.

SERGIO GIMENEZ PLAZA
(VALENCIA)
NEMESIS I

En el tercer nivel (planeta anti-
guo), al llegar al bloque de piedra
sujetado por tres columnas peque-
fias, destruiremos las columnas de
abajo a arriba y, antes de que el
bloque llegue al suelo, intentaremos
pasar por debajo.

Cuando lo hagamos, el juego se
detendra y nuestra nave viajara por
todo el nivel sin chocar con los
objetos. Ademis, llegarmos a una
subfase en la que se encuentran
columnas, bloques y cipsulas de
polvo rojo, que nos otorgarin una
elevada puntuacién. Tanto si somos
eliminados en esta secuencia como si
no, accederemos directamente al
cuarto nivel.

DAVID BOQUE RUIZ
(BARCELONA)
KING'S VALLEY II, KING KONG Il

- ’s Valley I1”: La clave
llegar a%a dltima pantalla co:fm;‘;
vidas es DMFKGAPG. En la panta-
lla 7 hay una especie de entrada a
una cueva, que es el “Music Stage”,
donde podremos escuchar varias de
las melodias que aparecen en el jugo.
La clave para llegar alli con 8 vidas
es DIDICNJN. También hay en la
pantalla 52 el “Puzzle Stage”. La
clave es EEINBGOIH, que nos otor-
ga 53 vidas.

~“King Kong II”: En el punto
marcado con el nimero 23, en el
mapa que aparecia en el nimero 65
de MSX Club, se nos restan “Magic
Points” si elegimos la segunda op-
cién, siempre que no llevemos nin-

in pergamino. Para acabar con

ed Spider tenemos que utilizar el
palo que nos dan los Firetotem. Los
enemigos de las pantallas del panta-
no los podemos eliminar con la

- navaja. Para acabar con los Ruins,

debemos golpearles en la cabeza por
detris.
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TABLON DE ANUNCIOS

Esta secci6n es de nuestros lectores. Todos ellos tienen d
estos no permiten la inclusién de los mismos con fines
Los anuncios que quieran ser clasificados como médulos del

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

ucro.
berin enviar el texto a publicar con sus caracteristicas pertinentes, adjuntando en el sobre

Francisco Fernindez. Tel. (924) 24-
61-15. Ctra. de la Corte, 41 - 2B
06009 Badajoz. CP1.

VENDO cartuchos MegaRom.

Vampire Killer, Aleste, USAS, An-

| dorogynus.., todos por 10.000 ptas.
Interesados llamar al (96) 238-61-
71CP1.

*COMPRO urgentemente una uni-
dad de disco de 3.5” de doble cara
+ cartucho controlador + sistema
operativo y las correspondientes
instrucciones. Interesados ponerse
en contacto con Magdaleno Gonzi-
lez Cervantes. C/ Moscareta, 14,
Pozo Estrecho (Murcia) 30594 o
bien llamar al (968) 55-45-85 s6lo
sibados de 11 de la mananaa5dela
tarde. CP1.

VENDO ordenador Philips VG-
8235 MSX-2 256K, Monitor Philips
en color y euroooclzecmr. y lc;s
siguientes juegos: Contra, USAS,
Andorogynus, Hyper Rally, Super
Trivorn (todos en cartucho), y Tes-
tament, Saziri, Pack Metal Action,
y mis :l; veént.e juegos en disco, un
rocesador de textos y un programa
ge disefio grifico. L)c; vendo todo
junto a mitad de precio (70.000).
Interesados llamar de lunes a vier-
nes de 8 a 10 de la noche, al (93)
885-49-86.CP1.
VENDO ordenador Sony F700S
256K +monitor+juegos+revistas
por 99.000 ptas. En perfectisimo
estado. Llamar al (964) 66-59-61.
Ivin Marrama Juan.CP1.

*CAMBIO ordenador Sony 75P de

64 Kb de RAM, con cables y varias
cintas de juegos, por un monitor de
cualquier tipo. Interesador escribir
a José Ca.rg; Muioz Garciia, C/
Maestro Arbés, 17, 3A, Gerafe
(Madrid) 28904, o bien llamar al
(91) 696-19-22.CP1.
COMPRO cartucho TURBO 5000
a buen precio y con manual en
castellano. Telf. (957) 26-54-52.
Juan Diaz Lépez. CP1.

+CLUB HNOSTAR publica trimes-
tralmente un fanzine MSX. En él
podris encontrar todas las noveda-
des del Japén, novedades naciona-
les, trucos, pokes, cargadores, artii-
culos, concursos... Todo lo que el
lector busca en una revista. Con
sblo escribir, recibirds una pegatina
del Club, totalmente I_Fraus. Pide
informacién a: CLUB HNOSTAR,
Apdo. Correos 168.15080 Santiago
de Compostela (LA Corunia). Telf.
(981) 52-08-63, llamar tardes de 6 a
9. CPL
VENDO ordenador Sony HB-F95
MSX2 + Cartuchos MSX2 + cintas
+ cassette para ordenador por
45.000. También unidad de disco
Sony HBD-30W + Cable interface

a 3.500 unidad) Telf. (948) 24-97-
74. Raul Prieto Vinogre.CP1.
COMPRO impresora MSX Philips
VWO0030 que esté en perfecto esta-
do, u otra similar aunque no sea
MSX pero que tenga mds de 80
‘:_umos r pulgada. Pago bien.
elf. (968) 84-07-59, llamar a partir
de las 3. José Luis Martinez foza-
no. Murcia.CP1.

+ ESTOY interesado en adquirir una
impresora Philips para un ordena-
dor de la misma marca, modelo
INMS 8250. Al mismo tiempo, de-
seo vender la mia, modelo Sony
PRN-MO09. Juan Pascual Berlanga.
Albacete, 44, 17. 46007 Valencia.
Telf. (96) 380-23-83CP1.

= VENDO ordenador MSX2 Philips
NMS-8245, unidad de disco 720
256K RAM, manuales, libros de
pro aci6n, -revistas del sistema
totalmente actuales (mds de 40),
tanto espafolas como japonesas,
joystick, cables para TV y cassette,
cassette especial J&an juegos de cin-
ta, gran cantidad de p as de
aplicaciones, tanto de dibujo, con-
tabilidad, diddcticos, como para
creacién de animaciones (Home
Office, A. Plus, Video Animator).
Ademis de una extensisima canti-
dad de juegos tanto de MSX1 como
MSX2 en cintas, discos y cartuchos
(USAS, Scramble Formation, Ras-
tan Saga, Vampire Killer, Gryzor,
Andorogynus, Vaxol, Testament,
Ghandara, Bubble Bobble, Maze of
Galious, Metal Gear...) Todo ello
nuevo y por sélo 85.000 ptas.
Eduardo Hidalgo Pérez. C/ Pepin
del Rio Gatoo, 2-2 Izq. Torrelavega
ﬁmtzbria) 39300.CP1.

NDO ordenador Sony HB-
F7008 256K VRAM, Joystick, ma-
nuales y cables, mis de 100 progra-
mas de MSX2. Por 45.000. 'Fel:f
(91) 433-47-71. CP1.

VENDO monitor color, marca
Philips, modelo CM-8833. Tiene
controles de color, brillo y volumen
y entradas para conectar ordenado-
res MSX. Lo vendo por 20.000 ptas.
Llamar a partir de las 6 de la tarde al
(941) 22-53-69. Santiago Fernindez
Mayoral. CP1.

CAMBIO los programas para MSX
en disco Home Office, MSX Desig-
ner, y Chessmaster 2000, con ma-
nuales en castellano, por un cartu-
cho que sirva para un MSX1. Pre-
guntar por Ager. Telf. (94) 673-05-
94, CP1.

+ VENDO ordenador MSX2 F9009S
+ unidad de disco (DD) + amplia-
cién de memoria + programas en
disco + 2 cassettes valorados en
1.700 ptas. + cartuchos (MSX2 y 1)
+ 145 cintas de juegos + 110 cintas

Ctra. Moncada 396. 08233 Terrassa
E:BPArcelona). Tel. (93) 785-5-68.
1

+ VENDO MSX1 CF2700 en perfec-
to estado, cassette y televisor Elbe
B/N 12”, por sélo 32.000 ptas. Sin
televisor, 20.000 ptas. 30 juegos
originales por 4.000 ptas. o algin
MegaRom que me interese (Paro-
dius, Metal Gear, Golvellius...) In-
teresados dirigirse a Josep Sumoy.
C/ Pere M , 10. 43001 Tarrago-
na. Tel, (977) 21-43-70. CP1.
VENDO ordenador PCW-8256,
con monitor, teclado e impresora.
Regalo 50 discos de 3" con progra-
mas, manuales, etc. Platina bobinas
Philips N-4250, Acordeén, Saxofén
alto, Sintonizador Pioneer TX-606,
Walk-Man Sanyo MGR95R, Toca-
discos Direct Drive... También
cambio por Ordenador AT, Amiga
2000, Atari ST 1040 o Stacy, Sinteti-
zador Ensoniq VFX-SD, Yamaha
V-50, Peavey lgPM-.'i. Casio FZ-1 0

imilares, ‘abonando diferencia.
Apartado 274, Talavera 45600 Tole-
do. CP2.
CLUB ZONA SUR MSX. Apto
para maniacos del MSX. Ponte en
contacto con nosotros; vendemos,
compramos y cambiamos. Muchos
juegos. César, TIf. (91) 696 41 33.
jAnimare! CP2,
CONTACTO con usuarios de
MSX2 con unidad de disco de 3,5"y
doble cara para aplicaciones y tru-
cos... Preferentemente de Andalu-
cia. Enviad lista a: Juan Antonio
Garcia Puerta. C/Doctor José Alto-
la%.irre 3, 2, 4. CP 14004 Cérdoba.
CP2

CAMBIO O COMPRO unidad de
disco doble cara de 3,5" para MSX2,
buen estado. También desearia con-
tactar con usuarios de este ordena-
dor para intercambiar utilidades,
trucos, ideas, etc. Laurentino Fer-
nindez Lorenzana. C/General Ya-
ie, 6. Arminia. Leén. CP 24190, o
amar al teléfono (987) 20 41 18.
CP2.
VENDO impresora MSX Sony
PRN-M09 nueva, por sélo 30.000
ptas. Interesados llamar al tf. (93)
376 178 14. Preguntar por Bruno.
CP2.
VENDO impresora MSX compati-
ble con todos los ordenadores MSX
; MSX2, Letter Quality, modelo
hilips NMS-1421-00. Carlos Del-
%0, (976) 51 22 97) (tardes). CP2.
NDO cassettes de juegos. After
Burner, Cazafantasmas II a 400
ptas. y Navy Moves + Army Mo-
-ves a 700 ptas. y Trivial Pursuit con
2 cintas a 1.200 ptas. Ojo, origina-
les. Llamar a (968) 74 08 97 (Mir-
cia) de 4 a 5 de la tarde, menos

walén nominativo al portador barrado por un importe de 1.000 pras. para una sola insercién, indicando esta modalidad en el sobre.
!
*VENDO impresora MSX Philips | + discos MSX y MSX2 + cartuchos | originales + 55 revistas, 800 ptas. | sibados y domingos. CP2.
modelo 1421, nueva, con | MSX por 55.000. Todo se vende ﬂatos de envio. Por cambio a un | CONSIGUE los clisicos del ocio
manual y cables. Precio a convenir. | junto o por separado (los cartuchos SX2+. Pablo Moreno Ramirez. | micro-informatico MSX, ademis se

intercambian kes, cargadores,
trucos, listdos, 5:: Reclama infor-
macién al CLUB PHOENIX Soft.
C/Euripides, 24. Roquetas de mar
04740 Almeria, TIf. (951) 3223 88 y
32 39 52. CP2.

DESEARIA contactar con usudrios
de MSX1 de toda F.aglaﬁa ue dis-
pongan de unidad de disco de 5,25,
sin animo de lucro. Interesados
escribir mandando lista a Eloy Sola
Terré. C/Mayor, 12. 25737 Vernet
gLérida). Prometo contestar a to-

os. CP2.

COMPRO cartucho MSX procesa-
dor de texto. Llamar al (987) 20 74
49 y preguntar por Pablo o escribir
a: C/Lancia 26, 4 Izq. 24004, Leén.

CP2.
CAMBIO el cartucho Konami’s
Boxing gor cualquier otro cartucho
para MSX1 o también lo cambio
por una cinta que contenga juegos
de Konami. thlm:r al (964) 47 54
05. Preguntar por Javier. CP2.
COMPRO cartuchos para la 1* y 2*
generacién. Sélo en perfectas condi-
ciones. Manda tus ofertas a: Milko
Burén Cinara. C/Re%no Sdinz de
la Maza 6, 2-A. 09009 Burgos. CP2.
VENDO juegos MSX originales
como: Out Run, Continental Cir-
cus, Chase H.Q., Viaje al centro de
la Tierra, etc, jTodos originales! A
un precio excepcional, 16.000 ptas.
Llamar a Josep Doria Figueras, a
partir de las 9 de la noche%f. (93)
555 45 15, Alella (La Corufia). CP2.
VENDO juegos originales Sito
Pons 500 cc, Carlos Sainz, Tortugas
Ninja, Golden Basket, Rescate en el
Golfo, Choy Lee Fut, Mad Mix 2,
La Espada Sagrada, Toobin’. Por
cada 2 juegos que ad%uai:m, te hago
un redgalo. Escribe a Carlos Jiménez
Méndez. C/Padre Mananet 16, 2-4.
Vilafranca del Penedés 08720 (Bar-
celona). CP2.
GANGA Vendo paquete software
compuesto por: cartuchos origina-
les Antartic Adventure, Penéguin
Adventure, Andorogynus (MSX2)
y Magical Kid Wiz + 6 juegos
origi iﬂﬁ en cinta (Mundial de Fat-
bol, Michel, ES. Vicario, After
Burner, Xenon y Soldier of the
Light) + pack original “Top by
Topo™ (8 juegos de Topo) + 2
revistas Mega Joystick (niimeros 6 y
7), todo en magnifico estado, por
solo 12.000 ptas. (sin Andorogynus
9.000 ptas.). También vendo colec-
cién de revistas INPUT MSX, com-
puesta por los niimeros 1 al 30, y en
magnifrc(; estado, por solo 8.000
gtas. Interesados escribir a: Enrique
anchez Rosa. C/Ntra. Sra. Del
Aguila, 69. 41500 Alcald de Guadai-
ra (Sevilla). CP2.
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VENDO, por cambio de sistema,
mds de treinta juegos, entre ellos,
To Ninja (850 ), Poli
Diaz (850), Livingstone Supongo, 2
(800 ptas.), Drazen Petrovic (850),
y también revistas MSX. Interesa-
dos llamar lunes o miércoles a partir
de las 15:00 al (93) 685 21 73,
Preguntar por José Luis. CP2.

Si quieres el mejor software para
MS&Z-MSKZ-!—, ponte en contacto

B Tt Saed Ortle Ty
a: ora 3
C/El Greco, 33-S au[!; S:cza
.'éogszs (Miircia). TIf. (968) 80 16 28.

COMPRO Impresora MSX. Matri-

cial, unos 100 cps en buen estado,
ue sea compatible con NMS-8245

3: Philips. %ﬁaria de 20 a 30.000

Krm. (976 . (976) 27 80 12.
acho. CP2.

COMPRO ordenador MSX2; Phi-
lips-NMS 8280, en buen estado y a
buen Tredo. Llamar al (981) 58 04
98 de lunes a viernes, a partir de las
6 de la tarde. O escribir a ¢/Hérreo
:& 2-A.C.P. 15702. Santiago (La
ruia). Preguntar por 10.
CP2, 58
CAMBIO 32 § de Konami +
Game Master (todos ellos en disco)
r cualquier cartucho MSX. Tam-
ién cambiaria estos 32 juegos y el
cartucho R-Type por cualquier
SCC. Los 32 ju;g;s irdn a la perfec-
cién en un MSX2, sin embargo en
un MSX no irin todos. TIf. 27 80
12. Nacho. Zaragoza. CP2.
VENDO ordenador MSX2 Son
HB700F. Nuevo a estrenar. ]on};
93) 431 76 06. CP2.
Ordenddor MSX Sony
Hit-Bit HB75P. Ademis, 13 cartu-
chos de Konami, 35 cassettes, 1
joystick y cables. Todo por 45.000
tas. Emilio (93) 246 41 38. CP2.
STOY Imeres;&g el:l ads%uiri.r el
programa HIB! e Sony en
disco y un compilador de lenguaje
“C”. Llamar al teléfono (91) 696 19
22 o escribir a José Carlos Mufioz
Garcia. C/Maestro Arbos, 17, 3-A.
Getafe, Madrid, 28904. CP2.
COMPRO urgentemente, unidad
de disco de 3,5" 0 5,25" para MSX.
Interesados mandar ofertas a Juan
Antonio Martinez de la Pedrosa.
%Ceum 8, 3-P. 4. 04008 Almeria.
25
VENDO MSX2 Philips NMS8280
128 K RAM, 128 , 2 unida-
des de disco, dos slots, salida y
entrada de audio ¥y
video+manuales+revistas+juegos
gramas en disco+joystick.
{' 0 por 100.000 pesetas. Llamar a
David o José (93) 319 91 33, CP2.
VENDO ordenador Sony HBf9S
MSX2 y unidad de disco Sony
HBD30W. Junto o por separado.
Llamar a Carlos, Telf. (93) 377 98
69, noches de 20 h a 22h. CP2.
OCASION  inica.  Ordenador
MSX2 Sony HBF700S. RAM 256
K/VRAM 128 K 200, unidad de
disco, cassette Sanyo, 2 joystick,
monitor Philips fésforo verde, ra-

ton, 19 juegos en cinta originales
100’progmnas en disoo.MSJEgz:lSd

en disco MSX2, con"

lé:ltimas novedades. Solid Snake,
Ancien Ys Vanished Omen, SD

Snatcher, Ninja Dexter, Undeadli-
ne, Aleste II... Cables de digitaliza-
cidén. Se vcn(el:':or falta de dedica-
cién, y todo esta en perfecto estado;
70.000 ptas. Llamar a rafa, telf.
(968) 61 31 45 o escribir al apartado
336, 30500 Molina de Segura (Mur-
cia). CP2.

COMPRO cartuchos Mega-ROM.
En perfecto estado. Espero ofertas.
Interesados escribir a: Milo Barén
Camara, C/Regino Sainz de la Ma-
2a 6, 2-A. 09004 Burgos. CP2,
CAMBIO mi cartucho Print Lab,
Creative Greetings o R-Type por
los cartuchos Nemesis I, Nemesis
III, Music Module o Graphic Mo-
dule, Graphic Master o Nemesis
II. Todos mis cartuchos tienen el
manual de instrucciones original y
la cinta de demos. También acepta-
ria el creative Graphics. Telf. 543 76
05. Preguntar por Miguel Angel
Sanchez Juarez o escribir a: C/José
Goémez Mompean, 11 escalera 1-
ﬁctigta 8. 03206 Elche (Alicante).

CAMBIO cartucho Multi-Miller y
ampliaciones de memoria Sony 16
K por cartucho de juegos. Escribid
a lgt?rique Gonzilez. Avda. Hispa-
nidad 66. 2-B.36203, Vigo (Ponte-
vedra). CP2.

{ATENCION! Vendo ordenador
Sony en perfecto estado, con sus
manuales y todos sus cables, mis
cassette Sony TMCB18 con garantia
de cinco meses, mds revistas del
sistema, mas 100 juegos en cinta y
los cartuchos Vampire Killer, Ras-
tan Saga, Druid, Nemesis II
Soccer. Todo por el precio cfé
45.000 ptas. Llamar tardes de 17 a
20 horas. Preguntar por Vicente
(93) 784 29 26, CP2.

CAMBIO juegos y programas en
formato diskette de una cara para

MSX de la primera generacién. .

Interesados escribid a: Antonio An-
tolin Lorenzo. Av. Oasis, 177.
04700 El Ejido (Almeria). P.D.
Estoy muy interesado en juegos de
estrategia. CP2.

URGE vender cartucho de MSX2
Vampire Killer a 3.000 ptas. Casset-
te Euromatic ial ordenador y

onesian 3

t.:ablede_c_lks aS.OOOrE:ziM
Juegos ori como Mo oy
Filemén ?Il,‘ Paris-Dakar, Power

Drift, Corsarios, Metropolis... a
300 cada uno, y el pack Erbe-88 a
5.000 ptas., y mas de 20 revistas de
MSX Club y Mega Joystick. Intere-
sados llamar por las mafanas al
Telf. (93) 397 77 94. CP2.

VE ordenador MSX2 Sony
HBF9S en perfecto estado, de 128
K, 20.000 ptas, unidad de disco
externa Sony, 20.000 ptas, ¥ los
siguientes ju a 600 ptas. cada
uno: Contra ), Vampire Ki-
ller QMSXZ), Nemesis II1 (MSX),
King's Valley IT (MSX) y Androgy-
nus (MSX2). Interesados llamar al
teléfono (93) 380 32 91, preguntar
por Federico. CP2,

VENDO juegos originales para el
nuevo sisteen%a MS§2+ y MSX
Turbo-R. también vendo a-
mas inéditos para Music ule.
Escribir a: Oscar Lépez Pérez.
Alberche 136, 1-A. 45007 Toledo.
Telf. (925) 23 26 84. CP2.

Especial para nuevos

usuarios.
Para que ningin
lector quede al
margen te
proponemos esta
seccion.
Participa con tu

pequeiio programa de

graficos, sonido,
juego o truco.

PUNTOS

1. Los programas se re-

mitiran grabados en
cassettes debidamente
protegidas, bien con
papel de plata u otros
medios.

No se admiten pro-
gramas plagiados o
editados por otras pu-
blicaciones.

Las mejoras a los pro-
gramas se considera-
rin una aportacién al
mismo, con el mismo
derecho a publica-
cién.

MSX CLUB se réser-
va el derecho de abo-
nar premios en meta-
lico o su equivalente
en software, aunque
como defecto se to-
marin como aporta-
ciones a la revista.
Los programas remiti-
dos no se devolveran,
salvo raras excepcio-
nes.

Al no tratarse de un
concurso se especifica
que éste no tiene nada
que ver con el actual
concurso de progra-
mas.

El Departamento de
Programacién  hari
una seleccién de los
mini-programas a pu-
blicar.

MINI PROGRAMAS




PING
PONG

Los simuladores deportivos
han sido programas que siem-
pre se han hecho con la simpa-
tia del pablico. “Ping Pong”, de
Konami, ha sido uno de ellos.

uando, en los inicios de la

informitica de videojuegos, se

empez6 a plantear la posibilidad
de crear simulaciones de disciplinas
reales, los deportes fueron la estrella.
Las ventajas de producir un juego de
estas caracteristicas son muchas; existe
una promocién paralela y constante, la
de los medios ge comunicacién, que
siempre se hacen eco de las competi-
ciones; en la mayoria de los casos, el
usuario se siente profundamente iden-
tificado con una u otra disciplina de-
portiva; se puede partir de unas premi-
sas de desarrollo que nacen de una
realidad...

En un momento tan dificil como el
del inicio de la expansién del videojue-
g0, es muy légico que se apostara sobre
seguro, o lo que es lo mismo, sobre el
deporte. El primero de los agraciados,
por su sencillez de contenidos, fue el
tennis.

Muchos de vosotros recordaréis una
pequefia maravilla de la historia infor-
mitica que intentaba reproducir un
partido je ese deporte; se trata de una
maquina de salén, en blanco y negro,
ena?a que toda la ambientacién estaba
constituida por dos lineas blancas (a
modo de raquetas) y un punto de igual
color (representando la pelota). Resul-
ta impensable que un planteamiento

tan tremendamente simple pudiera dar
lugar a la expectacion que se produjo, y
es que en esta placa se encuentran los
fundamentos principales que han dado
lugar a toda la historia del videojuego.
Se trataba de un juego adictivo, por el

hecho de que la prictica totalidad de su
disefio se basaba en la competicién de
un usuario contra un segundo jugador;
fuera cibernético o humano. Hoy en
diia, el gran defecto que tienen la
mayoria de las producciones que se
comercializan incluso a nivel interna-
cional, es la falta de un grado de
adiccién, de una jugabilidad capaz de
enganchar al usuario. En aquellos
tiempos, no existian precedentes co-
merciales sobre los que basarse, con lo
que la concepcién de un programa
teniia que armarse a partir de elemen-
tos tan en desuso en la actualidad como
LA IMAGINACION. De esta forma,
se consiguieron comercializar produc-
tos tan atractivos como el que os estoy
detallando.

Esta mdquina tenia procedencia nor-
teamericana y a consecuencia del éxito
de modelos similares, se produjo la
respuesta japonesa, presidida por Ko-
nami, como es légico. Cuando los
primeros ordenadores MSX fueron co-
mercializados, la multinacional nipona
inicié una linea de produccién, espon-

sorizada a nivel internacional por So-
ny, como respaldo al lanzamiento de
las nuevas maquinas.

Uno de los primeros cartuchos que
nacieron de esta coproduccién ‘}ue
“Juno First”. Tras él, programas clasi-
cos como “Track’n Field”, y su secue-
la, o varias simulaciones deportivas,
muy arcdicas, como “Computer Bi-
lliards”, pero irresistiblemente adicti-
vas. Cuando Konami empezé a editar
estos programas bajo su propio sello
dominando todos los aspectos de ]);
produccién, seleccioné mucho mis, si
cabe, los juegos, y perfeccionando sus
planteamientos.

De esta labor creativa nacieron mu-
chos mitos, y concretamente un simu-
lador de tennis, que era la otra cara de
la moneda de (Ea miquina que Os
comentaba unas lineas mas arriba. Te-
nia color, personajes definidos y guar-
daba los mismos parimetros de adic-
cién que el original.

Y, naturalmente, Konami siguié los
pasos que habian marcado las empresas
estadounidenses, es decir, tras el ten-
nis, llegé el ping pong, que también
tuvo una contrapartida en los arcades
de salon.

El lanzamiento del cartucho “Ping
Pong” no fue especialmente espectacu-
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lar, ya que se englob6 entre otros
muchos, lo que no le resté repercusién,
a la larga, entre el piblico.

UN JUEGO TREPIDANTE

“Ping Pong” es un programa repleto
de pequeios detalles que de inmediato
atraen la atenci6n del usuario; ya nada
mis empezar, la secuencia de anima-
cién del logotipo del nombre del juego
esti muy cuidada. El rétulo aparece
moviéndose horizontalmente desde la
izquierda, para detenerse en el centro
de la pantalla. Después, un pequefio
punto blanco. la pelota que luego
apareceri en el juego, surge desde el
extremo superior izquierdo de la ima-
gen, y posteriormente va botando por
encima de las letras hasta caer sobre la
cabeza de un pingiiino (la mascota por
excelencia de Konami) y dejarle sin
sentido, tendido en el suelo.

De este modo, la simpatia del juga-
dor estd asegurada desde un principio.
Esta es una técnica que la firma japone-

PING'P NG
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sa ha ido perfeccionando, y en la
actualidad ya alcanza unas cotas fran-
camente espectaculares, como las de la
saga “Nemesis”.

El usuario, en consecuencia, se halla
bien predispuesto a iniciar la sesién de
juego. Existe la posibilidad de jugar
contra el ordenador o contra un opo-
nente humano, resultando extremada-
mente mas divertida esta dltima op-
cién, aunque la del adversario informa-
tico no tiene desperdicio. Se dispone de
diversos niveles de dificultad en este
ltimo caso, con lo que las posibilida-
des de la miquina se adaptan perfecta-
mente a la experiencia del jugador
humano.

Una vez realizada la eleccién; se
produce la sorpresa. A amboas lados
de la mesa de juego, no aparecen
personajes tradicionales, sino manos
que sostienen sendas raquetas. Por ese
motivo, el mecanismo del programa es
mis dificil de entender en las primeras
partidas; el manejo de estos sprites es
distinto del acostumbrado.

Mediante la pulsacién de las cuatro
teclas cursoras, se produce el control
absoluto de las acciones que pueden
realizarse con el programa; desde el
saque hasta un lanzamiento con la
raqueta muy inclinada, que produce un
efecto muy concreto en el primer bote
de la pelota.

En consecuencia, lo mejor que pode-
mos hacer cuando no conocemos el
desarrollo del juego en profundidad, es
olvidarnos de intentar ganar la compe-
ticién, para limitarnos a aprender de
nuestros errores y de las jugadas de la

miquina.

Asi, nos daremos cuenta de que la
mayoria de las ocasiones, el oponente
cibernético sigue unas pautas de juego
muy marcadas; entos de lado a
lado hasta conseguir descolocar al ad-
versario, y asi insistir sobre el extremo
de la mesa que constituya una mayor

dificultad a la hora de devolver el

golpe.

lgzo lo bueno que tiene “Ping
Pong”, asi como la gran mayoria de los
juegos que aparecieron en ese momen-
to, es que el grado de dificultad es
superable, y que el jugador puede
aprender realmente a disfrutar de la
competicion.

GRAFICAMENTE CORRECTO

Los autores de “Ping Pong” no
cuidaron tanto la representacién grifi-
ca de los elementos como en el simula-
dor de tennis, pero de todas formas
coqsiﬁu.ieron dotar al juego de una
serie de caracteristicas propias e incon-
fundibles, como por ejemplo la perfec-
cién en la definicién de las manos que
controla el usuario.

Por otra parte, el uso del color esti
muy por encima de la media; y supera
en gran medida a los programas que
son editados actualmente, lo cual resul-
ta casi increible, especialmente si tene-
mos en cuenta la sofisticaciéon de los
métodos empleados en la programa-
cion de hoy en dia.

Asi pues, “Ping Pong” es una agra-
dable propuesta a la hora de repescar
de nuestra jugoteca alguna joya del
pasado.

Nx;?’iﬁj;‘sﬁi- ]

“é20 DDy oK
i PR AT
i) Yo businkaald
| u,‘fr:.f{:.r;jmgédj T

Calle

D. Postal

L L L e T

&rag

b

Lt

| 3 . )
W T -
o : W

Deseo suscribirme por doce nimeros a la revista MSX CLUB DE PROGRAMAS a partir del nimero .......c.ccccceevverenrnenenn.
que pago adjuntando talon al portador barrado a: C/. Portola, 10-12, bajos - 08023 Barcelona.

Tarifas: Espaiia por correo normal Ptas. 3.950,-
Europa por correo aéreo Pras 6.700,—
Ameérica por correo aéreo USAS$ 64,—

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




INDICE BIT-BIT
(1) GENGHIS KHAN

-POSITIVE-

TOP BY TOPO 2

-TOPO-
JAI ALAI

-OPERA-

RED DYNAMITE
PACK

-POSITIVE-

(1) GENGHIS KHAN

| | Distribuidor: DRO SOFT

desde siempre los mis temidos

por la mayoria de los usuarios.
Sea por la falta de un atractivo lddico
| formal, o por la ausencia de grificos
| realmente vistosos, la verdad es que
siempre han terminado cayendo en el
| olvido y en el mejor de los casos han
podido ampararse bajo el no siempre
oportuno rétulo de “Wargames”. Pero
la nueva produccién de Positive no
tiene nada que ver con los juegos
estratégicos que comunmente Lemos
tenido la oportunidad de ver. Y, sin
lugar a dudas, los usuarios van a
reaccionar oportunamente a tal inicia-
tiva.

Desde los lejanos tiempos de la
cénsola Atari 2600, ninglin programa,
absolutamente ninguno, ha cosechado
el éxito esperado. Recordemos a un
juego tremendamente divertido, que se
basaba ya en la dominacién territorial,

| L os juegos de estrategia han sido

como ocurre con este “Genghis
Khan”, y que, efectivamente, es la
anécdota histérica por cuanto al eco
entre los usuarios se refiere. Estoy
hablando de un programa, “War-
lords™, con casi un d}:;cenio de antigiie-
dad a sus espaldas.. y que en la
actualidad sigue siendo comercializado
para la mencionada cénsola. De ello se
desprende que los juegos estratégicos
tienen, a pesar de todo, una larga
carrera comercial en perspectiva si
consiguen un éxito de ventas y popula-
ridad. “Warlords”, como resulta légico
por el momento en que fue comerciali-
zado, no disponia de grificos especial-
mente llamativos, pero resultaban sa-
tisfactorios. En su absoluto cubismo,
representaban cuatro castillos y sus
respectivos defensores, los cuales de-
bian repeler y dirigir diversos ataques
de los enemigos, existiendo la posibili-
dad de que estos fueran cibernéticos o
humanos hasta un nimero miximo de
cuatro.

La originalidad del juego residia en
que, si bien su linea argumental y los
objetivos del programa eran evidente-
mente estratégicos (la conquista de los
castillos enemigos), el desarrollo era de
accion. El jugador manejaba a los
defensores del castillo, quienes debian
disparar cafionazos a los castillos ene-

| G
migos, empleando para ello su agilidad w
y habilidad. i

El éxito de “Warlords” fue tan insos-
pechado, que incluso se llegé a comer-
cializar en Estados Unidos una serie de
c6mics, editada por la todopoderosa
D.C., protagonizados por los héroes
del juego. Es mis que probable que los
programadores de Positive no conocie-
ran este precedente, pero seria mis que
deseable que la publicacién de “Geng-
his Khan” tuviera la misma repercu-
sién que el anejo programa de Atari.

“Genghis Khan”, de todas formas, y
a pesar de poder ser considerado un
juego estratégico, es dificilmente clasi-
ficable, ya que constantemente huye
del encasillamiento mediante égifgs
cambios de accién y desarrollo. En un
principio, aparece en pantalla un mapa,
que representa varios territorios del
continente asiitico, y que son los que
acogen las batallas que representa el
programa. Por ese motivo, la primera
impresién que recibe el usuario, es la
de que se encuentra ante un “Warga-
me”. Y de hecho es asi, aunque no uno
en el sentido tradicional dtﬂa alabra.

Ahora bien, quizis muchos de voso-
tros no sepdis lo que es un “Wargame”;
intentaré explicarlo en pocas p:ﬁabras.
Este tipo de juegos no son especificos
del dmbito informitico, sino que fue-




ron creados hace décadas teniendo
como soporte fisico los entranables
tableros. En ellos, el objetivo principal
suele ser la conquista de un territorio
defndido por un adversario, o la defen-
sa del mismo si asi se estipula. La
supervivencia del concepto les ha he-
cho unos juegos muy populares entre
las personas mis introducidas en los
juegos de tablero, y han ido transfor-
mandose hasta dar forma a complica-
das representaciones ticticas de la Pri-
nera y Segunda Guerra Mundial, o
bien a batallas imaginarias en territo-
rios irreales. El “Wargame” mais pare-
cido a lo que vais a encontrar en
“Genghis Khan”, es un juego que se ha
introducido en pricticamente todos los
hogares de nuestro pais; “Risk”.

Para otros ordenadores y comercia-
lizada por Virgin, existe ya una versién
informatizada de este juego, pero al no
haber sido desarrollada para MSX,
“Genghis Khan” es doblemente atrac-
tivo. Ademads, pocos programas de este
tipo han sido creados para la norma
japonesa en su ya larga existencia.
Haciendo un breve repaso a los pro-
ductos que han sido distribuidos en
Espana, tan s6lo se me ocurre mencio-
nar a un programa mais O menos
aceptable de la desaparecida Lothlo-
rien; “Special Operations”. Por lo que
respecta al mercado nipén, cabe desta-
car que editoras como Konami no han
mostrado nunca un especial interés por
este tipo de juegos, aunque actualmen-
te en ese mercado estd teniendo bastan-
te €xito una recreacién del ya descrito
“Warlords”.

El objetivo del programa es conse-

ir fabricar pélvora que permitiri
E:cer volar en pedazos la Gran Muralla
china y conquistar Pekin.

Para ello, el usuario deberi llegar
hasta Bagdad, donde se encuentra el
Gran Mago Alquimista, quien le des-
velerd los cinco componentes de la
férmula de la pélvora. Estos compo-
nentes pueden variar segin la época del
afo y la posicién de las estrellas, por lo
cual seran distintos cada vez que se de
inicio al juego.

Una vez se tenga conocimiento de la
férmula mégica, se deberin conquistar
los cinco territorios que contienen los
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elementos necesarios y dirigirse a Pe-
kin para invadir la ciudad.

Como podéis ver, “Genghis Khan”
es un programa en el que se combinan
muchos elementos argumentales, lo
que da lugar a que probablemente
pueda disfrutarse de él durante meses,

a que aunque por una vez se consiga
Hegar al final del juego, en la préxima
partida los objetivos previos habrin
cambiado.

Una de las mayores virtudes de este
juego es la de que ha sido realizado con
una sobriedad exquisita; se ha huido de
los excesos, del querer aparentar lo que
realmente no se tiene, defectos que
abundan en el software espanol. Asi
pues, “Genghis Khan” es el producto
de la maduracién de un equipo de
programacion cada vez mis profesio-
nal.
Positive ya habia esbozado un cami-
no de estas caracteristicas con “Choy
Lee Fut Kung fu Warrior”, pero
“Genghis Khan” viene a confirmar que
la falta de medios se suple, siempre,
con mucha imaginacién.

A nivel técnico, el juego no deja que
desear. Aunque los graficos podrian
haberse trabajado mucho mis, la ver-
sion MSX, a pesar de haber sido
extraida de la de Spectrum y de no
contar con caracteristicas propias, es
correcta. Pero lo que hace interesante a
“Genghis Khan” no es su estética, que
no es mala, ni sus alardes técnicos, que
algunos tiene, sino su entretenido con-
cepto de jugabilidad.

PRIMERA IMPRESION: Debe ser
un juego estratégico mds.
SEGUNDA IMPRESION: ;Pero si
incluso tiene escenas de accién!
TERCERA IMPRESION: Me rindo
ante la evidencia; “Genghis Khan” es
un divertido programa.

ASI SON LOS CREADORES
DE “GENGHIS KHAN”

Movido por la curiosidad, decidi
realizar un reportaje sobre Positive;
una productora espaiola que tiene
previsto expandirse internacionalmen-
te y que puede llegar muy lejos a juzgar
por la calidad de sus programas.

La sede de Positive se halla en la
zona de Sants de Barcelona, entre un
complejo laberinto de intrincadas ca-
llejuelas. Al llegar a las oficinas es ya de
por si un entretenido juego, por lo que
no es de extranar que sus programado-
res hayan sido los creadores de maravi-
llas como el “Genghis Khan” que
encabeza este mes el indice de la
seccién Bit-Bit.

Me recibieron Alberto y Carlos Bal-
drich, las dos personas que fundaron el
sello Positive; ambos proceden del
mercado discogrifico, pero se sintieron
inmediatamente atraidos por la infor-
matica de videojuegos.

MSX Club: ;Habéis intentado algu-
na vez exportar vuestros productos de
MSX al Japén, la meca del sistema?

Carlos Baldrich: Bueno, nuestro
objetivo fundamental es el de interna-
cionalizar nuestros productos, aunque
no por via japonesa. Hemos tenmido
contactos con compaiias distribuido-
ras inglesas, pero hasta el momento no
han tenido mayores conscuencias. Eso
si, “African Trail Simulator” ha sido
comercializado ya en Francia y Gre-
cia... probablemente “Genghis Khan”
tenga cierta repercusién en el mercado
europeo, pero ain no hay nada seguro.

M.C.: De todas formas, es un logro
considerable, teniendo en cuenta que
Positive es una empres de reciente
creacion...

C.B.: Positive se fundé en el afio
1989, y empezamos a editar en 1989.

M.C.: Si no recuerdo mal, ese fue un
momento realmente malo en el merca-
do informatico. Zafiro, junto a otros
sellos de reconocido prestigio en aque-
llos tiempos, cerraron puertas.

C.B.: Nosotros no pensamos que
los videojuegos estuvieran pasando por
un momento tan malo. Ademis, a
nosotros nos movia ralmente la aficién,
y creiamos, por supuesto, que podia-
mos obtener una contraprestacién eco-
némica apropiada. Partimos de nuestra
experiencia previa en el mercado disco-
grafico; encargamos un estudio de
mercado a profesionales de ventas en
1987, y las previsiones eran muy opti-
mistas. Pero cuando sacamos nuestro

rimer titulo hubo, ciertamente, un
Eaién del mercado, con lo que no se
cumplieron las estadisticas que tenia-
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mos. Pensamos en cifras de venta muy
superiores.

M.C.: El primer producto que co-
mercializisters fue “Enchanted”...

C.B.: Si, y no estamos excesivamen-
te satisfechos con el resultado final del
juego. Tienes que pensar que contacta-
mos con varios programadores, que a
pesar de conocer muy bien el lenguaje
miquina, no habian creado jamis un
juego comercial. Por lo tanto, tuvimos
que ir puliendo constantemente el pro-
grama, hasta obtener una versién defi-
nitiva, que no era del todo mala, pero
que no era lo que imaginibamos en un
principio. Teniamos que editar el jue-
g0; teniamos la necesidad imperiosa de
empezar a trabajar. El principal pro-
blema de esta industria, no lo olvide-
mos, es el tempo.

M.C.: De todas formas, ese juego
fue el medio de contactar con una
distribuidora tan introducida como
Dro.

C.B.: Evidentemente, la interven-
cion de Dro ha sido fundamental,
aunque en caso de no haber consegui-
do su distribucién, teniamos otras op-
ciones, como por ejemplo Discovery,
con quienes nos pusimos en contacto
anteriormente al trato con Dro.

M.C.: ;Qué aprendisteis de “En-
chanted”?

Alberto Baldrich: Fundamental-
mente, que. se necesita siempre un
coordinador del programa, un produc-
tor. Los autores cfel juego querian
incorporar sus propias ideas, y estas no
eran siempre todo lo acertadas que
cabria esperar.

M.C.: Después vendrian juegos mu-
cho mis conocidos y que gozaron
incluso de una campaia publicitaria;
“Mambo”, “Dimensién Omega”,
“Choy Lee Fut”...

C.B.: Fue una consecuencia légica.
Hemos 1do aprendiendo cosas con
cada juego, cada uno de ellos ha
supuesto un grado mas de experiencia.
Con “Mambo” vimos que era impor-

tantisimo dotar al juego de una am-
bientacién grifica correcta, “Dimen-
sion Omega” fue un programa bastante
original, “Choy Lee Fut” ha sido la
confirmacién definitiva de que nuestra
politica comercial es la acertada. Pero
quiza la gran decepcién, para nosotros,
haya sido “El Amo del Mundo”; fue
un programa en el que trabajamos
durante mucho tiempo y que, pienso,
deberia haber gozado de una mayor
aceptacién por parte del pablico. Nun-
ca sabes lo que va a ocurrir con un
juego.

M.C.: ¢Cuil es el objetivo que
perseguis con “Genghis Kfmn"?

C.B.: De hecho, mantenernos en la
misma linea de calidad que hemos
procurado seguir en cada juego. Y, de
alguna forma, llegar a mis publico; eso
es lo mds importante.

M.C.: ;Y a partir de aqui?

C.B.: No bajar la guardia. Creemos

ue “Genghis Khan” contiene ideas
?rancamente divertidas, y la mezcla de
la estrategia con la accion esti muy
lograda, siempre bajo mi punto de
vista. Nuestra trayectoria ha sido as-
cendente; el Gnico revés mis o menos
importante que hemos tenido han sido
los dos juegos que sacamos anterior-
mente a “Genchis Khan”; “African
Trail Simulator” y “Mountain Bike”.
No quedamos del todo satisfechos con
el resultado final de ambos juegos, y la
causa fue falta de tiempo para poder
analizarlos en profundidad.

M.C.: ;De donde surgié la idea de
“Genghis Khan”?

C.B.: A mi siempre me han gustado
los juegos estratégicos, por lo que
siempre habia querido hacer uno.
Cuando nos pusimos a trabajar en él,
dedujimos que lo que debiamos hacer
era combinar la estrategia con el arca-
de. El tener claros los conceptos de
base, nos permitié poder elegir un
tema de fondo sobre el que poder
crear. Lo primero que se nos ocurrié
como contexto histérico para el pro-

grama fue “Aula”. De hecho, “Genghis
Khan” fue, durante un largo tiempo de
su proceso de creacién, “Atila”.

M.C.: ;No hubiérais conseguido
una mayor repercusion con una licen-
cia?

C.B.: Probablemente, pero esti cla-
ro que este tipo de productos son muy
caros, y que en la mayor parte de las
ocasiones no consiguen rentabilizarse
como es debido. Muchas veces, se
confeccionan juegos basados en pelicu-
las o deportistas tamosos como politica
de imagen de la empresa, no como
negocio realmente claro. A pesar de
toso, puedo adelantarte que nuestro

roximo lanzamiento va a ser una
Ecencia...

M.C.: ;No puedes decirnos mis?

C.B.: De momento, no. Ain tienen
que concretarse muchos puntos de las
negociaciones.

M.C.: Pasemos, pues, a una pregun-
ta mucho mis relajada. ;Cual es el
juego que mis os ha impresionado
hasta ahora?

A.B.: Yo creo que “Budokan”, un
juego que ha sido comercializado para
ordenadores de 16 bits.

M.C.: ¢Esperas poder llegar a pro-
ducir un programa de estas caracteristi-
cas?

A.B.: Logicamente, si. Ahora bien,
este juego es norteamericano, y res-
ponde mucho a los planteamientos
tipicos de los productos que son crea-
dos en ese pais. Tiene una presentacion
muy espectacular, y es muy, muy
atractivo a nivel grafico. Es muy dificil
que en Espana puedan llegar a confec-
cionarse juegos como este, puesto que
quizds el mercado tampoco esti muy
preparado. Ademis, no vivimos un
momento especialmente boyante en la
industria der videojuego.

M.C.: Hemos llegado a un punto
clave. ;Crees que es tan grave la crisis
de la informdtica como se dice?

C.B.: Yo creo que hemos llegado a
un punto muerto. Hay varias cuestio-
nes de fondo que estan incidiendo de
forma negativa en el mercado, como
por ejemplo los famosos 16 bits. Las
grandes productoras estin insistiendo
mucho en este proceso, pero los usua-
rios no acaban de sintonizar con las
grandes maquinas, y los juegos que se
editan para estos ordenadores, tenien-
do un coste mayor que los de 8 bits, no
generan los beneficios que serian de
esperar. Es un momento dificil.

Ya lo véis, la situacién del mercado
no es tan buena como seria deseable.
Pero con entusiastas como los miem-
bros de Positive, la industria del vi-
deojuego perdurard durante muchos
anos. O al menos, eso es lo que
esperamos todos.
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opo Soft, a consecuencia del
I éxito obtenido por la primera
arte de “Top by Topo”, ha
decidido comercializar una secuela del
pack, que contiene cinco juegos a
diferencia de los ocho del original. Lo
que son las cosas, uno nunca hubiera
imaginado que se llegaran a producir
sagas de compilaciones, pero lo cierto
es que la primera esti ya en nuestras
manos. Y quizd no se trate de una
iniciativa excesivamente mala, ya que
en el caso de Topo, ambas reflejan la
trayectoria de la compaiia, con lo que
la persona poseedora de ambos packs
podri dar un ripido repaso a la historia
de esta compania espafiola.

El primer juego que nos presenta
esta compilacién es el aclamado “Viaje
al Centro de la Tierra”. Su lanzamien-
to, a finales de 1990, supuso un cambio
radical en la trayectoria de Topo. De
una politica de edicién marcada por la
cantidad, que no precisamente por la
calidad, se pasé a unos trabajos real-
mente meritorios y bien acabados,
como asi lo atestigua esta recreacién de
la novela de julio Verne.

El programa, dividido en tres nive-
les, es uno de los més espectaculares de
cuantos han sido producidos en nues-
tro pais, aunque no consiguié tener la
proyeccion internacional que se espe-
raba de él. El objetivo del juego es el
mismo que el de la novela, es decir,
llegar al Centro de la Tierra... y volver
con vida.

El usuario maneja a tres personajes,
teniendo cada uno de ellos unas carac-
teristicas concretas, que les hacen mis
0 menos aptos para cada una de las
misiones que han de llevarse a cabo. La
primera de las tres pruebas es la re-
construccién de un mapa, realizada
como si de un rompecabezas se tratara,
y con un nivel grifico realmente espec-
tacular. La segunda se desarrolla en el
interior de una enorme caverna y es el
tipico juego de laberintos. El resto del
juego navega entre la accién y la
estrategia, ambas dosificadas sabia-
mente, y envueltas por unos grificos
muy cuidados.

Tras las aventuras de “Viaje al Cen-
tro de la Tierra”, nos encontramos con
un programa mucho menos original y
que no gozé del éxito esperado. De
hecho, se trata de la incorporacién
menos honrosa a esta nueva compila-
cién de Topo. Hablo, como no, del
vilipendiado “Drazen Petrovic Bas-
ket”, un programa que surgié dentro
de la vorigine de simulaciones deporti-
vas avaladas por personajes de renom-
bre internacional, que aparecieron hace
un par de afios. Su realizacién técnica,
francamente tosca y carente de todo
atractivo, es el fallo estructural que
acaba por hundir de todas todas lo que
parece a priori el engranaje perfecto
para un juego de impacto.

Por si fuera poco, los grificos que
representan a los jugadores son dimi-
nutos, con lo que la confusién es
constante. Pero esti claro que los
programadores de Topo aprendieron
de este error, y nunca han vuelto a
producir un juego tan carente de en-
canto como este “Drazen Petrovic
Basket”.

Para resacirnos del disgusto que
supone ver el simulador incE:ido en el
pack, tenemos a una verdadera obra

maestra, “Mad Mix Game 2”, o lo que
es lo mismo, la creacién mis conocida
de Rafa Gémez, uno de los programa-

~ dores mis interesantes de cuantos pue-

blan nuestra geografia.

El reto de confeccionar una secuela a
un juego del éxito del “Mad Mix”
original no hubiera podido afrontarlo
cualquiera. Y Gémez consiguié supe-
rarse a si mismo, produciendo un
programa que, consérvando los ingre-
dientes que hicieron de “Mad Mix” un
mito, pero combinindolos con todo
tipo de hallazgos técnicos. Se hizo un
uso extensivo de la perspectiva tridi-
mensional, y el nivel de calidad de los
grificos sigue siendo mis que conside-
rable incluso en su visionado actual.

Ademis, la linea argumental supo ser
lo suficientemente interesante como
para no caer en topicos y llevar al héroe
del programa a un tenebroso castillo,
muy lejos de los tradicionales laberin-
tos de anteriores producciones. La
gran variedad de enemigos, junto a un
ran abanico de posibilidades a la hora
ge jugar, hacen de “Mad Mix Game 2”
un pro a de absoluta vigencia, y
sin duda la oferta mas apetecible del
pack. Como anécdota curiosa, cabe
decir que la caritula del juego fue
creada por el ganador de un concurso
que se organizé a tal efecto; y que se
edité un nimero limitado de copias
con una serigrafia de la coloracién
original que posteriormente fue dese-
chada.

“R.AM.”, a parte de su funesto
titulo, tiene poco mas de interés. En el
nimero de marzo de 1990 de MSX
Club, fue calificado como “aceptable”,
pero actualmente no tiene ningin ali-
ciente. Es el tipico juego de guerra,
tipo “Who Dares Wins”, que resulta
medianamente entretenido hasta que
descubres todos los trucos para sobre-
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pasar al enemigo. Ademds, grificamen-
te no es nada atractivo, y la conversién,
via Spectrum, no funciona en algunos
modelos MSX. Eso si, la caritula de
presentacién es muy llamativa y consti-
tuye uno de los mejores trabajos de ese
genio que es Alfonso Azpiri, creador,
por otra parte, de personajes tan cono-
cidos como “Lorna” (llevada al orde-
nador también por Topo) o “Mot”
(que fue versionado por Opera).

Por ltimo, tenemos a un curioso
programa, “Ice Breaker”. No tiene
nada que ver con las superproduccio-

" nes con las que dltimamente ha sido
asociado el logotipo de Topo Soft,
pero no deja de ser una propuesta
interesante, y cuanto menos, original.
El juego tiene lugar en una pista de
bobsleigh, pero con la diferencia de
que los vehiculos tienen incluso una
artilleria propia. El sistema de manejo
del ingenio que lleva el jugador, y lo
novedoso de su contenido, convierten
a “Ice Breaker” en un juego al que
probablemente el usuario vuelva a car-
gar en su ordenador de cuando en
cuando. )

“Top by Topo 2” es, por lo tanto,
una oferta menos variada que la que
presentd su predecesor, pero contiene
auténticas joyas, como “Mad Mix Ga-
me 2” 0 “Viaje al Centro de la Tierra”.

PRIMERA IMPRESION: Nada nue-

vo. _
SEGUNDA IMPRESION: Hay me-
nos juegos que en el primer pack de la
serie.

TERCERA IMPRESION: Pero este
contiene programas mucho mis intere-
santes.

() JAL ALAI

- Formj Y Dok
e T \ y L

pera Soft vuelve a la carga, bajo
Osello Opera Sports, con un

simulador muy peculiar y que
puede llegar a convertirse en el gran
éxito que hasta el momento el nuevo
logotipo no ha obtenido.

“Jai Alai” reproduce el mecanismo
de un partido de pelota vasca. Proba-
blemente esta disciplina no sea conoci-
da por la gran mayoria del piblico, lo
que hace este producto doblemente
atractivo.

De todas formas, el juego ha sido
concebido de forma similar a un pro-
grama que fue comercializado hace un
par de afos para ordenadores de 16

bits; “Speedball”. Los autores del pro-
grama, un equipo inglés formado por
tres jovenes de entre veinte y treinta
afos, vieron asi como su obra se
convetia en nimero uno absoluto de
ventas en el Reino Unido durante
varias semanas, por mis que el impacto
del pro a se viera mermado en
Espana dado el poco mercado existente
en aquél momento para miquinas co-
moagl Amiga.

Los “Bitmap Brothers”, que asi fue
bautizado el equipo de programacién,
no han conse 'c[g superar ain lo que
se ha convertido en su obra maestra y
emblemitica. De todas formas, su crea-
cién no debié pasar del todo inadverti-
da para los creadores de este “{ai Alai”,
ya que, en esencia, la simulacién es
muy parecida al programa britinico.
Eso si, no se trata de una simple
imitacién, yo me atreveria a decir que
incluso se ha superado el nivel adictivo
de “Speedball”.

Una curiosa circunstancia es la de

ue “Speedball” lanzé a un sello como
%Vorks a la fama; Image Works era
también una divisién de otra empresa
muy conocida, Mirrorsoft. Por lo tan-
to, quizds se repita la historia con el
lanzamiento de (gpera. Ojald sea asi, ya
que el juego lo merece.

La perspectiva grifica que ha sido
elegida para dar forma al juego es, al
igual que la de “Speedball”, cenital. Es

ecir, el usuario parece estar suspendi-
do por encima del terreno de juego, de
tal B)rma que tiene un campo de visién
bastante grande, aunque no total. De
igual forma sucedia con simulaciones
:E;)ortivas como “Emilio Butragueno
Futbol”.

Pero “Jai Alai” nada tiene que ver
con el infimo juego de Topo Soft. Se

trata de un programa bien acabado y
muy profesional, cuyos grificos, aun-
que simples, cumplen a la perfeccién
con su cometido.

Si una vez cargado el juego no
presionamos ninguna tecla, a los pocos
segundos podremos asistir a una de-
mostracién de un partido; eso es algo
que os recomiento encarecidamente, ya
que es la mejor forma de comprender
cuales son los objetivos y la operativi-
dad del programa.

Disponemos de varias opciones; la
primera es la que nos permite la
eleccion entre dos estadios, el Miami
Arena y el Euskal Jai. La segunda es la
mds interesante; en cOncreto nos per-
mite entre elegir un juego regularizado
por las normas internacionales, o bien
una variante mucho mis excitante, que
permite la utilizacién de armas. Las
armas son unas cipsulas que aparecen
en el suelo del terreno de juego, y que
al ser recogidas por el jugador propor-
cionan algunas ventajas que fetzﬁ:ré
un poco mis tarde.

Las demis opciones del meni son
meramente técnicas, pero destaca una
con las que seleccionar el arbitro que
va a estar presente en la contienda.
Dependiendo de la nacionalidad del
equipo que esté jugando, mostrari
mayor simpatia por uno o por otro.

Tras todos estos preparauvos, nos
dispondremos a dar inicio a la partida.
El objetivo fundamental del juego con-
siste en recoger la pelota lanzada por el
equipo contrario, y una vez nos iaya—
mos hecho con ella, lanzarla contra el
frontis (pared delantera) para que el
contrario tenga que hacer lo mismo. La
pelota deberi ser recogida antes o
después del primer bote, pero siempre
antes del segundo. En caso de que el




jugador no Ilegue a la pelota sin que
esta haya botado més de una vez en el
suelo, se producirid una falta.

En todos los lanzamientos es funda-
mental que la pelota impacte en el
frontis antes de botar y antes de dar en
la pared de atris; sin embargo, la pelota
puede chocar en la pared lateral antes
de hacerlo con el frontis.

Ademis, la pelota ha de chocar
contra la zona de piedra del frontis,
puesto que si da en zona de lona, el
equipo que lanza comete falta.

Una vez que la pelota ha chocado
contra el frontis, y siempre que no se
trate de un saque, la pelota podri dar
un bote en los limites del campo
designados como buenos. Estos son r;.s

artes del suelo que se encuentren a la
1zquierda de la linea vertical que divide
el frontén.

¢Complicado, eh?

La verdad es que es un poco dificil
hacerse con el control de “Jai Alai” en
las primeras partidas, pero es tan en-
diabladamente divertido que no po-
dréis dejar de jugar con €l. Y esa es una
virtud nada habitual.

PRIMERA IMPRESION: Un simula-
dor mas.

SEGUNDA IMPRESION: Mucho
mas que eso.

TERCERA IMPRESION: Un juego
realmente divertido.

4) RED  DYNAMITE
PACK

~ T T SRR AT R b e Tt i S T S

¢¢ ed Dynamite Pack” es la
R primera compilacién edi-
tada bajo el sello Positive.
Esto es consecuencia de que la produc-
tora catalana tiene ya en su haber
varios juegos, y no hay mejor modo de
reantabilizarlos que a través de este
tipo de iniciativas. _
Es muy de agradecer que se haya
rescindido de los primeros juegos que
ueron editados por la compaiiia, “En-
chanted” y “Rath-Tha”, en el pack,
dado su caricter experimental. No se
puede decir lo mismo de otras editoras,
que aprovechan sus primeras compila-
ciones para juntar titulos sin orden ni
concierto.
El juego mis clisico de cuantos

presenta este pack es, ni mas ni menos,
que el recordado “Mambo”. Este pro-
grama fue el primero que gozé de una
campana publicitaria eficaz por parte
de Positive, y la deformacién del
“Rambo” tradicional en el logotipo le
convirtieron de inmediato en objeto de
culto. En el juego, el usuario tiene un
controlar al agente mas intrépido, al
mas astuto, al mas tenaz; Mambo. La
arriesgada misién -es penetrar en una
base enemiga repleta de fieros guardia-
nes que no dudan en disffarar al menor
movimiento, para poder desactivar
unos misiles capaces de aniquilar a la
humanidad.

“Mambo” es una muestra muy ge-
nuina de lo que iban a ser los futuros
lanzamientos de Positive; atractivo

raficamente, dentro de una clara so-
Eriedad formal, y un cuidado extremo
en el desarrollo y la jugabilidad. De tal
forma que en la actualidad, este juego
sigue siendo tan divertido y apetecible
como lo fue cuando se edité por
primera vez.

“Ruler of the World” reproduce mas
o menos fielmente la novela original de
Julio Verne, en la que Robur el Con-
quistador quiere hacerse con el domi-
nio de todo el planeta. La dificil misién
del jugador consiste en reconstruir el
plano electrénico del “Espanto”, la
nave de Robur, para lo cual tendri que
decoficar los difgrentes trozos del mis-
mo dispersos por toda la base.

La tabla de cédigos es larga y com-
pleja, anadiéndose un elemento estraté-
gico a un juego laberintico en el que
cuenta muchisimo el grado de habli-
dad del usuario. La disposicién de los
elementos en pantalla es muy similar a
la de “Mambo”, no en vano fue creado
por los mismos programadores, y en
general se nota un grado de experiencia
mucho mayor a nivel técnico.

El olvido por parte del piblico de
este “Ruler of the World”, hace que sea
particularmente atrayente su inclusién

en este pack; incluso justifica su adqui-
s1cion.

Si queremos olvidarnos un poco de
la complejidad estructural de “Ruler of
the World”, podemos elegir un juego
mas reciente, que no por ello menos
atractivo, “Kung Fu Warrior”. Al estar
mucho mis fresco en la memoria de los
lectores, y teniendo el amplio comen-
tario de que fue objeto recientemente
en esta revista, me abstendré de dedi-
carle mas espacio. Simplemente, recor-
dar que es un programa de artes
marciales muy bien ambientado, y que
goza de unos grificos monocromaticos
pero muy detallistas.

Completan la oferta de Positive dos
juegos que no funcionaron todo lo
bien que cabria esperar, por un cierto
desencanto formalf;) “African Trail Si-
mulator” y “Mountain Bike Racer”,
aunque el primero de ellos consiguié
ser el primer producto Positive expor-
tado a otros paises europeos. Ambos
programas son sendas reproducciones
de deportes a dos ruedas, el primero
con una ambientacién mas acertada
que el segundo. Los dos, en conjunto,
no son nada despreciables, y como
complemento a una compilacién de
estas caracteristicas no estin nada mal,
puesto que son entretenimientos sin
mayores pretensiones.

En definitiva, “Red Dynamite Pack”
es una compilacién que no debe faltar
en la coleccion de los faniticos de los
videojuegos... especialmente si desco-
nocian la existencia de una maravilla
como “El Amo del Mundo”.

PRIMERA IMPRESION: La primera
compilacién de Positive. Atencién.
SEGUNDA IMPRESION: La selec-
cion de titulos es mds que acertada.
TERCERA IMPRESION: Un com-
pendio de lo que ha dado de si, hasta el
momento, Positive.




TRON

Por Miguel Ruiz

GUERRERO

Con este listado, el autor ha
Eretendido recuperar el am-

iente grifico del archiconoci-

do film “Tron” mediante una
ilustracion francamente bien
realizada.
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@ (Taladrar por los puntos en negro) @

Por ].M. Montané y R. Casillas

SPACE MANBOW
part I[-TheFinal Chapter-

Por fin... parecia que nunca iba
a llegar... pero ya estd aqui. La
segunda parte del mapa foto-
grafico de SPACE MANBOW.
Una de las ultimas aventuras
intergalacticas de la saga KO-
NAMLI, que sin duda, con mapa
fotogrifico y todo, os habra
dado muchos quebraderos de
cabeza. Por gentileza, natural-
mente, de Pere Bano.

a elevada dosis de dificultad ya
L quedé reflejada en la primera
parte de este comentario, y para
que no os mordéis mds las ufias... esta
vez llegaremos al quid de la cuestion.
Cinco son las fases que nos quedan
por resolver, ;quién llegari al (}inal y
vivird para contarlo?

FASE 4: CONDUCTOS DE AIRE

En esta cuarta fase empezamos de
forma horizontal y avanzando hacia
nuestra derecha.

Después de las primeras oleadas de
infectos bichejos, lo primero que en-
contramos son dos elevadores que nos
disparan bolas de fuego a troche y
moche. El truco para acabar con ellos
es dispararles al visor. En la parte
centralpde dichas méquinas encontra-
mos una especie de ojo de color rojo;
pues bien, ese es el visor por donde
ellos nos detectan; acaba con él y sigue
avanzando.

Notamos que el conducto del aire
por el que viajamos se estrecha. Entra-
mos en una pequena sala donde, a
modo de torbellino, un grupo de an-
droides enemigos, va dando vueltas
impidiéndonos el paso. Atencién a esta
parte de la fase, por que cuando
acabamos con ellos la accion del juego
se desarrolla en vertical.

Empezamos a subir, y los primeros
alienigenas se nos echan encima. Con
la ayuda de las letras N y M, consegui-
mos variar la direccion de nuestro
disparo y asi acabar con ellos.

Seguimos subiendo y encontramos
al paso tres nuevos elevadores con los
que tendremos que acabar. La opera-

ci6n serd la misma que con los anterio-
res pero de modo vertical. Al terminar
con los tres, el desarrollo de la accién
vuelve a ser horizontal.

Dos visores fijos con los que no serd
dificil acabar, y dos nuevos elevadores
son los siguientes en atacarnos. De
nuevo, cuatro nuevos visores fijos y la
accion vuelve a ser vertical.

En este dltimo tramo encontramos
dos nuevos elevadores y ya nos planta-
mos en el final.

La hermana mayor de la langosta
marina es la protagonista de esta cuarta
fase. Para terminar con ella no tienes
mis que dispararle a los ojos.

FASE 5: CORRE, CORRE, QUE TE PILLO!!

Esta quinta fase tiene un plantea-
miento muy facil, pero a la vez un

desarrollo dificil.

Toda la accion se desarrolla en modo
horizontal y de izquierda a derecha.

El imperante de esta siguiente fase es
la velocidad de ejecucién.

Viajando a gran velocidad, y arma-
dos con una buena dosis de reflejos,
deberemos ir sorteando las oleadas de
enemigos que nos salgan al paso. Ade-
mas c%e esto, 13 barreras liaser nos
cortarin la salida. No hay modo de
destruir dichas barreras. La finica solu-
cién es pasar cuando no estin activa-
das. Ellas solas se activan y se desacti-
van aleatoriamente, por lo que es
imprevisible saber cuando vas a poder
pasar y cuando no. Unas se activan,
otras no, unas mds rapidas otras me-
nos, pero ain asi, hemos de tener de
nuestra parte el factor suerte, ya que
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debido a la gran velocidad a la que
viajamos res*ﬁta imposible pensar.

Si a todo esto le anadimos las banda-
das de enemigos que se suman a la
juerga, resulta un principio de fase algo
menos que imposible.

Cuanﬂo hayamos superado todas las
barreras, éstas aparecerin de forma
horizontal, por lo que seri sencillo el

oder superarlas. De todos modos,
Eemos de seguir muy atentos porque el
ataque de las tropas enemigas no cesa
ni un instante.

Al final de esta quinta fase encontra-
mos un robot sujeto a la base por ocho
patas. Lo primero que debemos hacer
es destruir dichos soportes. El robot
empezara a moverse en todas direccio-
nes. Lo Gnico que resta es apuntar al
centro y disparar.

FASE 6: MOLINOS DE VIENTO
Al empezar la sexta fase la pantalla se
estrecha y nos obliga a movernos hacia
la parte superior. Alli encontramos un
androide de retroceso. Este nombre le
viene dado porque cuando recibe el
impacto de nuestras balas retrocede, y
cuando dejamos de disparar, vuelve a
su punto inicial. Si disparamos muchas
veces sobre él, acabaremos por des-
truirlo.
Una vez hemos conseguido pasarlo,

Fase 4

la accion pasa a desarrollarse en diago-
nal de derecha a izquierda y de arriba a
abajo.

Una bandada de abejas nos salen al
paso. Seguimos bajando y nos encon-
tramos con los dos primeros molinos
de viento. Para superarlos tan solo
tenemos que meternos entre sus aspas
-sin dejar que nos toquen—, y avanzar
al mismo ritmo que eﬁos. Al principio
resulta un poco dificil porque llega un
punto en que las aspas de los dos
molinos se cruzan, pero una vez haya-
mos observado su secuencia, nos seri
muy ficil superarlo.

La accién vuelve a ser como al
principio.

Se estrecha hacia abajo y encotramos
un retro. Se estrecha hacia arriba y
encontramos otro. Llegamos a una
pequeia sala llena de abejas con las que
acabar. En la mitad de la sala hay dos
retros mds. Pasamos a otra sala y
encontramos lo mismo que en la ante-
rior. Avanzamos y encontramos pri-
mero tres, luego dos, y luego dos
retros mis.

La sala se estrecha. Al salir del
pequeiio tinel, encontramos dos
monstruos ciclopoides; no arriba y
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otro abajo. Es muy facil acabar con
ellos; la tnica pega es que cuando
mueren estallan en muchos pedazos y
estos pueden derribarnos.

Sobre una plataforma volante encon-
tramos dos pequefas torretas con las
que serd ficil acabar. De nuevo, dos
ciclo... mas y tres nuevos retros acom-
panados de dos torretas.

Seguimos avanzando y una nueva
plata%orma con dos torretas mds. Tres
ciclopoides mis, alternados con torre-
tas es lo inico que nos falta para llegar
al final.

Otra bandada de abejas y dos nuevos
molinos y ya estamos.

Esta vez el monstruo final sale por
abajo, por lo que tendremos que dingir
el disparo hacia esa direccion del modo
que ya sabemos.

Un gigantesco robot con dos gran-
des litigos son el final de esta sexta
fase. Para acabar con él, dispararle a la
boca, cuando la abra.

FASE 7: ARACNOFOBIA (?)

Esta séptima fase es muy ficil de
superar siempre que nuestro nivel de
POWER esté alto.

A una velocidad muy lenta, y hori-
zontalmente, deberemos acabar con las
pandas de aricnidos que nos saldrin al

aso. Dicho asi parece muy ficil, pero
a dificultad esta en que se necesitan
muchos disparos para terminar con
cada una de ellas. Y si ademis conta-
mos con que salen en grupos de tres
hasta seis, la cosa se complica. Y si
ademis no eres muy ripido con el
botén de disparo...

Al final de fase nos encontramos el
busto del padre de Vickie el vikingo.
Para destruirlo no tenemos mis que
dispararle al rubi que lleva en el casco.

FASE 8: LLUVIA DE METEORITOS

Esta penialtima fase, ademis de facil
es corta.

Nos movemos hacia la derecha sor-
teando la lluvia de meteoritos, que mis
que lluvia es un chaparroncillo, debido
a la escasez de pedruscos. Desde el
fondo de la imagen nos disparan un
amplio canén liser, al que no podemos
esquivar de otra manera que refugiin-
donos tras los grandes meteoritos que
encontremos.

Una vez lleguemos al final de la fase
muy ripidamente encontramos al cau-
sante dl: ese potente cainén laser.

Una gigantesca turbina es la que
disparaba sobre nosotros. Nos refugia-
mos en la parte superior y vamos
disparando sobre ella. Una vez haya-
mos alcanzado el objetivo varias veces,
ésta emitird unas potentes ondas que
nos arrastrardn hasta la dltima de las
nueve fases.
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Fase

FASE 9: LA GRUTA

El corto desarrollo de esta tltima
fase es casi, casi, simbélico. Después de
sortear varias estalactitas y estalagmi-
tas, y esquivar alguna que otra gota de
agua, llegamos al bicho final.

A modo de medusa marina, con sus
patas en ristre encontramos al dltimo
de todos los bichos. Para acabar con él
debemos dispararle al ojo.

Ya estd, ya hemos terminado lo que
parecia tan dificil. Después de nueve

largas pantallas hemos llegado a nues-
tro objetivo, pero... ;Qué sucederi
ahora?

Nada mis deciros que después de ver
el final del programa, proseguimos
nuestra aventura, otra vez desde la
primera fase pero con un nivel de
dificultad mucio mis elevado.

El final no os lo cuento, ni tampoco
le hago fotos para incitaros a que lo
acabéis por vuestra cuenta. Creo que
después de estas dos extensas partes y

“.‘.‘q-__—’_?"_:" 1 '..?- - --.-.

K
-y e e

de los mapas fotograficos no seri tan
dificil ¢no?

Solo queda decir que si el programa
tiene un gran nivel tanto en graficos,
sonido, jugabilidad... etc, etc... No lo
tiene su conclusion. Acostumbrados a
deslumbrantes finales dentro de los
megaroms japoneses nos quedamos un
poco con las ganas de ver algo mas.

¢Habra segunda parte? ;Podremos
hacer otro mapa fotogrifico sobre ella?
Tiempo al tiempo.
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ATENCION ATODOS

>L0S USUARIOS DE MSX. YA ESTA

ALA VENTA EL 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 multiples tunciones:
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
informatica, 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 tnica) de poseer un programa de estas caracteristicas,
altamente profcsionalP y de gran calidad, y apresiirate a reservar tu copia de UTILS.




2080
2090
2100
2110
2120
2130
2140
2150
2160
2170
2180
2190
2200
2210
2220
2230
2240
2250
22460
2270
2280
2290
2300
22710
2320
23F0
23740
2380
2760
2370
2380
2390
2400
2410
2420
2430
2440
24350
2460
2470
2430
2490
2500
2510
2520
2930
2540
2550
2560
2570
2580
25990
2600
2610
2620
2630
2640
2650
2660
2670

LINE
LINE
LINE
LINE
LINE
PSET
LINE
LINE
PSET

LINE
LINE
PSET
LINE
LINE
LINE
PSET
LINE
LINE
PSET
LINE
PSET
LINE
PSET
LINE
LINE
LINE
LINE
LINE
LINE
LINE
LINE
LINE
PSET
LINE
LINE
LINE
LINE
LINE
LINE
LINE
LINE
FSET
LINE
LINE
LINE
LINE
LINE
LINE
LINE
LINE
LINE
LINE
LINE
LINE
LINE
LINE
LINE
LINE
LINE
LINE

-(120,68)
-(119,70)
-(128,71)
-(137,70)
-(135,68)
(108,42)
-(108,2&)
-(113,21)
(140,21)
-(146,27)
-(144,39)
(146,42)
-(143,45%)
-(143,53)
-(141,55)
(110,55)
-(108,53)
-(108, 464)
(112,61)
-(112,74)
(143, 60)
-(143,74)
(112,74
-(112,74)
-(100,78)
~(B84,76)

- (84,86)
-(85,8%9)
-(81,91)
-(71,81)
-(78,76)
-(84,76)
(71,80)
-(70,75)
-(59,78)
-(48,88)
-(40,103)
-(41,108)
-(43,10&)
-(64,117)
-(82,91)
(65,117)

- (65, 136)
- {69, 148)
-(78, 16&)
- (85, 165)
-(94,162)
- (94, 160)
~(102, 158)
~(151,79)
-{154,71)
-(178,79)
-(181,78)
-{200,99)
-(186,121)
~(173,127)
-(153, 154)
- (143, 146)
~-(119,169)
-(78,167)

2680
2690
2700
2710
2720
2730
2740
27350
2760
2770
2780
2790
2800
2810
2820
2830
2840
2850
2860
2870
2880
2890
2900
2910
2920
2930
2940
2930
2960
2970
2980
2990
3000

PAINT (83, 146)
FPSET (76, 160)
LINE —(80, 157)
LINE —(75,144)
LINE -(86,123)
LINE -(100,115)
LINE —-(124,108)
LINE -(132,110)
PSET (108, 144)
LINE -(97,135)
LINE -(94,130)
PSET (106,150)
LINE —-(94,138)
LINE -(90,131)
PSET (144,74)
LINE -(152,75)
PSET (113,7%)
LINE -(127,73)
PSET (131,73)
LINE -(143,75)
PSET (131,77)
LINE -(139,80)
LINE —(146,85)
PSET (128,77)
LINE -(113,79)
LINE —(95,90)
LINE =(79,110)
PSET (79,112)
LINE —(82,116)
PSET (79,118)
LINE -(77,113)
PSET (117,89
LINE -4123, 105)

3010
3020
3030
J040
3050
J060
3070
3080
2090
3100
3110
3120
J130
Z140
3150
3160
3170
3180
3190
3200

3210
3220
I23I0

2240

32590

3260
S270
2280
3290
3300
3310
3320

S530

LINE -(130,89)
LINE -(126,89)
LINE —(124,5&)

FSET

(123, 96)

LINE -(121,89)
LINE -(117,89)

PSET
FSET
PSET
FSET
FSET
PSET
FSET
FSET
PSET
PSET
FSET
PSET
FSET
FSET
FSET
PSET
FSET
PSET
FSET
FSET
FSET
PSET
PSET
FSET
PSET
FSET
FPSET

(119,20)
(120,91)
(119,92)
(121,92)
(120,93
(121,94)
(120,95)
(122,95
(121,96)
(121,98)
(122,97)
(122,99
(123,98)
(125, 98)
(124,97)
(124,99)
(123, 100)
(123, 102)
(124,101)
(125, 94)
(126,95)
(126,93)
(126,91)
(127,92)
(127,94)
(128,91)
(127,90)
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3340 PSET (129,90) IBOO LINE —-(65,83) 4260 COLOR 14

3350 PSET (129,99) 3810 LINE -(71,82) 4270 PSET (147,183)
3360 LINE -(139,99) 3820 PSET (78, 168) 4280 LINE -(145,169)
3370 PSET (116,99) 3830 LINE —(76,182) 4290 PSET (145,173)
3380 LINE —-(107,99) 2840 LINE -(105,187) 4300 LINE -(145,173)
3ITQ0 PSET (65, 138) 3IB50 LINE -(109,184) 4310 PSET (146, 180)
T400 LINE -(61,153) 3860 LINE ~(12&,184) 4320 LINE -(146,180)
I410 LINE —(&3,1464) 3870 LINE -(130,187) 4330 PSET (143,170)
3420 LINE -(62,175) I880 LINE -(147,184) 4340 LINE -(124,178)
3430 LINE -(65,191) 3890 LINE -(144,166) 4350 PSET (126, 178)
3440 PSET (41,109) I900 PSET (143,170) 4360 LINE -(130,17&)
3450 LINE -(43,116) 3910 LINE -(125,178) 4370 PSET (135,174)
3460 LINE -(S51,128) 3920 LINE -(120,176) 4380 COLOR 1

3470 LINE -(64,139) 3930 PSET (111,176) 4390 FSET (165,139)
3480 PSET (42,115) 3940 LINE -(108,178) 4400 LINE ~(167,143)
3490 LINE —-(36,150) 3950 LINE ~(79,172) 4410 PSET (169,139)
I500 LINE -(32,154) I960 PSET (167, 137) 4420 LINE -(170,131)
3510 LINE -(30,166) 3970 LINE —(175,153) 4430 FSET (124,177)
3520 LINE —-(35,191) 3980 LINE -(178,171) 4440 LLINE -{130,179)
3530 PSET (32, 160) I990 LINE -(184,191) 4450 LINE -(163,171)
3540 LINE -(37,162) 4000 PSET (190,117) 4460 PSET (164, 180)
3550 LINE —(39,170) 4010 LINE -(20%5,148) 4470 LLINE ~(166,191)
3560 LINE ~(62,172) 4020 LINE -(211,169) 4480 PSET (107,191)
IS70 PSET (40, 169) 4030 LINE -(215,191) 4490 LINE -—(106,189)
3580 LINE ~-(46,168) 4040 PSET (187,122) 43500 PSET (131,189
3590 LINE -(47,163) 4050 LINE —(196,141) 4510 LINE -(129,191)
3600 LINE —(&61,156) 4060 LINE -(181,154) 4520 PSET (76, 183)
3610 PSET (56,191) 4070 LINE -(189,175) 4530 LINE -(74,191)
3620 LINE ~-(54,180) 4080 LINE -(203,161) 4540 PSET (162, 160)
3630 LINE -(62,177) 4090 LINE -(209,180) 4550 LINE -(159,158)
3640 FSET (48,191) 4100 LINE -(211,191) | 45460 LINE -(1462,150)
3650 LINE —(45,180) 4110 PSET (201,191) 4570 LINE -(161,143)
3660 LINE —(45,176) 4120 LINE -(197,181) 4580 COLOR ,,1

3670 PSET (39,164) 4130 PSET (183, 184) 4590 CIRCLE (127,110),121
3680 LINE -(43,160) 4140 LINE -(187,186) 4600 PAINT (253,110)
34690 LINE -(47,149) 4150 LINE -(188,191) 4610 PAINT (0,110)
3700 LINE -(37,144) 4160 FSET (185, 150) 4620 PSET (199,103)
3710 PSET (42,145) 4170 LINE —-(177,126) 4630 LINE -(204,117)
3720 LINE -(48,124) 4180 FSET (181,124) 4640 LINE -(200,134)
3730 PSET (50,128) 4190 LINE -(188,148) 4650 PAINT (199,127)
3740 LINE -(44,147) 4200 PSET (168, 141) 4660 PSET (164,17%5)
3750 PSET (44,10%) 210 LINE -(162,165) 4670 LINE —(177,164)
3760 LINE —(50,94) 4220 LINE -(144,167) 4680 FAINT (172,164)
3770 LINE —(&1,1095) 4270 FSET (162, 166) 4670 PSET (199,102)
3780 LINE -(70,96) 4240 LINE -(164,179) 4700 DEFUSRO=%H44:U=USR (0)
3790 LINE —(&0,86) 4250 LINE -(147,184) 4710 GOTO 4710

TC\[ dL" Ii\m(ix )S
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Por Francisco Fuertes Lorenzo

D La memoria de video de los
ﬂ MSX es la que gestiona y
controla todo lo que aparece en
ﬂantalla, desde los graficos
asta los sprites pasando por el

color, la disposicion en pantalla

de los graficos, los datos de
V 1 sprites y grificos, los atributos
e sprites, etc.

s necesario conocer muy bien
como se dispone la VRAM del
MSX, sobre todo si queremos
sacar mayor partido posible a los
grificos de nuestros programas.
Como ya deberias saber, el modo
rifico por excelencia, en el cual estin
Eechos a mayoria de los juegos, es el
screen 1. Principalmente por dos cues-
tiones: facilidarf de gestion de grificos
y sprites, y muy bajo consumo de
memoria (comparindolo con otros
modos graficos).
Veamos, pues, como se organiza la
VRAM para poder utilizar estos cono-
cimientos en el screen 1—

Esquema 1:

Como ya sabras, los caracteres son
totalmente redefinibles en screen 1, y
también en screen 0, para obtener asi
los grificos que deseemos. Como es
légico, el color de los mismos es tam-

bién redefinible a voluntad, pero nos




encontramos con el problema de que
los caracteres se renen en grupos de
ocho a los que corresponde un mismo
color. No es posible tener un control
caracter a caracter de color y mucho
menos un control pixel a pixel del
mismo (como ocurre en screen 2) si
trabajamos en screen 1 normal.

Si no has entendido muy bien esta
explicacion, fijate en el esquema 2:

ESQUEMA 2
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La tabla del color en screen 1 normal
ocupa 32 bytes, desde la direccién 8192
a 8223. Esto se debe a que los caracte-
res se agrupan de 8 en 8, a los que
corresponde un mismo color (256/
8=32).

1 - Color Principal

0 - Color de Fondo

Un iinico byte contiene el color de 8
caracteres.

Teniendo en cuenta todo lo anterior-
mente dicho, se nos plantea la duda de
saber de que forma se han realizado los
grificos de famosisimos juegos japone-
ses como “Knightmare”, “King’s Valley
117, “Nemesis III”, y un largo etc. Todos
ellos realizados en screen 1, pero no en
screen 1 normal. Los programadores
han debido alterarla de alguna forma
para obtener esos magnificos grificos
mediante subrutinas mais o menos
complejas en cédigo miquina. Pero
nada mis lejos de la realidad... (EN
BASIC! podremos obtener grificos
comparables e incluso mejores a los de
€s0S juegos.

Para equiparar el screen 1 al screen 2
deberiamos poder obtener grificos en
los que cada caracter pudiese tener
hasta 64 colores (uno por pixel). Esto es
imposible por dos sencillas razones:

—Necesitariamos 16384 bytes (256
caracteres por 64 colores) para almace-
nar los colores de los caracteres, lo que
surone utilizar TODA la video ram
solo para esta tarea con lo que no

uedaria sitio para las demis tablas de
atos, que son imprescindibles.

—Ademis nos encontramos con el
problema de “cémo decirle” al ordena-
dor qué color debe tener cada punto

para lo que necesitariamos hasta 8
nameros diferentes por linea (byte) y
s6lo disponemos de ceros y unos.

Con l% anteriormente dicho os da-
réis cuenta de que, para alcanzar una
mayor profesionalidad en vuestros gri-
ficos, es fundamental conocer, com-
prender y modificar la tabla de colores de
nuestro MSX.

TABLA DE COLORES EN SCREEN 1

Si observamos la tabla de colores en
el esquema 1 vemos que se encuentra
situaﬂa desde la direccién 8192 hasta
8223 y que tras ella hay un considera-
ble espacio en blanco que llega hasta la
direccion 14335. Pues bien, s1 en vez de
controlar el color pixel a pixel os
conformiis con controlarlo byte a byte
(de ocho en ocho pixels), lo que no es
poco, os daréis cuenta de que necesitiis
2048 bytes para realizar tal labor.
Como desde 8192 a 14335 hay exacta-
mente 6144 bytes libres, hay de sobra.
Obviamente, en el screen 1 normal no
es posible tal cosa, entonces deberéis
alterarlo y modificarlo mediante algin
mandato en Basic o en C/M para que
acepte dos colores por linea. Se trata de
algo tan simple como modificar la
direccién base de la tabla de colores y a
su vez alterar el VDP (procesador de
video) para que la visualizacién en
pantalla sea posible; desde Basic es
muy sencillo: 1

10 KEYOFF: SCREEN 1

20 BASE(6)=8192:VDP(4)=0

Ejecitalo y la pantalla aparecerd
llena de lineas y no podréis ver nada,
esto sucede porque la zona que ha de
albergar ahora los colores (36 8192 a

14335) esti llena de 0 y 255. Para poder
visualizar los caracteres hay que “lim-
piar” esta zona de la vram (en realidad
es poner el color que queriis). Pode-
mos hacerlo desde Basic como vpokes;

30 FORA=8192 TO 14335: VPO-
KE A, 244: NEXT A

20 VDP(4)=0 para limpiar una zona
inferior de la pantalla, de otra forma no
odemos hacerlo. Tras ejecutar las tres
ineas anteriores aparecerdn los carac-
teres ante VOSOtros y parecerd que no
ha ocurrido nada, pero en realidad han
sucedido cosas muy interesantes:

-El inicio de la tabla de colores se
sitda en la direccién 8192, que era su
posicién original, pero ahora la tabla
de color puede albergar hasta 6144
datos diferentes. Aunque en teoria sélo
necesitaréis 2048 bytes para guardar el
color de los caracteres en la prictica no
serd asi.

—Como el ordenador puede recono-
cer 256 caracteres diferentes desde el
teclado, la pantalla es ahora demasiado
grande para ser gestionada de una sola
vez (son 768 caracteres), por ello la
pantalla se divide en 3 ventanas de 256
caracteres cada una. No se sabe porque
se produce la divisién, pero es posible
que sea por lo anteriormente expuesto.
Estas ventanas son independientes en-
tre si, asi un mismo caracter como por
ejemplo la letra A puede tener tres
colores diferentes en la misma pantalla,
dependiendo de la ventana en que se
encuentre.

—La primera ventana abarca desde el
locate 0,0 al locate 32,7, la segunda
desde el locate 0,8 al locate 32,15 y la
tltima ventana llega hasta el final cﬂ; la
pantalla, locate 32,24.—

ESQUEMA 3
0 32,0
08, /=== VENTANA1 — 32,7
0,16 —— VENTANA 2 =315
0.24; 2 VENTANA 3 w—, 3.

Como cada ventana ocupa 2048 bytes
podremos definir 3 tablas de colores
distintas para asi tener caracteres con
diferentes colores en cada una de ellas.

Las ventanas de tratamiento del co-
lor son muy dtiles, si se saben usar

;
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correctamente. Por otro lado no todo
van a ser ventajas, este sistema tiene
algunos inconvenientes que merecen
ser nombrados:

-El color de la pantalla no puede
cambiarse con la sentencia COLOR, si
no me creéis probadlo; ahora sélo los
bordes pueden cambiarse con este
mandato. Esto se resuelve vpokeando
en cada direccién de la tabla del color
deseado como se hace en la linea 30.

—Con este sistema, los 256 caracteres
redefinidos y sus respectivos colores
ocupan 4096 bytes frente a los 2080
que ocupan en screen 1 normal. Cierta-
menta es mucha mds memoria la que
gastamos, pero los resultados de uno y
otro sistema no pueden compararse.

Por si todavia no habéis entendido
muy bien de qué va y como funciona el
nuevo sistema de colorear las caracte-
res fijaros en el esquema 4.

oeorst S NCCOR E R

Simul ator

ESQUEMA 4

00 00 00[01]01]00 00 00
03 03]02/02[02]02[03 03
05 [04 [ 04 [04] 04] 04 | 04] 05
[ 06 [ 06| 06| 06| 06] 06]06]06]
08 08|07 [07]o7[07]08 08
10 10/ 09[09[09]09[10 10
12 2lufufnlnfl2 12
14 14| 13[13[13] 1314 14

c-color principal,0-color fondo.
2-color principal,3-color fondo.
4-color principal,5-color fondo.
6-color principal.

7-color principal,8-color fondo.
9-color principal,10-color fondo.
11-color principal,12-color fondo.
13-color principal,14-color fondo.

X-En binario serian los unos y el
resto serian los ceros.

Un mismo caracter puede llegar a
contener los 16 colores gc que dispone
nuestro MSX. Realmente extraordinario,
¢no?

NOCIONES BASICAS

Antes de pasar a la practica, hay que
dar unas breves nociones basicas:

—Para redefinir caracteres en la 1*
tabla de modelos: Direccién del carac-
ter = codigo ASCII del caracter x 8.

—Para redefinir caracteres en la 2*
tabla de modelos: Direccién del carac-
ter = 2048 + c6digo ASCII del carac-
ter x 8.

—Para redefinir caracteres en la 3*
tabla de modelos: Direccién del carac-
ter = 4096 + codigo ASCII del carac-
ter x 8.

—Para redefinir color en la ventana 1:
Direccién del caracter = 8192 + codi-
go ASCII del caracter x 8.

—Para redefinir color en la ventana 2:

Direcciéon del caracter = 12288 +

codigo ASCII del caracter x 8.
—Para obtener el c6digo de color del

caracter: 16 x color principal + color
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de fondo, entendiendo por color prin-
cipal los unos y color de fondo los
ceros (siempre en binario).

Por direccion del caracter debéis
entender la direccién de la Vram a
partir de la cual debéis introducir los
datos para redefinir la forma y color

ue querdis aplicar a un caracter/es.

demis hay que tener en cuenta que el
color que queréis aplicar a un caracter
debéis calcularlo mediante la férmula
anteriormente expuesta.

EJEMPLOS PRACTICOS

En fin, dicho todo esto, vamos ya al
primer programa de ejemplo, que no
va a definir el caracter ASCII con el
codigo 65 (la letra A mayiscula). Ni
que decir tiene que debéis ejecutar antes
las lineas 10,20 y 30 para que funcione
correctamente.

40 RESTORE 70:
FORA=65x8TO65x8+7:READ
A$:VPOKE A, VAL (“&H”+A$):
NEXT A

50 DATA
FE,FE,FE,FE,FE,FE,FE,00

Hemos definido un ladrillo como los
del King’s valley II, ahora mismo no
parece gran cosa pero vamos a darle un
poco de color. ;Ya veréis ya!

60 RESTORE 70:
FORA=8192+65x8 TO
8192+65x88+7: READ B: VPOKE
A, B: NEXT A

70 DATA
17,241,17,241,17,241,17,241

Ahora tenemos un ladrillo a rayas
blancas y negras (s6lo en la ventana 1)
bastari con modificar la linea 70 para
darle el color que queriis; si bien esta
es una operacion muy sencilla, es con-
veniente que conozcas los colores de tu
MSX y el codigo que tiene asignado
cada uno. Prueba por ejemplo a darle
colores en escala de mis a menos
brillante, empieza con el blanco y
luego dale gris, un par de lineas de rojo
claro otro par de rojo medio y por
altimo dos Yi.neas de rojo fuerte (seria

asi:  241,225,145,145,129,129,65,65).
Hacedlo como deseéis pero el caso es
gue practiquéis mucho hasta llegar a

ominarlo perfectamente, si es que atin
no lo hacéis.

Te daris cuenta de que si nos lleva-
mos el ladrillo a la ventana 2 veris que
no tiene los colores que le hemos
definido. Esto sucede porque, como ya
dije, cada ventana es independiente
respecto del color. Si queremos que el
ladrillo tenga el mismo color en toda la
pantalla, algo muy normal, hemos de
redefinir 3 veces ese color, una vez en
cada una de las posiciones de la Vram
que le correspondan dentro de cada
ventana de color. Claro que definir 3
veces el mismo color es una pérdida de
tiempo y de memoria, lo que debemos
hacer es definir todo el color dentro de
la ventana 1 y luego hacer un volcado
de los datos contenidos en esta ventana
a las ventanas 2 y 3.

80 ’Definimos los colores de los
caracteres a las ventanas 2 y 3.

90 *Volcado de la ventana 1 a la
ventana 2.

100 For-a=8192 TO 10238:B=
VPEEK(A): VPOKE  A+2048,
B:NEXT A

110 ’Volcado de la ventana 1 a la
ventana 3

120 For-a=8192 TO
10238:B=VPEEK(A): VPOKE
A+4096, B: NEXT A

Con todo lo dicho ya estiis en
condiciones de hacer grificos profe-
sionales para vuestros Ero_pios progra-
mas, aunque sea en basic (mirad la
lapida del dltimo ejemplo). Lo que
debéis hacer es practicar muchisimo y
si podéis conseguir un buen disenador
de grificos (de vpokes o sprites), con el
que facilitaros la tarea del diseno que
precede a la del color. He aqui un
magnifico trabajo en marmol blanco de
Macael, con bonitas inscripciones en
bronce lacado azul:

500 KEYOFF: SCREEN 1

510 BASE(6)=8192:VDP(4)= 0

520 FORA

=8192T014335:VPOKEA,
241: NEXTA: COLOR, 1

530 RESTORE 540:FORA=
65x8TO75x8+7: READAS, B$: VPO-
KEA, VAL (“&«H”+A$): VPOKE
8192+A, VAL(“&H”+B$): NEXTA

540 DATA le, el, 3c, el, 7d, el7f, el,
c2, e4, da, e4, d2, e4, c6, e4, ca, e4, ff,
el, ff, el, f6, €2, bb, €2, d6, €2, 78, el, 3c,
el, be, el, fe, el, 43, e4, 5b, e4, 53, e4, 4f,
ed, ff, el, ff, el, fd, €2, 6a, e2, 6b, €2, dd,
e2, 0, e2

550 LOCATE 15,06: PRINT “AC”

Ya sabéis que una imagen vale mas
que mil pala%ras, en este caso parece
ser: cierto.

CONSIDERACIONES FINALES

Lo que debéis tener siempre en
cuenta al tratar con la Vram es que,
aunque se encuentre dispuesta de una
determinada manera, el programador
puede reorganizarla conforme a las
necesidades del programa.

Siempre debéis tener en la Vram 5
cosas: una tabla de modelos, una tabla
de modelos en pantalla, una tabla de
colores, una tagla de sprites y una
tabla de atributos de sprites. Del orden
en que dispongiis estas tablas depen-
deri las necesidades que tengiis. El
tamano de cada tabla es también varia-
ble, puesto que aunque una tabla no
puede superar los 2048 bytes, como
podemos tener varias tablas para lo
mismo, podemos llegar a tener 768
caracteres diferentes (0 mds) con sus
colores o tener 192 sprites diferentes
guardados en Vram (nunca podréis
utilizar a la vez mas de 256 caracteres o
mas de 64 sprites).

Imaginad que hacéis un juego en que
necesitais 128 sprites y queréis guar-
darlos en Vram para asi tener 2 grupos
de 64 sprites a los que poder acceder
inmediatamente, pues bien, podriais
desplazar la 1* tabla de modelos a la
zona ocupada por la tabla de sprites y
la tabla de sprites la llevdis a la zona
ocupada por la tabla de modelos 1%, 2* y
3. Tendriamos asi 256 caracteres dis-
ponibles y hasta 192 sprites guardados
en Vram.

CODIGO MAQUINA

Ya para finalizar, voy a ofreceros los
mismos listados de los ejemplos, pero
realizados en cédigo mdquina, son
mucho miés ripidos en ejecucién y
mucho mads interesantes.

Este primer programa “limpia” (re-
llena) la tabla del color con el dato
deseado, se puede decir que es el
equivalente a la linea 30 Basic con la
tnica diferencia de que aquella tarda
casi 22 segundos en ejecutarse y éste
tarda un parpadeo o quizds menos.

LD A, 241; 241 es el codigo de
color, alterable a gusto.




LD HL,8192; HL=Direccién de
inicio.

LD BC,6144; BC=Numero de by-
tes a rellenar con el dato A.

CALL &H56; Rutina del BIOS que
realiza la operacién.

RET; Vuelve al Basic.

Las datas correspondientes a este
programa para aquellos que no tengan
un ensamblador son las siguientes:
3e,f1,21,00,20,01,00,18,¢cd,56,00,c9. Es
un programa totalmente reubicable, o
sea, puedes colocarlo en cualquier zona
de la memoria RAM.

Lo que viene a continuacion, mis que
un programa, son unas cuantas instruc-
ciones en C/M que hacen lo mismo
que la linea 20 Basic:

Si tienes ensamblador, el programa es
totalmente reubicable, pero s1 no lo
tienes, debes colocar su direccién inicial
en &HF000. En Basic si deseas cam-
biar esta direccién sélo tienes que
poner tras los C2 la nueva direccién de
INiCI0 mAs seis.

Con el siguiente programa en basic
podréis introducir estos programas en
vuestro ordenador, en la linea 100
debéis escribir los datos del cédigo

miquina. Las direcciones de inicio y
fin pueden ser cambiadas.

10 ’Introducir programas de CM en
RAM desde el Basic.

20 FOR A=&Hf000 TO
&Hf000+Ndamero de datas-1: READ
A$: POKE A, VAL (“&H"+AS$):
NEXT A

\ 30 DEF USR=&H{f000: A=USR
©
100 DATA...

110 *&Hf000 es la direcciéon de
inicio, podéis cambiarla en las lineas 20
y 30.

Espero que os haya parecido intere-
sante este articulo y que le saquéis el
miximo partido posible. Si tenéis algu-
na duda podéis dirigiros a:
ERANCISCO FUENTES LOREN-

O
C/ NEMESIS N° 3 - 04740
ROQUETAS DE MAR -ALMERA-

UN LIBRO PENSADO
PARA TODOS LOS QUE
QUIEREN INICIARSE

DE VERDAD EN LA
PROGRAMACION BASIC

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

JAVIER GUERRERO JUAN CARLOS GONZALEZ

Y ADEMAS PROGRAMAS
DE EJEMPLO

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

Deseo me envien el libro Los secretos del MSX, para lo cual adjunto talén de 1.500 ptas. a la orden de MANHATTAN
TRANSFER, S.A. Importante: No se hace contrarreembolsos.
NOMDBDIO Y APOIIADS .....coeniiinrrnirieiiniieiineieerreerereus et eraiteeesaeasansasessusrnsesssasssssessnesnssnmnannsasanaeaeioee e sesaesns

Calle

CP............

Este boletin me da derecho a recibir los secretos MSX en mi domicilio libre de gastos de envio o cualquier otro cargo.
Es IMPORTANTE indicar el el sobre MSX CLUB DE MAILING

Manhattan Transfer, S.A.
Portola, 10-12 bajos
08023 Barcelona
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Por Aitor Lekerika Alcedo

En esta ocasion, todos los
pasos necesarios para terminar
este interesante juego japonés.

ara aquellos de vosotros que no
P sepiis de que va este juego, os
daré unas pequenas nociones de
como utilizar todo el potencial de
vuestro armamento y ayudas comple-
mentarias.
Comenzaremos con las armas:

—Como ftnico consejo comprad el
arma de 15000, ya que las demas no os
serin de mucha uulidad.

En lo que se refiere a las cipsulas
solo hay tres tipos diferentes:

—JUNKERS: Estas nos rellenaran la
vida hasta un cierto nivel, dependiendo
éste del nivel en el que nos situemos.

~NEWTRIZ: Ciertos enemigos, nos
dispararin con una especie de bola
blanca que se esparcera por la pantalla.
Si intentamos coger una cdpsula JUN-
KE, no podremos. Coged entones esta
cipsula y después la JUNKER.

—JYRO: Esta es una cipsula automi-

tica. Os aconsejo llevéis al menos 40 en
la fase de la iglesia.
Como ayudas tendremos las OP-

TIONS. Llevad bombas de 100 y de
900. También llevad las FLAIR. Ya
conoceréis su utilidad.

Si disponéis de un cartucho SCC, y
de una torre de alta fidelidad, poned el
primero y conectad vuestro ordenador
a la segunda. Os garantizo que algunos
momentos vais a quedaros con la boca
abierta. Sobre todo en la Iglesia. Dicho
ya todo lo necesario, comenzaré a
relatar una historia sobre el juego.

PERO, :QUE ES ESTO?

En un lugar de la tierra de cuyo
nombre no quiero acordarme, estaba
yo dando trompos por ahi, hasta que
alguien me contraté para un trabajo
sencillo (eso me dijeron).

El caso es que comencé a trabajar
para la Fundaciéon JUNKER. Para
comenzar bien me presenté a mi nuevo
jefe. La verdad. Los he visto mis
amables. Después visité al resto de la
plantilla. La doctora (que vamos ha
decirlo todo, esti pero que muy bien),

tHH ¢

-
e X3

me regalé cinco cipsulas JUNKER.
No me dio mas, fue la pena.
Luego al lado, estaban efalmacenista
y el armero. Este dltimo, me dio la
pistola reglamentaria y 200 balas, apar-
te del sensor, la dltima palabra en
tecnologia. Por fin, fui a ver 2 Mon
Peny, la eficiente secretaria (como g
doctora, pero algo mejor) que se habia
agenciado el ducho de nuestro jefe.
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Y GRIS ESTABA EL DIA.

Volvi donde estaba el jefe, que me
estaba esperando con un agente espe-
cial. Se trataba de RUNNER. Lo
conoci anos atris, en otra misién. Buen
chico. Pero esta vez yo estaba a sus
6rdenes. Las o6rdenes eran ir a los
muelles del puerto, al ndmero 17 y...

LOS MUELLES

Un lugar normal y del montén.
Situados dos almacenes en aquel mue-
lle, RUNNER casi me empujé a entrar
en el n° 1, mientras él entraba en el n° 2.
Alli estaba yo, solo. Estaba acompaiia-
do por infinidad de robotitos empala-
sosos. Con unas cuantas rifagas los

eje bien. Me di cuenta de que habia
conseguido el LV 04. Subi :3 piso de
arriba y activé una bomba. Ripidamen-
te sali por la ventana que estaba rota.
Fue increible. Todo salté en mil peda-
zos. Y ahora, jqué?

EL MUELLE N 2

En el muelle n° 2 pasaba algo raro.
Las pisadas de RUNNER se encontra-
ban en todos los sitios. De pronto me
estallé una mina en los morros. Decidi
seguir mejor las pisadas. Destrui algu-

Hablé con unos cuantos
punks, y con un guarda que
estaba en un bar cerrado.
Me dijeron que pasara por
un lugar llamado CD. Me
volvi loco. Gracias a Dios
que encontré a la doctora.

A A S e T A R e B
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nos robots durante el camino alcanzan-
do el LV 05. Pero me esperaba una
sorpresa. Seis robots daban vueltas a
una miquina rota. Despisté a los ro-
bots y hablé con la maquina. Tenia los
cables cruzados. Decia no se qué acerca
de ir en busca de RUNNER, porque
estaba en peligro. Sali por arriba y ya
en la calle vi los restos de sangre.
Pensé: “Dios. Han dado lefia a RUN-
NER. Espero llegar a tiempo”. Como
diablo que lleva el viento, corri si-
guiendo el rastro de sangre. Se detenia
en una puerta. Pregunté y me indicaron
un agujero en la pared. Entré y... recé.

Y GRIS ESTABA EL DIA

Menos mal, que tengo el mapa de
esta zona. Si no, seguro que me hubiese
perdido por estos pasillos. Encontré
algunas cipsulas JUNKERS perdidas.
También entablé conversacién con un
viejo, que me dio una llave dorada.
Pero el susto de mi vida fue cuando
una pared se me puso a hablar en un
callej6n sin salida. de pronto se desmo-
roné6 una pared y sali6 un robot

enorme. Menos mal que sali del paso al
dispararle a los disparadores. Después
me limité a darle en el coco y adios.

Y fue en el instante en el que atravesé
el agujero de la pared, cuando todo se
hizo gris. RUNNER estaba echado en
el suelo, con un tremendo golpe en la
cabeza. Su impasible atacante perma-
necia a su lado. Al verme corrié a la
habitaciéon de la izquierda. No me
molesté en seguirle. RUNNER, agoni-
zante, susurrd a mi oido: “Ahora todo
depende de ti. No le dejes que lo...”.
Muri6é entre mis brazos. Su sangre
manché mi camisa. Me impregné de
odio y rabia. Y todavia tenia que
informar de su muerte en la oficina.

Y CON LA MOSCA EN LA OREJA

Al entrar en el JUNKER me percaté
de que la “secre” estaba un poco fofa.
Triste por la muerte d¢ RUNNER. Y
yo me preguntaba c6mo se habia ente-
rado. Es mis. Todos lo sabian. El jefe
me dijo que habia ido donde la viuda.
Me invité amablemente a que fuera yo
también. Asi lo hice. Fuera, un montén

41




e

La ira de Khan

de robots que esquivé porque no estaba
de humor para peleas. Llamé a la
puerta y sali6 ella. Eternamente ella.

Y DE AQUI PARA ALLA

La pobre viuda, a la que todos
llamibamos la pequena Samantha, esta-
ba hecha trizas. Lloraba y hablaba a la
vez, haciéndose incomprensible lo que
decia. Subi al despacho que RUNNER
tenia. Lei algunas notas que encontré
en el escritorio y en el mueble. Se me
ocurrié encender el MSX2+, y pisose
a imprimir mensajes en la pantalla,
mensajes que no entendia. No sabia
cémo decodificarlos. Volvi al JUN-
KER vy le entregé todo el material al
jefe. Este ley6 el material y me dijo que
fuera al pueblo a investigar. Este pue-
blo se llamaba y se llama Singar. Los
lugarenos me contaron que por alli
ha%)ia un bar llamado CIELO. Lo
visité y el camarero me dijo “HABLA
USTED ESPANOL”. Pues claro que
si. Me fui a echar unos duretes a las
maquinas y sorpresa: Me toco la suerte
orda. La de las cabecitas. Con solo

acer 1100 puntos consegui un disket-
te. (Remitirse al apartado 1). Después
hice visita oficial a KONAMI. Alli me
vendieron tanto de energia que me
quedé lleno. Compré un ticket para el
cine. Y en el cine, una peli en 3D.
Claro, yo sin gafas de 3D. Volvi a
KONAMI y me compré las gafas.
Después, en la maquinita de los cocos
consegui una bola grifica para hacer
1200 puntejos de nada. En el cine
encima me timaron. “GORILAS EN
NEW YORK”. Vaya patraiia. Pero

queria olvidarme de lo de RUNNER.
Me fui a tomar un trago al bar CIELO
cuando me cambian la bola grifica por
un pase para la discoteca. Y alli, estuve
charlando con todos.

Compré otro ticket en KONAMLI, y
el cine para colmo estaba abarrotado.
Ni corto ni perezoso, entré en los
servicios y desde alli vi toda la pelicula.
¢Qué iba a hacer yo? Volvi a la disco y
le conté la peli al camarero. Y entonces
abrié su boca y... jvaya dientes! Asi las
cosas regresé al JUNKER, entregindo-
le todas las evidencias al jefe.

Sin decir gorqué, me mandé a otro
ﬁueblucho e mala muerte. Este se

amaba NAGAR.

LA DULCE VENGANZA

Hablé con unos cuantos punks, y
con un guarda que estaba en un bar
cerrado. Me dijeron que pasara por un
lugar llamado CD. Me volvi loco.
Gracias a Dios que encontré a la
doctora. Y me mosqueé poque estaba
rodeada de seis robots. La libré de ellos
y me dijo que la siguiera. Cémo podria
seguirla con la moto que llevaba. Pero
al%in la encontré. Delante de un robot.
iQué mal lo pasé! No podia danar a la
doctora. Si lo hacia, todo habria acaba-
do. Y por poco.

Segui adelante. Unos cuantos robots
viejos y ronosos estaban tirados por
alli. Pero de pronto, me encontré con el
asesino de RUNNER. Me enfrenté a él,
pero se largé. Le segui y los robots me
cortaron el paso. Todo estaba perdido.
No les hacia ninguna mella.

Lo siguiente que ocurrié, fue un
verdadero milagro. De la nada surgié
un disparo que acabé con los dos
malditos robots. ¢Pero quién habia
disparado? No tardé en ve:}e. Un chico
rubio. Bien parecido. Me conté que
debia volver al salén de juegos. Asi lo
hice. Me puse a jugar a la maquina de la
derecha. Sabia que algo raro debia de
pasar. Y estaba en lo cierto. El caso es
que cuando consegui las tres caravelas,
la puerta se me abrié como por arte de
magia. jVaya sorpresa! El asesino y un
karateka.

Me acerqué a la puerta antes de
darles la sorpresa y pude oir cémo
hablaban de wun lugar llamado

UEEN. Entonces vino el rubiales.
Bien. Los dos podriamos con ellos.
Entramos y me enfrenté a ellos. Al
asesino le pude sacudir pero bien. Sin
embargo ar Karateca no, porque se las
pir6. Sin embargo consegui que me
dieran un amuleto en forma de crineo
humano con patas de arana. Al salir el

[ el el o ol ol
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rubiales me dijo que el otro se habia
ido seguramente a QUEEN. Volvi a
CD y entré por el pasadizo (P2). Un
W buen laboratorio se ofrecia ante mis

s ’wo % KONA”’. OiOS.

L]
i HERMANOS, OREMOS

Después de atravesar todo el laberin-
to, me encontré en un pueblecito de
mala muerte. Tuve que preguntar a
todos, para que al final me dijeran que
tenia que entrar en la iglesia. Alli tuve
que preguntar a todos para que me
indicaran que tenia que hablar con una
chica. Al salir estaba alli una de pelo
raro. Al bajar el chico rubio me indico
que arriba me esperaba una moza de
buen ver. Esta me invit6 para que
entrara en una puerta lateral de la
iglesia. Alli, ella y su acompafiante me
contaron un rollo de mil narices. Con-
tinué mi andadura hasta encontrarme
con un cura que poco curaba, ya que
sin previo aviso me atacd. Pobrecillo.
QUEEN Qué poco me duré. De un solo dispa-
i ro. Y sin previo aviso me trasladaron al
JUNKER. Alli me pegaron un bronca-
zo de mucho cuidado. Como castiﬁo
me cambiaron de traje y hasta de
& nombre. Al salir me estaba esperando

|

la doctora, que me llevé otra vez hasta
la iglesia. Alli tuve que preguntar a
todo el mundo entrando antes en el
altar. Subi al piso de arriba para des-
cansar en la tercera de las cruces de la
derecha. jVaya tortazo que me pegué!
Se retiré el crucifijo y dejé abierta una
especie de puerta. Subi por la derecha
para llegar a un pasillo sin salida. Alli
pude oir unas voces que hablaban sin
cesar de una trama desde dentro del
JUNKER. Aquello me preocupé. Vol-
vi a donde la doctora que me llevé
l;asta un senor de una sectahdesconoci-

a que me comentd que la organiza-
cién estaba totalmenteqcorromplda. En
el JUNKER el jefe estaba como siem-
pre de mal humor. Asi que me devol-
vi6 mi identidad al completo. Regresé
otra vez a la iglesia para exterminar
aquella raza de gichos a la vez que iba
apagando todas las velas. En el piso de
arriba encontré mas enemigos. Sali de
la iglesia para entrar por el costado.
Alli apagué dos velas y regresé al piso
de arriba. La mujer de pelo verde me
estaba esperando.

De pronto, me empezaron a zurrar.
Yo ni corto ni perezoso les tiré una
bomba de 900. Acto seguido explota-
ron para verse que eran robots. Pero
ademis consegui otro amuleto como el
que tenia antes. Subi y continué por los
corredores. Y vaya suerte la mia. Esta-
ba en el altar. Me puse delante de la
calavera. Puse los amuletos en sus ojos
y esta dej6 paso a un pasadizo. Alli los
corredores estaban como si fuera un

Alcantarillas
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verdadero laberinto. Consegui 1200
monedas y algunas balas. También
descubri por E:nde habia huido el
asesino. El rubiales no falté a su cita.
Le segui por todos los sitios para llegar
por fin al famoso QUEEN.

QUE DIOS SALVE A LA QUEEN
Todo estaba apagado. Cada vez que
me encontraba con un enemigo tenia
ue encender una FLAIR. Todo se
iluminaba para poder verle. Lo des-
truia. Subi para entrar en unas escaleras
en las que me estaba esperando el
rubiales. Continué para ar fin llegar
hasta unos robots en compaiia del
KARATEKA. Les tuve que dar de lo
lindo. Pero se me ocurrié que si antes
les disparaba sobre sus bocas consegui-
ria que no me restaran demasiada
energia con lo que ria destruirles
mis ficilmente. Asi lo hice para com-
probar que tenia razén. Destruidos ya
todos, me adentré por la puerta de
arriba y vi una caja fuerte. Tenia que
introducir su combinacién. En varias
ocasiones me equivoqué de combina-
cién y se formé un agujero en el suelo
ue me llevé hasta el laberinto de las
cantarillas. Por fin, encontré la com-
binacién; el 64. La informacién era
clara y concisa. El causante de todo era
quien ya me habia supuesto yo. Era ni *
mis ni menos que... BT S L LY,

SE DESCUBRIO EL PASTEL

Regresé al JUNKER lo antes posi-
ble, porque supuse, que podria ocurrir
de todo y nada bueno. Mony Penny
estaba con un “ligero dolor de cabeza”.
Después de hablar con ella subi y alli
en mitad del pasillo estaba el armero,
con un golpe en la cabeza que le habia
desangrado casi por completo. Estaba
francamente muerto. Pero en su dltimo
aliento me conté lo que ya sabia. No
me lo pensé dos veces. Entré en el
despacho del jefe para encontrarme a -
solas con él. Desde luego no estaba. : d o
Pero yo sabia dénde tenia su salida. | P8 FHMW;‘ Fumluﬂ{]H
Miré el cuadro muy atentamente para i i LI Sl
descubrir su salida. El laberinto que se
ofrecia ante mis ojos era sorprendente.
Mis que por su complejidad, por la
cantidad de enemigos que lo protegian.
Logré salir bien parado. Pero a costa de
utiE;ar mucha energia. Pricticamente
estaba en la reserva. Pero continué para
encontrar a mi jefe. No se lo pensé dos
veces y me atac. Cuando ya estaba
pricticamente muerto escapo. Pero le
segui hasta un lugar bien escondido
(ver mapa P3). Me meti en la cavidad y
torci a la izquierda. Ya estaba. Mas
adelante estaba el jefe y la supuesta

doctora. Después de una breve charla,
me enfrenté a la LOBA. Estaba furio-
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sa. Pero de poco le sirvié. Acabé con
ella para siempre. Era evidente que era
un robot como el jefe. Mis arriba, un
robot con un globito me ret6 a que le
siguiera. Asi lo hice para llegar a una
feria. No me quise arriesgar y volvi al
JUNKER para repostar de todo al
miéximo. Ya en la feria me costé 500
monedas el entrar. Le persegui por
todos los sitios preguntando, cuando
se fue en el elevacror f:imité. Ya arriba,
preguntando a todos y descubri que
estaba en el UFO. Después se escondié
en una papelera. Al final estaba en unos
paneles para sacarse fotos. Volvi hasta
el elevador y pregunté a la gente que
estaba alli. Me fui a la derecha hasta un
pasillo sin final. Alli estaba el rubiales
con una moto. Nos fuimos los dos
hasta arriba del todo. Un anciano me
relaté una historia muy curiosa. Todos
los planos de la situacién de los enemi-

gos por la ciudad. Y...
EL SALON DE LOS ESPEJOS

El anciano estaba enterado de todo.
Sabia todo acerca de los robots. Y me
lo conté absolutamente todo menos el
g:)rqué. No le dio tiempo. Al volver

imos hasta el salén magico. Entré y
todo era un salén de espejos. (Mirar
mapa). Cuando consegui atravesar to-
da su longitud, lleguéeiuasta un sitio en
el que convivian payasos y osos Panda.
Intenté llegar hasta el dlumo de éstos.
Era el rubiales disfrazado. Me abrié la
puerta de mis arriba. El pasadizo era
un tanto complicado. Pero ficil. Me
encontré con unos cientificos. Me dije-
ron que tenia que encontrar la férmula
para destruir al gran robot. Al bajar,
unos submarinos americanos estaban
atracados. Pregunté a uno de ellos.
Subi para oir la sirena de otro. Al bajar
tenia hasta un anciano. Este me conté
el porqué de todo. Media hora me tuvo
el mamén de él. Después segui al
rubiales hasta los osos panda. Al volver
maté a todos los robots que tenian una
probeta roja, teniendo cuidado de no
tocarla con mis disparos. También me
encontré con otros, pero con probeta
amarilla. La verdadera doctora estaba
alli. Desgués de hablar con ella salié el
gran robot. Las bombas 900 fueron
muy efectivas. Pero no se terminaba
ahi todo. El verdadero gran robot
surgié de la nada ocupamfo todo mi
radio de visién. Era feo el condenado.
Le di la misma medicina que a su
predecesor. Todo habia acabdo. El
rubiales nos pidi6 que saliésemos a
toda velocidad de alli. Si hubiera sabi-
do lo que iba a hacer...

Lo que me queda por relatar es
triste. El rubiales se suicidé activando
un mecanismo de destrucién total.
Murié por salvarnos. La doctora, es
decir, mi mujer, Stephany, me fue a

Queen
R S RN T ey

En ciertos momentos, el
argumento parece el de una
pelicula de Spielberg.

despedir a la base. Alli cogi un avién
especial para someterme a tratamiento
en un hospital de amnésicos graves.
Stephany me ensefié la gorra del buen
armero. Y como recuerdo de aquella
aventura, una fotografia en blanco y
negro...

CONCLUSION

Sin duda alguna, es quizis el mejor
juego conversacional de todos los
tiempos. Su sonido es envidiable. Su
cahdgg grifica es magistral. En ciertos
momentos el argumento parece el de
una pelicula de Spielberg.

PARA TERMINAR...

Comentar que en la miquina de las
cabezas, las teclas a utilizar son:

—Para arriba 7-8-9.

—Para en medio U-I-O.

—Para debajo J-K-L.

Salvad la situacién cuando veais que
convenga, que serid en muchas ocasio-
nes. Tengo a vuestra disposicién las
pantallas més importantes para quien
atn asi no lo consiga terminar. Dis-
pongo de todos los mapas, de los
cuales solo publicamos los mas impor-
tantes. Si queréis algo de mi referente a
este juego, aqui van unas indicaciones:

Para mandaros mapas, debéis man-
dar un sobre con otro en el interior que
tenga sello y direccién, junto con 50
ptas. para fotocgﬁias de los mapas. Si
queréis las pantallas en disco, enviad
un disco o'dos con lo mismo de antes a
la siguiente direccién:

AK SOFTWARE

APARTADO DE CORREOS

NUMERO 3

SESTAO 48910 BIZKAIA

Para consultar por teléfono, tnica-
mente los sibados 11 AM hasta 8 PM.
Preguntar por Aitor, en el teléfono (94)
495 78 06.

Mi mis sincero agradecimiento a:

LUIS PLAYER (BILBAO). Sus in-
dicaciones fueron vitales para la con-
clusién de este juego.

A José Rodriguez, por su colabora-
cién en la impresién de este comenta-
rio. Y a la revista MSX-CLUB por sus
casi 6 anos de apoyo. Felicidades y un
millén de gracias. A KONAMI por sus
fabulosos MEGA-ROMS. Gracias a
todos los que apoyaiis el sistema MSX.
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LENGUAIES

Por Eduardo Martinez

FM-PAC BASIC

YROMI

El cartucho Pana Amusement
Cartridge, incorporado en los
2+, es ademas de un sintetiza-
dor musical, un excelente car-

tucho para los curiosos de la
ROM.

CONCEPTO

ntramos en el mundo de los
E sintetizadores electrénicos y
sus diversas palabras técnicas;
algunas de ellas forman parte de las
instrucciones Basic.
PITCH. Tono de un sonido.
TEMPER. Temperado, marca del rit-
mo.
TRANSPOSE. Modifica tonos en pa-
seo de 1/100
AM. Amplitude Modulation. Modula-
cién de amplitud.
PM. Phost Modulation. Modulacién
de fase.
EG. Generador de envolvente. Médulo
de control de un sintetizador.
KSR. Key Scale Right?
TL. Tot Level.
LKS. Low Key Scale?
MULT. Multiplicador; se efectia una
multiplicacién de dos entradas.
ADSR= ATTACK DECAY SUS-
TAIN
RELEASE. Ataque, decaimiento, sos-
tenimiento y relajamiento. Pertenece a
un Generador de Envolvente.

AMPLIACION DEL BASIC

La ampliacién del Basic se efectda
cuando nosotros escribimos directa-
mente o en un programa _MUSIC; al
momento tendremos:

_MUSIC (md,0,c1,,,c9). md, modo. Si
es cero no utilizamos ritmos, si es 1,
utilizaremos alguno de los 21 disponi-
bles. 0, posiblemente para una futura
ampliacion (ya presente en el PANA-
SONIC TURBO-R), ¢l a ¢9 canales
que activaremos. Si md estd a 1, solo
podremos utilizar 6 voces.

_VOICE (@n9). Tiene estrecha rela-
cién con _MUSIC, ya que no podre-
mos declarar mds voces de las que se
haya determinado en el mismo. n1 a n9
podran ser cualquiera de las 63 voces,
siempre que no estén marcadas.
PLAY #md, “cadFM17”,....,
“cadFM9”,  “RIT1”,.., “RIT3”,

“PSG17”,..., “PSG3”. #md modo sera 2
para que se activen FM y PSG, 0 o
PLAY normal solo PSG; hemos de
tener en cuenta que RIT1..3 sélo podri
escribirse si en _MUSIC el modo es 1.
_BGM (md). Cuando md es 1 se activa
una interrupcién de modo que se
podri efectuar dos tareas a la vez. Si es
0 sélo podri ejecutarse FM

_VOICE COPY (@voz, VAR%).
Copiari cualquier voz que sea progra-
mada por soft desde el FM PAC, es
decir que no va incluida en el YM2413,

en una variable entera o en la voz 63
(SILENCE).

_STOPM. Efectita un paro en seco de
la masica.

—PITCH (410 a 459). Ajusta el tono
desde 410 Hz a 459 Hz.
_TEMPER (0 a 21). Eleccién de rit-
mos con un maximo de 3 instrumen-
tos.

_TRANSPOSE (—12799 a 12799).
Cambia tonos medios en paso de 1/100
Figura 1.

Figura 1

CUADRO DE PLAY #n,

Qn Divisién de la duracién 1-8
PURE RYTHM c a

> Aumentar una octava

“ »n Cis b

< Disminuir una octava

l”dh

CUADRO DE TEMPER
0 PYTOGRAPH 11

1 WINTONE 12
2 WELKMEYSTER 13
3 WELKMEYSTER ajust 14
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BASIC'Y FM-PAC

La opcion BGM  (BACK
GROUND MUSIC), permite tener
una misica de fondo, siempre que md
sea 1; asi _MUSIC actia sobre la
RAM de sistema, en la zona de gan-
chos (&HFD9A a &HFFCA-
&HFFD4) y en el resto de la RAM de
sistemas.

En el listado 1 estd incorporado un
proceso en basic muy sencillo que
ermite detectar el médulo de F%'I
AC en los MSX2 o 2+ que no lo
posean, escribiendo ON ERROR
GOTO vy el mensaje adecuado.

OPCIONES SECRETAS DEL BASIC

Existen opciones secretas en el basic
del FM-PAC; instrucciones como
—AUDREG (n1, valor) o un _MUSIC
(1,0,1,1,2), o incluso 3, opciones que
no aparecen en ningin sitio, pero
admitidas con ciertos limites por el
intérprete de la ROM._AUDREG tie-
ne etectos de timbre sobre las voces,
como se puede apreciar en el listado 2;
nl no podri ser 8 ni 13,25 31,41 6 47
entre los nimeros 0 y 56. De hecho,
esta instruccidn actda sobre los ports
&H7C y &H7D.

Si introducimos un valor de 0,
PLAY #2 no tocard miisica, por ejem-
plo _MUSIC (1,0,1,2) también produ-
ce un efecto sobre las voces, similar a
una acentuacién de la que lleve el
nimero superior a 1.

DESCRIPCION DE “LECTOVOZ”

Este pr:grama muestra la composi-
cién de cada una de las voces, todas

ellas modificables. Las veréis descritas
linea por linea.

100. _Music y dimensionamos las va-
riables. VI (15), contendri los valores
de la voz en formato de 16 bits.
150. Introduccién del nimero de voz.
180. Verificamos la entrada de la voz.

185. Oiremos y veremos la composi-
cion de todas las 63 voces 190 End si
hemos entrado 65.
210. Evitamos errores, nos mostrari el
mensaje VOZ NRO. xx NO PUEDE
UTILIZAR COPY, desactivindose si
es copiable.
240 a 270. Bucle FOR NEXT que
descompone la voz en 8 bytes y su
valor pasa a la variable VD(31); obser-
vad que lo hace con instrucciones
légicas, la linea 265 os mostrari en
pantalla el contnido de VI(15) y en la
275, la de VD(31).
280. Aqui se comienza a mostrar en
antalla los datos de las voces hasta la
E’nea 590, la extraccién de un bit se
efectia por AND. Como iod.réi.s ob-
servar, consta de bytes duplicados con

el mismo significado a partir del 16 y el
24. En la figura 2 esta la descripcién
Byte por Byte.

Figura 2

Figura 3
BUSCAROMS

Este listado es especialmente datil
para buscar en slots o sub-slots, y saber
donde se encuentra este cartucho in-
corporado en el ordenador que no
encontramos; el formato que necesita
es el mismo de siempre. He utilizado
para su cargo el pro a subtitulado
“ANALIZA SLOTS MSX1-MSX2”,
al cual he modificado de la siguiente
manera:
-770 LD HL, &H8100
-780 LD DE, &H4100
-790 LD BC, &H70

Y he afadido después la linea 805
CALL &HH4100. Primero cargare-
mos el programa buscaroms para se-
guidamente, una vez modificado el
cargador, cargarlo con R. El resultado
se colocard en la posicion &HAO00.
Una vez realizadas estas modificacio-
nes, explicaré el funcionamiento.
30~ Cargamos al registro IX con la
clave a buscar, seguidamente HL con la
posible situacién de comienzo de bis-
queda, y B con la posible longitud.
60.— Aqui comienzalia bisqueda en si
de la clave especificada (en este caso
PAC20PLL); EXP’I'BL dari el primer
paso, en la linea 100, segin existan
subslots 0 no seguiremos un camino u
otro. Si existen saltaremos a la linea 300
TODOS, donde se comprobarin los
SLOTS examinados.
150.- SUBS, iremos comprobando
subslots y slots hasta llegar a la 3 para
completar todos.
370.— LEE, esta subrutina lee y busca
la clave colocando en &HAOQ00 el
iltimo valor leido que no cambiari si
es el adecuado, nos dari el slot o
subslot donde se encuentre la rom.
Figura 4

ROM-I

Este cartucho se compone de 4
paginas de 16 kb. La paginacién se
efectia en la posicion &H7FF7, que
para nosotros y el tema que tratamos
serd siempre 0 ya que si no es asi, se
nos colgaria el ordenador, aunque esta
es la eleccion por defecto de la ROM
del cartucho. &H7FF6 parece activar
la S-RAM... Estas paginas son la 0 para
el BASIC llamadas desde C.M., 1 para
el _FMPAC, la 2 datos... y, aunque no
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es seguro, la 3 para la SRAM. Cuando
el FMPAC dicen que esté incorporado,
no quiere decir que lleve este cartucho,
sino que lleva FM-MUSIC, siendo
totalmente distinto y no valiendo para
la explicacién de la paginacién.

BASICYROM

En la direccién &H5135, se encuen-
tran las lﬂaslabras reservadas de basic, y
entre e os ver PCM REC,
SAVE PCM, que nos hace pensar que
cuando estaban desarrollando el FM-

MUSIC, (antes existia el MSX-AU-
DIO, que en Espana se conocen por
MUSI& MODULE; por cierto a los
usuarios de MSX2 que lo posean que
hagan poke-54, 35 y carguen después
cualquier “Disc Station” oiran la misi-
ca a través del MUSIC MODULE,
siempre que exista el emblema de
MSX-AU%)IO), ya estaban en proceso
de desarrollo las rutinas del PCM
(norma en el TURBO-R). Todo esto lo
podéis ver en la Figura 3.

El préximo mes, hablaré de la crea-

cién de voces y algo mis de la ROM.
Figura 5.

&H548B  _STOPM:  &H5458
_BGM (): &H5535 _TRANSPOSE:
&H52EC _MUSIC
&H5541 _TEMPER: &H5529
_PITCH:  &H5941  _PLAY:
&H55EE __VOICE
&H5498 _AUDREG: &HS567E
_VOICE COPY







Etiquetas ausentes: 0
Errores detectados: ©

Etiquetas - Macros:

SIGUE: 16654 - 410E
LEE: 16703 - 413F j SUBS: 16666 - 411A | TODOS: 16694 - 4134
CLAVE: 16734 - 415E | S1G2: 16708 — 4144 j FIN: 16728 - 4158

PLAY

_MUSIC(1,0,1,1,1,3)
_BGM(0)

_VOICE(@32)

*DEMO AUDREG
_MUSIC(0,0,1):PRINT"DEMO AUDREG"

_VOICE(@44) °“cambiar voz sin %

FOR X=0TO4:FOR Y=0TO15:PRINTX;TAB(12)
_AUDREG (X,Y) :PLAY #2,"LBF.GLAAAL16G.F326G.A32F4"
_PLAY(1,P):IF P=-1 THEN &0 :

NEXT Y
NEXT X

#"’\ llv 1 SCCCC II 11 ll " l. L1 “ n RRRRB 1 4B { ] 4B 1 4 n
_VOICE (@0)

i

S0 ON ERROR GOTD 3000

100
105
110
115
120
130
140
150
1560
170
180
1720
200
205

210

EMUSIE GO Y et T e e I)ICLEAR 1000
ON ERROR GDTU 0
_VOICE(@11,@11,&@12,R@0,E0)
Trr:CANAL 1 @11
Al$="1805rBc<b>cdededcib>ci{adr4"
AZ%="14c4g2ggaaatatbbg8"
AZ$="1BoSe~-de-fq2g4ciqBfe-de-c{af+d"
A4%="18o04grB8gfigaat+tbli4gZcecrqg8"
AS$="1805Sr8fefrBagtagf+gagecig”
ALE="1B0Sr3fefibicctde—eff+gecdg"
A7%="18o5agt+abic<bb-agf+gagec<g"
AB%="1804 fF+gglraatbicc+drBr4r2"
Bi$="1403qg2Zbb ccc+c+ddgB8"
*>rxCANAL 2 @11
BRZ¢="1Bo4r2gaa+bicc+dd+e2"

220" B3$="1205cccc"

e
P

230
2430
280
260
a7

280
290
300
305
310
320

S50

340
350
360

*3xECANAL 2 @12
Cig="14c2c:coerelFrFi{f+:Fe"
C2%="1Z20c3gfed"
C3s="1402e-re~{erel Frfl{f+ife"
C44="180TgrBba+blcc+derBg2diig4>ciqB"
CS$="14c2f>F{F+if+igigiara"
Cé$="1402d>d g gcde”
C7$="14c2FFif+if+igigiara”
CB8%="1803dr4.ggtaat+tbr8g2f4e4d4gB"
*axRCANAL 4 B0

Li4="1404rgrgrara"

D2%="12c4bagf"

DZ%="14c4yvgrgiara"
D4%="1404br2.rg2>ecrgl"
DE$="14cSrcrcrcrc"
D&E="140SrcdFgfel"

370
380
85
370
400
410
420
4320
440
4460
465
470
480
490
500
510
520
53Q
240

D7%="12chcib4adge"
DB%="1405q2F+rir2r<fedqd"

*:x»CANAL S @0

El1%="14cd4rererfrf+"

E2%="1204gfed" !
E3$="1404re rer frf+"
E4%="1404grvr2rq2ggq8r"
ES$="1408r fr f+rgra"
E&%="1404rabdedc2"
EB8%="1404g2aqB8r+r2ri"

P rEARITMOS
RE="bh4h4" : RR%="bh4h3bB"
R1$=R$+RE+RE+RRS
R2%$="BH4bh4bh4bh4bh4bh4bh4bh8h8"
RZ$="bh4hB8hB8hBhBhBhBhb4bm4bsc ' 4"
RA4E=RE+RE+RE+"bhBhBbHBLHc 18"
RS%="bc '4h4bc !4hd4bc !4hdbc ' ha"
R6$=“thhGhBhBhBhBhBthh54sb4mb4bc

FLAY#2,"v15t180","v14t180","v11t180",
"vtlBO" "v£180", "viOBa15t 180"

S45
550
S60
570
580
590
&00
610
&20
630

* 35 3COMIENZA MUSICA
FLAY#2,A1%,"" ,C1$,D1$,E1$,R1$
PLAY#2,A2%,B1%,C2%,D2$,E2$,R2$
PLAY#2,A38,"" ,C3$,D3%$,E3%,R1$
PLAY#2,A4%,"" ,CA%,D4%$,E4%,R3$
PLAY#Z,AS$,"" ,CS$,DS5$,E5$,R1%
PLAY#2,Ab$, B2$,C6$,D6%,ELS, RAS
PLAY#2,A7%,B3$,C7%,D7%,E7%,R5%
PLAY#2,A8%,"",C8¢,D8%,EBS, R6S
PRINT"Y SE. REPITE":GOTO S50

3000 PRINT"FM-PAC NO ESTA PRESENTE":
ON ERROR GOTO O:END




i COMPLETA TU HEMEROTECA DE PROGRAMAS!!
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iSI TE HACE FALTA ALGUN NUMERO DE PIDELO HOY MISMO!

Para contar con la mds completa coleccion de programas de MSX sélo tienes que recortar o
fotocopiar el cupén y dirigirlo al Dpto. Suscripciones MSX CLUB DE PROGRAMAS. Portola,
10-12, bajos. 08023 Barcelona.

I_Si, deseo recibir hoy mismo los nGmMeros ...........ococoovvveoioeeieeeee de MSX CILUB DE PROGRAMAS, libre de_l
| gastos de envio, por lo que adjunto talén n.° ... del Banco/Caja ......c.ooovoveiieiioeeeeeeee e |
| por el importe de .............coooeviiiiie . ptas. al portador barrado. '
| NOMBRE Y APELLIDOS ..ot |
| CALLE  oniasnovsssusrsmsnpinsssimg W CIUDAD e |

TEL.




BIENVENIDOS A MISXCiub

UN SOF[WARE DE ALTA CALIDAD PARA MSX
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qmm'tn con el que mis de un lectior se 3 L w mmN.mMmDmpmmm
VP 900 Pras etr s puedes! VP 700 Pras cinco niveles de dificubtad. PVP 1000

VAMPIPE. Ayuds al audaz Guillerma 4 salin del cas-
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vy PVP 1000 Pras uakqees Qe umdo DU 1 Laal VP LT e e e OVP 4 00 P mmwnmwm,’m pendos rstos agarrado al joystick
ces |uoqrm-n tempo Ca: fira y @s-
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quiador. PVP. 650 Ptas

CcpP Prov.

Ptas. 500—  [JTESTDELISTADOS.................. Ptas. 500—  [JSKYHAWK Ptas. 1.000,
Ptas. 700— [JHARD COPY .............. . Plas.2500— [JTNT ... - P18s.1.000— |
Ptas. 1.000,—  []MATA MARCIANOS ... Ptas. 900—  [JQUINIELAS ... .. Ptas. 1.000—
. Ptas. 900,— [JDEVIL'SCASTLE ........ ... Ptas. 900— OWILCO ............ .. Ptas. 900,— I
DELSECHETODELAPIRAMiDE Ptas. 700— [JMADFOX .......... ... Plas.1000— [ JGAMESTUTOR Ptas. 650,— |
[JSTAR RUNNER .. cvvieirnee P1@8.1.000—  CJVAMPIRO oo Plas. 800 — [CJENSAMBLADORRSC (cass.) ... Ptas.3.000,— 1

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

ATENCION._Lossusanm tienen un descuento del 10% sobre el precio de cada cassetle. IMPORTANTE: Indicar en el sobre MSX CLUB DE CASSETTES. PORTOLA, 10-12, BAJOS. 08023 BARCELONA. Para evitar demoras en la
entrega es imprescindible indicar nuestro codigo postal.

AS CASSETTES NO SE VENDEN EN QLIOSCOS. LA FORMA DE ADQLIRIRLAS ES SOLICITANDOLAS A NLESTRA REDACCION: ;NO SE ADMITE CONTRA REEMBOLSO




