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TU MISMO

Tu creacion. Tu locura por la imagen. Por el disefio. Por la
animacion. Tu aficion a la fotografia. Al video. Ti mismo. Y tu
ordenador NMS 8280. De Philips.

Con mil aplicaciones graficas. Juegos. Y mil usos en el hogar
Con mil ideas. Como tu.

Video:

Puedes hacer cualquier base de fondo, con dibujo
libre o imagen digitalizada. Después le agregas los
efectos que te gusten. Y rotulas letras en cualquier
color. Ubicas la imagen donde te dé mds rabia. La su-
perpones con otras. Bueno, ti mismo.

Disefio: ’

Puedes usar una cuadricula para disenar con pre-
cision. Después digitalizas la imagen, sombreas, su-
perpones elementos, los aumentas o los reduces, y
realizas mil operaciones mds. Td mismo.

NMS 8280




Chilips New Media Systems gl

Dibujo:

Si seleccionas el modo
de dibujo manual, tienes
.una infinita variedad de li-
neas y grosores. Después
te lo pintas, con 256 colo-
res distintos. Y le pones
efectos especiales. Y todo
lo que se te ocurra. Ti
mismo.

Animacion:

Sobre las secuencias
de video que has grabado
de la tele o con tu cdmara,
superpones elementos o
creas objetos moviles. Si,
las animaciones se despla-
zan segun las rutas que di-
senes. Tu mismo.

Te hemos hablado del NMS
8280. El mds sofisticado de la
gama. Pero también tienes nues-
tros modelos MSX1 y MSX2.
Los Home Computer con mil apli-
caciones en el hogar y gran ca-
pacidad de juegos. Como ves,
Philips te da la posibilidad de ele-
gir el ordenador que mejor te
vaya.

PHILIPS
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peligros del castillo MATA MARCIANOS. Un juego clisico en  DEVIL'S CASTLE. La mis original, amena y

tenebroso armado con los barriles de TN.T.  una version cuya mayor virrud es su diabolica  entretenida aventura hecha videojuego. Eres  del castillo del Vampiro, sorteando murciéla-
Pero jten mucho cuidado! Manipular los ex-  velocidad que aumenta a medida que supera-  un mago debe romper el hechizo de un  gos, fantasmas, etc. Un juego terrorificamente
plosivos esfmuly peligroso, y cualquier descuido  mos las oleadas de los invasores extraterres-  castillo e mpnjado, para lo cual.. Excelentes  entretenido para que lo pases de miedo.
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VAMPIRE. Ayuda al audaz Guillermo a salir

TN.T. Termina con los

se raficos y accion a

RELLENA HOY MISMO ESTE CUPON
ANTES DE QUE SE AGOTE

Si quieres recibir por correo certificado este magnifico PACK garantizado (en oferta limitada) recorta o copia
este boletin y envialo hoy mismo:

Nombre y apellidos
Direccion
PobIacion ... vnmsnnsmsnysis o CPs Prov. ...................... Telo ..o

Ruego me envien el PACK especial Navidad al precio de 2.500 ptas. (su precio real es de 3.600 ptas. ver Club de cassettes)
mas gastos de envio 140 ptas.

Remito talon bancario de 2.640 ptas. a la orden de Manhattan Transfer S. A. A la direccion indicada abajo.

IMPORTANTE: Indicar en el sobre MSX-CLUB DE CASSETTES. OFERTA PACK NAVIDAD. ROCA I BATLLE,
10-12, BAJOS. 08023 BARCELONA.

Para evitar demoras en la entrega es imprescindible indicar nuestro codigo postal.
NUESTRAS CASSETTES NO SE VENDEN EN QUIOSCOS. LA UNICA FORMA DE ADQUIRIRLAS ES SO-

LICITANDOLAS A NUESTRA REDACCION. jNO SE ADMITE CONTRA REEMBOLSO!




EDITORIAL

AVALANCHA

La gran familia MSX crece dia a dia.
El nimero de usuarios que se deciden
por nuestra norma aumenta
constantemente, debido a esas
excelentes ventajas que tanto vosotros
como nosotros conocemos a la
perfeccion. Introducirse en el
complejo mundo de la
microinformatica domeéstica, es
aparentemente sencillo, solamente
requiere el aprendizaje minimo a que
obliga toda actividad un tanto
especializada. A medida de que se
profundiza en el tema, el aficionado se
va encontrando con dificultades
—siempre superables— que no hacen
mas que despertar sus ansias por
aprender nuevas vias de utilizacion de
su herramienta. Hay quien'resuelve sus
dudas utilizando su propia experiencia
o bien guiandose por manuales y
libros de consulta, textos que por otra
parte muchas veces se convierten en
indispensables auxiliares tan ‘
importantes como el propio micro
ordenador. Existe una gran mayoria
que se deciden a escribirnos .
contandonos sus problemas, con la
seguridad de que aqui, en Manhattan
Transfer se los vamos a solucionar

Esta dltima nos parece una practica
excelente, en la revista contamos con
una seccion especialmente dedicada a
tales menesteres y —por qué no
decirlo—, nos encanta poderos servir
de ayuda a vuestras dudas. Pero
también nos encontramos con un
exageradamente grande namero de
lectores cuyas ansias por conocer de
inmediato la solucion a sus dificultades
les lleva a descolgar el teléfono y
marcar nuestro namero. El notable
aumento de amigos que utilizan este
medio y los perjuicios que para la
buena marcha de la produccion
editorial comporta, nos ha llevado a
adoptar la mas eficaz de las medidas: a
partir de ahora, todas vuestras
consultas de cualquier indole, deberan
ser cursadas mediante carta o tarjeta
postal, de este modo, podremos frenar
la avalancha telefonica que nos colapsa
y entorpece nuestra labor. Vosotros
seréis los primeros beneficiados,
puesto que antes que la solucion a los
problemas individuales esta
—obviamente— la calidad de la
revista. Esperamos vuestras cartas.

MANHATTAN TRANSFER, S. A.

ANO 4 N.2 39 ENERO 1988
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Presentado por Serma

F-1 SPIRIT:
EXCEPCIONAL

ontinuando con la excelente politica de
sorprender al aficionado con video jue-
gos de calidad inimaginable, los labora-
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torios de Konami vuelven a dar en la diana con
un cartucho cuyas caracteristicas son realmente
interesantes. F-1 Spirit, puede parecer a simple
vista, un juego mas de competiciones automo-
vilisticas, carreras de coches en definitiva, pero
sus posibilidades, van mucho mas alld de los
juegos convencionales. Antes de iniciar la prue-
ba de velocidad, debemos escoger el tipo de
ella que nos interesa realizar. Tenemos dos po-
sibilidades: un gran prix de vehiculos féormula
uno, o bien un raid todo-terreno, similar a la
prueba conocida como el Paris-Dakar. Para es-
coger el tipo de circuito, disponemos de hasta
16 recorridos distintos, con gran variedad de
trazado. En cada partida se podra seleccionar la
pista de acuerdo con nuestros gustos: virajes,

rectas pard acelerar, chicanes, etc. También es
seleccionable las caracteristicas técnicas y de
disefio de los prototipos a utilizar: motores at-
mosféricos o turbo, tipo de suspensién, peso del
vehiculo, colores de la escuderia, selector de
marchas automatico o manual con cuatro o
cinco velocidades, tipo de transmision, frenos
hidraulicos, de disco o gas... una maravilla. A lo
largo de la competicion, aparecen en pantalla
los distintos niveles conseguidos, velocidad de
marcha, cantidad de combustible disponible,
vueltas efectuadas, posicion en la carrera, etc.
Pueden jugar uno o dos participantes, mediante
joysticks o cursores. En F-1 Spirit hay que des-
tacar su gran nivel de resolucion grafica, y la
precision de todas las opciones que el cartucho
propone. Al igual que en Némesis 2 la seccién
de audio comprende ocho canales polifénicos
muy efectivos, simulaciones del ruido de los
motores, acelerones, frenazos, accidentes, etc.
¢No tienes ain tu carnet de conductor? Seguro
que este videojuego te facilitara el aprobado.

MSX PRESS

MONTHLY PAPER FOR MSX USERS NO 13

MSX EXTRA
EN JAPON

asta en el Japon nos conocen. En el

Gltimo ndmero de la revista MSX

Press, destinada a los usuarios nipo-
nes, aparece un articulo sobre las ferias ce-
lebradas Gltimamente en todo el mundo. Evi-
dentemente, Sonimag tiene su lugar en el
escrito y alli es donde se habla de Manhattan
Transfer, lideres espafioles en la difusion de
la norma MSX, un estandard que en Japon
goza de una tremenda popularidad, tanto a
nivel doméstico como empresarial. No dudeis




de que seguiremos insistiendo en las grandes
virtudes que la norma conlleva.

ARGUS PRESS,
SEINCORPORA
A LA NORMA MSX

a archiconocida editora y distribuidora de
Lsoﬂware de entretenimiento Argus Press,

acaba de anunciar su incorporacién a toda
esa larga lista de fabricantes y editores de soft
para MSX. Como lanzamiento oficial Argus
Press ya distribuye nueve titulos distintos de
entre los que cabe destacar el famoso programa
Pac-Land, quizas los video-monigotes mas po-
pulares de entre todos los juegos que ha exis-
tido para microordenador. Ya lo sabéis, las aven-
turas de Pac-Man de nuevo disponibles para tu
maquina.

Freddy Hardest, de Dinamic

POR FIN, EN MSX

sperada aparicion de un videojuego
cuya disponibilidad para nuestra norma
MSX es va una realidad. Anunciado des-

de estas mismas paginas hace unos pocos meses,
por fin Dinamic tiene lista la versibn en MSX,
que se distribuye en soporte cassette, El diver-
tido soft tiene a Freddy Hardest como singular
protagonista de la aventura. Hardest, marchoso
por naturaleza, es el joven heredero de una
gran fortuna interestelar. Su tiempo lo distribu-
ye entre borracheras, bacanales en el mis de-
purado estilo romano, fiestas y excesos de todo

" tipo. Por si esto fuera poco, Freddy es uno de

los miembros més destacados del servicio de
contraespionaje de la agencia SPEA, de la Con-
federacion Sideral de Planetas Libres. En la al-
tima de sus fiestas salvajes, Hardest pilla la co-
gorza de costumbre, pero en vez de retirarse a
dormir, no se le ocurre otra cosa que montar
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Presentado por Zaza Soft

ara Solf nos anuncia la importaclbn del

excelente programa X Press, imprescin-

dible para todos aquellos que quieran
sacar el méximo rendimiento a su impresora
doméstica. Disponible en cinta o disquette,
consta de tres apartados distintos: Designer,
Compiler y por Gltimo, Manuscript. Gracias a
este soft, es posible disefiar caracteres y gra-
ficos en color, seleccionando a nuestro gusto
la gama, asi como el tamafio del documento.
Con una capacidad de disefio de 254 carac-
teres por linea, posibilita gran variedad de
efectos con los caracteres: de espejo, inver-
tidos, ampliados, reducidos, etc. Si quereis
estar a la Gltima y hacer vuestros pinitos en
el mundo del disefio grafico: Print X Press.

PRINT X PRESS

EN ESPANA

®

en su astronave para ir a dar un paseo recons-
tituyente. Evidentemente, su trayecto finaliza de
forma brusca, choca contra un meteorito, per-
diendo el control de su nave aterrizando como
puede en un satélite del planeta Kaldar. En este
planeta, se encuentra una poderosa y maléfica
base enemiga. Tras semejantes avatares, a
Freddy se le pasan los efectos etilicos y es en-
tonces cuando se da cuenta de que esta en un
atolladero: la aventura acaba de comenzar.

La odisea tiene dos partes distintas. Para ac-
ceder a la segunda, es obligatoriamente nece-
sario descubrir el codigo de acceso que se en-
cuentra al final de la primera etapa. El objetivo
de Freddy —nuestro objetivo—, consiste en al-
canzar la base enemiga ubicada en Kaldar. Du-
rante la travesia, seremos atacados por infinidad
de molestos seres como son los ovoidois, ma-
miferos cuyo contacto con su piel produce una
muerte fulminante, o los hormigoides capaces
de mimetizarse mediante una estructura de for-
ma esférica.- Se alimentan de carne humana, o
sea que atencion. También encontraremos en el
camino a los koptos, seres de un solo ojo y tan
peligrosos como feos, o a las snakkers, tribu
mutante de serpientes que tienen su habitat en
las aguas pantanosas y destruyen todo lo que se
mueve... y por si todos ellos fueran poco, tam-
bién detectaremos la presencia de robotos vigia,
siempre atentos para eliminar a los que intenten
atravesar sus zonas de control Inmunes a nues-
tro laser, el Gnico modo de liquidarlos serd
mediante nuestro potente patadén. Muchos
pensaréis que ir a la base enemiga es suicida,
pero existe un buen motivo para hacerlo: la
astronave de Hardest ha quedado reducida a un
monton de escombros y el regreso a casa obliga
a tener que intentar robar un vehiculo ene-
migo.

Y en la base —como no— més enemigos,
moradores, robots o las mortiferas microsondas
convertiran la accién en un calvario. Pero no os
explicamos el final, ya lo descubriréis vosotros
porque estamos seguros de que os vais a regalar
esta fenomenal aventura.

REUNION ANUAL
DE LA S.ELM.

| departamento de medicina interna de

la residencia Son Dureta de Palma de

Mallorca, estd organizando la reunién
anual de la Sociedad Espafiola de Informitica
Meédica, que tendra lugar los préximos dias 17
y 18 de Marzo del afio en curso. En dicha
reunion, se pretende dar a conocer a los
médicos en general las aplicaciones que pres-
ta la informatica en el campo de la medicina
interna (endocrionologia, oncologia, cardio-
logia, respiratorio, etc.) mas concretamente a
las dedicadas al diagnéstico asistido por orde-
nador, inteligencia artificial y aquellas otras
aplicaciones que puedan serle de utilidad
para su trabajo cotidiano (procesadores de
texto, bases de datos, estadisticas, autoedi-

cion, etc.).




MAS DE 40
COLUMNAS
3Es posible escribir en screen 0

mas de 40 caracteres en una sola
linea?

Jordi Batalla y Galimany
Rubi (BARCELONA)

El screen 0 de los MSX de prime-
ra generacion no permite escribir
mas de 40 caracteres por linea. Esta
limitacion viene determinada por
el hardware del aparato, por lo que
no es nada facil solucionarla. Exis-
ten, sin embargo, varias posibles
soluciones a este problema.

La primera de ellas consiste en
adquirir una tarjeta de 80 colum-
nas. Esta tarjeta sustituye al chip de
video habitual permitiendo de este
modo la visualizacién de 80 carac-
teres por linea en modo de texto.
Gracias a esta tarjeta se consigue
una visualizacion en modo de tex-

to que de otra forma sélo estaria al
alcance de los MSX de segunda ge-
neracion.

Las demis soluciones posibles
pasan por el software. Pese a que
no podemos incluir mas de 40 ca-
racteres por linea podemos »simu-
larlos» si utilizamos SCREEN 2. El
proceso consiste en dibujar peque-
fios caracteres en modo grafico. Es

facil conseguir 64 caracteres por
linea con este sistema, aunque la
velocidad de dibujo de la pantalla
baja ostensiblemente. El problema
de este sistema radica en la dificul-
tad de conseguir scrolls si no es por
medio de rutinas en ensam-
blador.

A ti te dejamos la tarea de esco-
ger entre uno u otro sistema.

PROGRAMAR
UN JUEGO

EN CODIGO
MAQUINA

Me he fijado en que muchos
programas en ensamblador reali-
zan CALLS a distintas direcciones
de memoria que no han sido mo-
dificadas por el programa. Por
ejemplo las direcciones &HO00,
&HOB, &H30, &HCO, &H59... ;Qué
es lo que hacen todas estas ru-
tinas?

1C6mo puedo guardar en me-
moria el mapa completo de un jue-
go con muchas pantallas? Si.cada
una de las pantallas realizadas en
SCREEN 2 ocupa 6144 bytes de di-
bujo méas otros 6144 de color,
jcomo guardan algunos juegos en
memoria tantos mapas y pantallas
sin ocuparla en su totalidad?

Faustino Naiez
SEVILLA

Efectivamente en la inmensa ma-
yoria de los programas en ensam-
blador existen llamadas a direccio-
nes situadas en la primera pagina

de memoria. Debes saber que la
gestion del chip de video, de so-
nido, de cassette, etc., es un pro-
ceso, complicado. Si para poder
realizar un programa tuviéramos
que aprender todos estos sistemas,
el programa mas simple tendria un
enorme costo.

El BASIC que incorporan tus apa-
ratos debe realizar toda esta ges-
tion para, de este modo, poder
funcionar correctamente. Ya que
los disefiadores del MSX tuvieron
que programar toda la gestion de
entrada/salida, lo hicieron de for-
ma que fuera ficil aprovechar sus
rutinas en nuestros programas.
Para ello agruparon en las direccio-
nes de memoria mas bajas todas las
rutinas mas comunes, comao sin im-
primir un carcter en la pantalla,
grabar y leer del cassette, enviar
datos a la impresora, leer del tecla-
do, etc.

Evidentemente para poder utili-
zar dichas rutinas hace falta saber
dénde se sittia cada una, qué es lo
que hace, y la forma en la que
debemos pasarle los pardmetros
para que lo haga correctamente.

La lista de rutinas es muy extensa,
por lo que no podemos darte aqui
un listado exhaustivo. Sin embargo
podemos recomendarte un par de
libros que tratan magnificamente
este tema. El primero de ellos es
«MSX — Guia del programador y
manual de referencia» de la edito-
rial Anaya. El otro titulo que con-
sideramos muy interesante a este
respecto es un libro francés que,
aunque no esta traducido a nues-
tro idioma, puede serte de gran
utilidad. Se trata de «lLe livre du

MSXn de Daniel Martin, que pue-
des localizar en algunas librerias es-
pecializadas.

Tu segunda pregunta versa sobre
cémo introducir mapas de juegos
muy extensos en memoria.

Como ti muy bien comentas,
cada pantalla en SCREEN 2 ocupa
12288 bytes. Dado que la capacidad
de los MSX no es ilimitada, no po-
demos mantener en memoria mds
que 5 pantallas como maximo.
4Cémo conseguimos entonces al-
macenar un numero de pantallas
mayor?

Muy facil, no utilizando el
SCREEN 2. Piensa por ejemplo en
SCREEN 1. Una pantalla en SCREEN
1 utiliza tan sélo 768 bytes. Como
ves, es facil en este caso sobrepasar
las 50 pantallas. La inmensa mayoria
de los .
chos en SCREEN 1. A esto es de-
bido que puedan almacenar un
gran ntimero de escenarios y nive-
les. Para conseguirlo deben rede-
finirse los caracteres de SCREEN 1
para que formen las piezas de las
pantallas como si se tratara de un
rompecabezas.

Evidentemente los grificos que
se pueden realizar componiendo
diferentes caracteres son mucho
més limitados que los que se pue-
den realizar utilizando SCREEN 2;
pero aquientra la habilidad y el
buen hacer de los programadores
que, con fnuy pocos caracteres de-
ben ser capaces de construir esce-
narios muy espectaculares y, sobre
todo, que no parezcan excesiva-
mente repetitivos. En definitiva,
todo un arte al que puedes empe-
zar a dedicarte a partir de ahora.

juegos comerciales estan he- |

DCP-200

3Es cierto que el Dynadata DPC-
200 tiene unas variantes internas
que impiden que algunos progra-
mas se ejecuten en este orde-
nador?

Rufino Iglesias Gomez
VIGO

No tenemos noticias de que exis-
ta ningun problema con este tipo
de ordenadores. Al ser MSX de
primera generacién no creemos
que cuenten con sub-slots por lo
que no deberia dar ningtin proble-
ma a la hora de ejecutar programas
que si funcionan en otros ordena-
dores.

Pese a todo es posible que cier-
tos programas que no hacen caso
de las normas de compatibilidad
entre M5X no funcionen en este
aparato; pero.si no lo hacen, tam-
poco lo hardn en otros muchos
MSX considerados por todos como
perfectamente compatibles.

En definitiva, no hay ninguna ra-
z6n para creer que el DCP-200 no
es totalmente compatible con la
norma MSX.

Os escribo porque acabo de
comprarme un ordenador Sony
HB-700S y parece ser que éste no
tiene salida R.F. para conectar a un
TV color y que por lo tanto solo
puede conectarse a un monitor
RGB.

jExiste alguna forma o mecanis-
mo para poder conectar mi orde-
nador a un TV convencional?

José Gonzilez Garcia
JAEN

Pese a que el HB-7005 es uno de
los mejores*MSX de segunda gene-
racion por sus excelentes presta-
ciones, tiene un enorme vacio en
cuanto a los conectores de salida se
refiere.

El HB-700S no puede ser conec-
tado a un televisor doméstico, ya
que no tiene la salida adecuada
para ello. En cambio, dispone de
un conector de video compuesto
y de otro RGB. El conector RGB




HB-7005

permite conectar este ordenador a
monitores de este tipo, consiguién-
dose entonces imagenes en color
con una excelente definicién.

Por desgracia la salida de video
compuesto emite Unicamente se-
fial en blanco y negro por lo que,
aunque se disponga de un monitor
de este tipo no se podrin obtener
imdgenes en color.

El modo mas facil de visualizar las
imagenes del HB-700S sobre un te-
levisor doméstico es hacerse con
un modulador.de video. Este mo-
dulador convierte la sefial de video
compuesto a sefial de television.
Como la sefial de video compuesto
es en blanco y negro, en el tele-
visor sélo se visualizardn tonos de
gris. La ventaja de este modulador
es que es facilmente localizable en
tiendas de informatica o de elec-
tronica,

También existen circuitos capa-
ces de convertir la sefial RGB en
sefial de TV; pero son mucho me-
nos conocidos y sélo los podrds
localizar en algunas tiendas espe-
cializadas. Es ficil que algun técni-

co en video o television pueda
construirte ficilmente este modu-
lador.

HB-F9S Y
DATA BANK

He comprado un MSX-2 Sony
HB-F95 que incorpora a un progra-
ma de archivo personal. El proble-
ma es que cada vez que apago el
aparato se borran todos los datos
contenidos en este fichero. jPor
qué se borran estos datos y no la
fecha y el reloj, que funcionan per-
fectamente desde el primer dia?

Enrique Pareja
CEUTA

Debes saber que en tu aparato
hay dos tipos se memoria RAM.
Hay una pequeiia zona de RAM
con bateria que se encarga de al-
macenar la hora y la fecha, entre
otros datos. Esta RAM con baterias
tiene muy poca capacidad (menos
de 32 caracteres).

MSX-2

Cuando entras datos en el pro-
grama de ficheros éstos se almace-
nan en la memoria RAM normal.
Esta memoria se borra siempre que
apagues el ordenador. Para evitar
perder los datos dispones de una
opcién que te permite grabarlos en
una cinta de cassette y, de este
modo, podras recuperarlos cuando
desees.

e ——
COMPATIBILIDAD
MSX-2

JFunciona un programa para
MSX-1 en el MSX-2 si éste progra-
ma estd escrito en correcto Basic
MSX y siguiendo todas las normas
del mismo?

Una unidad de discos de una sola
cara, jpuede leer discos de dos
caras?, es decir, primero una cara
y después la otra, ;y forma-

tearlos?

Horacio Leblic
GRANADA

Evidentemente si funcionari co-
rrectamente en el MSX-2 cualquier
programa de MSX-1 realizado en
BASIC. Ademas los programas en
ensamblador funcionarin correc-
tamente siempre que cumplan las
normas minimas de compatibilida-
des, es decir, no accedan directa-
mente a los puertos de entrada/
salida y utilicen siempre que sea
posible rutinas de la ROM BIOS.

Respecto a la unidad de disco
hemos de decirte que no podris
leer con una unidad de disco de
simple cara programas de doble
cara, ni formatear discos en este
formato. Evidentemente, si quieres
utilizar discos de doble cara debe-
ras conseguir una unidad de doble
cara para tu ordenador.

La primera revista de MSX de Espafia en tu domicilio cada
mes. Por el precio de DIEZ NUMEROS recibiris DOCE.
Ademés tu condicién de suscriptor te da derecho
a descuentos y ofertas especiales en otos productos.

MANHATTAN

TRANSFER, S.A.

l_ Nombre y apellidos Deseo suscribirme a la revista
| MSX-EXTRA
' a partir del nimero

Muy importante: Para evitar retrasos en la
recepcién de los nimeros rogamos deta- "
lléis exactamente vuestro distrito postal.

: Gracias.
Calle . N.e Forma de pago: Mediante talén ban- . |
| Ciudad I cario a nombre de: TAFIFAS:
iuda Tel. MANHATTAN TRANSEER, S. A. & |
e pafia por correo normal 2.750 pts.
I Provincia C/. Roca i Batlle, 10-12 Europa por avion 3.500 pts.
e e e MR Barerlona e AMGlapernite - 353tes




SOFTWARE DINAMIC

PACK-MONSTRUO

Dinamic nos sorprende otra vez més con este «4-Pack» que contiene 4 de sus mejores juegos.

ajo este nombre se esconde el nue-
B vo lanzamiento de Dinamic. Se trata
esta vez de un PACK que contiene

juegos que han alcanzado un gran éxito en
el mercado. En realidad, y si queremos ser
exactos, se trata de 3 conocidos y muy
buenos juegos (Army Moves, Dustin, Li-
vingstone supongo) y uno nuevo, desco-
nocido, que serd pronto un gran éxito.

Este nuevo juego con el titulo «<HIGH-
WAY ENCOUNTER» no estd producido
por DINAMIC, sino por VORTEX, gran
firma que, se ha hecho notar en los orde-
nadores Spectrum, teniendo alli un gran
éxito que estamos seguros repetiran con
los ordenadores del sistema MSX.

Aunque seguramente todos conocéis los
3 «wiejos» juegos que componen el pack,
vamos a recordar un poco el argumento
o la historia de los mismos.

ARMY MOVES.

Somos un miembro del COE (Cuerpo de
Operaciones Especiales) llamado DERD-
HAL, y hemos sido entrenados duramente
para poder resolver las misiones mas difi-
ciles, convirtiéndonos en un especialista.
Ahora, pasado el largo estreno, somos ca-
paces de atravesar las lineas enemigas, ya
sea por tierra, mar o aire. Aparte de esto
somos expertos en las técnicas de guerra
en la selva (trampas, supervivencia...), co-
nocemos todas las armas, las sabemos ma-
nejar y nos hemos especializado en explo-
sivos.

La mision es la siguiente:

Tenemos que atravesar las lineas enemi-
gas, localizar el cuartel general enemigo y
conseguir un plano muy importante. Este
plano es el de una bomba de particulas
que puede convertirse (y seguramente se
convertird si no actuamos pronto) en el
arma mas destructiva creada por el hom-
bre. Naturalmente sabemos lo peligrosa
que es la misién; pero no podemos dejar
«plantada» a la humanidad que confia en
nosotros plenamente y nos lanzamos a por
el plano. Sabemos que podemos fracasar
ya que el enemigo nos espera y tiene un
equipo completo de defensa...

DUSTIN

Hace poco que apareci6 este juego en
el mercado. Para poder finalizar facilmente
el juego hemos publicado el mapa com-
pleto y los POKES de energia infinita en la
revista MSX-Club de octubre nime-
ro 34.

JEl argumento?

Somos Kid Saguf (alias Dustin) el mas
famoso ladrén de joyas y obras de arte.
Pero nos ha acompafiado la mala suerte y
por esto la policia ha podido capturarnos
(naturalmente tras largas y dificiles perse-
cuciones) y nos ha encarcelado en la pe-

nitenciaria de alta seguridad de WAD-RAS.
Segiin se dice es imposible de escapar de
esta carcel... '

Pero Dustin tiene mejores cosas que ha-
cer que estar sentado en una celda y con-
tar las arafias de la misma y un buen dia
decide escaparse.

Y aqui es cuando entramos en juego.
Tenemos que ayudar a Dustin a escapar de
WAD-RAS, cosa que (sin el cargador de
energia infinita) nos serd muy dificil por-
que, como es de imaginar, a los guardias
no les gusta nuestra idea.

Para escapar tenemos que conseguir al-
gunos objetos que podremos o bien robar
a los guardias tras dejarles KO o bien in-
tercambiarlos por tabaco, whisky o dinero
a los demas presos.

Pero Dustin sabe que necesita un buen
plan y por eso ha estado estudiando-todo
el funcionamiento de la carcel, los hora-
rios, etc... La libertad de KID SSAGUF alias
DUSTIN depende de ti...

LIVINGSTONE SUPONGO

David Livingstone, famoso misionero y
explorador inglés, marcho en el afio 1841
hacia Africa con una mision sanitaria, tra-
bajando varios afios en Bechualandia.

Hace afios que no se oyen noticias suyas
y en 1871 el diaro New York Herald envia
a Henry Morton Stanley en su blsqueda.
Este desembarca en BAGAMOYO (costa
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oriental de Africa junto a ZANZIBAR). Des-
de este perdido lugar en el mundo, nues-
tro «Boy Scout» deberd remontar el rio
ZAMBEZE vy llegar al poblado de los UJiJ,
donde espera encontrar al profesor.

Stanley, casi un veterano explorador,
sabe que va a tener que enfrentarse a
miltiples peligros, ya sean animales salva-
jes, tribus antropéfagas u otros obstaculos
que ya por si ofrece y abarca la despoblada
e inexplorada naturaleza de la zona.

Por esto Henry Morton Stanley ha inclui-
do en su equipaje un machete, un boo-
merang, granadas y su inseparable pértiga
con la que podréd hacer unos saltos de
olimpiada para llegar hasta los lugares mas
inimaginables. Para no ser ejecutado por
los UJIJI Morton debera entregarles un
regalo que confirme su amistad hacia ellos.
Este regalo consiste en las cinco piedras
sagradas de la tribu, que estan perdidas
por toda la jungla. Un Gltimo consejo: ten
cuidado con tus niveles de nutricion e
hidratacion, ya que si éstos bajan mas de
la cuenta...

Ahora lo que todos esperaban: el nuevo
lanzamiento con el titulo de «<HIGHWAY
ENCOUNTER»:

HIGHWAY ENCOUNTER

Este juego recuerda un poco, refiriéndo-
se a la historia, a la serie televisiva «V»...

HISTORIA

Unos terribles y temidos extraterrestres
han invadido La Tierra, que ha quedado
impotente bajo el feroz ataque enemigo.
Estos encantadores extraterrestres, llama-
dos originalmente ALIENS, tienen La Tierra
casi bajo su total dominio. Sélo les falta
controlar una autopista por la que el libre
transito alin es posible.

Alli es donde se sitta la accion, ya que
los ALIENS estan avanzando para controlar
esta autopista. Tu mision es detener su
avance y destruir su fortaleza llamada
«SONA CERO».

Para ello cuentas con cinco VORTONS
y el «LASERTRON®. El Lasertron es el mas
avanzado sistema de armamento jamas co-
nocido fabricado por los mejores cientifi-
cos del mundo.

Debes utilizar el LASERTRON cuando te
encuentres en la fortaleza ALIEN. No de-
bes fallar ya que las consecuencias seran
terribles y el futuro de La Tierra esté en tus
manos.

La presentacion del juego (tiene dos y
me refiero a la segunda) estd muy bien

conseguida. Lamentablemente la masica
deja mucho que desear y no corresponde
a la calidad del resto del programa. Se
parece un poco al juego de ERBE de Bat-
man o Alien 8 aunque ®este juego tiene
mejores graficos y es més entretenido y di-
ficil.

EL JUEGO

Hay muchos enemigos aliens de todas las
formas imaginables que, con el simple
contacto, nos restaran un VORTON. Los
cinco VORTONS de que disponemos nos
seguiran como perritos si tienen el camino
libre. Si los dejamos en alguna parte y nos
matan deberemos seguir desde el punto
donde se encontraban nuestras «idas». Asi
pues siempre es mas ventajoso, aungue
esto suponga una mayor dificultad, despe-
jar el camino para que nuestros «perritos»
puedan seguirnos sin dificultad.

Tenemos una vista tridimensional a lo
largo de todo el juego (y en la presenta-
cion antes mencionada) de muy buena
calidad. Los movimientos de nuestro per-
sonaje estan bien desarrollados, pudiendo
acelerar o frenar cuando lo creamos ne-
cesario.

EL PACK

El Pack esta compuesto por dos cintas.
En cada cara esta grabado un juego. La
disposicion de los programas es la si-
guiente:

Cinta A:
Cara 1: ARMY MOVES
Cara 2: DUSTIN

Cinta B:
Cara 1: LIVINGSTONE SUPONGO
Cara 2: HIGHWAY ENCOUNTER

CONCLUSION

Ya para finalizar una pequefia conclu-
sion:

Se trata de un magnifico pack compues-
to por cuatro buenos programas que per-
tenecen a los mejores de la coleccion de
DINAMIC.

Los cuatro programas son de muy buena
calidad tanto en grificos como en mi-
sica.

Es un bonito regalo de navidad, a un
precio mas que razonable.

En mi opinion estos juegos tienen que
estar presentes para quien quiera disponer
de una completa coleccion de SOFT. {En-
horabuena DINAMIC!

Por Sascha Ylla-Konneke
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~ COMO EMPLEAR TODA [A RAM

Muchos usuarios se encuentran con problemas para sacar todo el partido a las maquinas dotadas de més de 32K. Este mes iniciamos una serie
encaminada a exponer algunas de las posibilidades que se abren gracias al empleo de la totalidad de la memoria.

a parecen superados aquellos pri-
Ymeros ordenadores de la norma

MSX que contaban con tan sélo
16K o 32K de RAM. Hoy por hoy, los
fabricantes ofrecen no menos de 64K de
memoria central, llegando, en algunas
maquinas, a 256K.

Ahora bien, de poco sirve disponer de
una gran cantidad de memoria si se ca-
rece de la informacién suficiente para su
gestion.

El objetivo de esta entrega es describir
la forma en la que deben manejarse los
segmentos (slots) que contienen la me-
moria, a fin de poder pasar, en meses
sucesivos, a su empleo en rutinas de
aplicacion. Asi, en poco tiempo veremos
como acceder simultaneamente a dos
programas BASIC, como pasar ficheros
de cinta a disco o cémo construir un
«buffer» de impresora; todo ello aprove-
chando las ventajas de contar con una
RAM de 64K.

LOS SEGMENTOS
BASICOS

Ya sabras que el microprocesador de
los MSX, el Zilog Z80, s6lo puede direc-
cionar 64K. Al trabajar en BASIC, las pri-
meras 32K estan ocupadas por la ROM
y las 32K siguientes son de RAM. Como
el intérprete BASIC necesita del uso de
una zona de trabajo, el usuario Gnica
mente cuenta con unos 28 K libres (me-
nos si se usa disco).

Como ya se ha dicho, muchos ordena-
dores MSX cuentan con 64K RAM, amén
de la posibilidad de conectar cartuchos
ROM con programas, controladores de
disco o interfaces series, por citar s6lo
unos ejemplos. Resulta evidente que al
trabajar con alguna de éstas expansiones
se ha de conseguir espacio dentro de los
64K direccionables por el microprocesa-
dor. El espacio se logra desconectando
alguna «pagina» de la ROM o RAM del
BASIC. Veamos, pues, el mecanismo por
el que se conectaban o desconectaban
determinadas partes de la memoria.

La circuiteria (el hardware) de los MSX
dispone de un sistema de gestion de
segmentos (slots). Hay cuatro segmentos
béasicos y cada uno de ellos contiene
64K, ya sean de RAM o de ROM. Las 64K
de un segmento estan divididas a su vez
en cuatro paginas de 16K (véase la fi-
gura 1).

A fines de comprensién, es mejor pen-
sar en cada segmento como una ranura
de conexion para cartuchos, imaginando
un ordenador que disponga de cuatro
de estos conectores.

Parece natural suponer que el ordena-
dor trabaja sélo con las 64K de uno de
los cuatro segmentos basicos, pero en
realidad se pueden tomar poco a poco
estas 64K de diferentes segmentos. La
ROM del sistema puede estar en el seg-
mento cero, mientras la RAM de las di-
recciones &HB000 a &HFFFF se encuen-
tra en el segmento dos. También es

PROGRAMA CARGADOR |

10 "PROGRAMA CARGADOR

20’

30 'EL CODIGO ESTA COLOCADD

40 "A PARTIR DE &HCO0O

50 '

60 FOR X=&HCO0O TO &HCOBG:READ V$

70 POKE X,VAL("BH"+V$) :S=S+PEEK(X)

80 NEXTIIF S<>21827 THEN BEEP:CLS:PRINT®
HAY UN ERROR":END

30 DATA F3,3A,FF,FF,2F,32,7F,C0,08,A8,32
,83,€0,06,10,3¢,10,90,03, A8, 32,91,€0,C5,
06,10,3€,10,90,32,8C,C0,32Z,FF,FF,21,00,0
0,TE,2F,77,BE,2F,77,20,0R,26,40,7E,2F, 77
,BE,2F,77,28,3F,10,E0,3A,8C,C0, 32, FF , FF,
(1

100 DATA 10,CC,CD,7C,C0,21,53,C0,7€,CD,A
2,00,23,FE,24,20,F7,09,0C, 07, 4€ ,6F , 20,68
161,79,20,52,41,40,20,65,6€,20,6C,61,73,
20,70,61,67,69,6€,61,73,20,30,20,79, 2,6
F,20,31,24,C1,C0,7C,C0,C9,F5,F3,3€,00,32
\FF

110 DATA FF,3E,00,03,A8,F1,C9,F5,F3,3E,0
0,32,FF,FF,3E,00,03,A8,F1,C9,C0,89,00,21
,ED,40,22,38,00,03,7C,C0,E3,05,5E,23, 56,
ED,53,82,C0,23,01,E3,C0,7C,C0,C0,00,00,C
3,89,00

L T | TR ITHANE
“0 0 [0 0 OO
"1 0 0 0~ ED0

1 0 0 " EDODImm
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posible que la RAM de las posiciones

&HB000 a &HFFFF esté en el segmento ; »
uno. Como ves, es posible completar la LISTADO paginas -0 y/o: 14
configuracion de 64K con cuatro pagi- 560 § )
nas, siempre de 16K, tomadas de cual- . 570 jHa sido enconirada la RAM de
quier segmento. ;
Para cgnectar una determinada pagina 10 jBusca la RAN de las PAGINAS ::: Jlas paginas 0 y I
(16K) de un determinado segmento bas- 20 §0 y 1 eapezando por 1“"10“ L5
ta con escribir su valor en el puerto de 30 jde menor numerc, expandidos 600 RANFND: POP BC
seleccion de segmento bésico, que esta 40 jo no. 610 CALL RON
en la posicion &HAS8. El dato a escribir 50 5 620 RET
(o leer) en el puerto &HA8 es de ocho : 630
bits, agrupados en pares de dos bits. 60 SRCHRAM: DI i
70 LD A, (#FFFF) 640 jConecta la configuracion con
BIT 76 54 32 10 80 CPL 650 §32K de ROM y 32K de RAM
VALOR X% RXT KXY XX ;
g i ORI SR B " o E'f?ﬁ'éf*”'" o
Los bits 2 y 3 contienen el nimero de 110 LD  (ROMSLT) A 680 01
segmento basico (tl) a 3) del i 120 L0 B,16 690 ROMSLTE: LD 4,0
tomar la‘pagina 1 (la comprendida entre : w-ol L 7 ($FFFF),A
las direc?iones &H4000 y &H7FFF). Las 130 LOOPO: LD 4,16 M ; o
£ ot 140 SUB B 710 ROMSLT: LD A0
tres paginas restantes, hasta completar
las 64K «a la vista» del microprocesador, 150 OUT (#A8),A 720 QUT (#A8),A
se asignaran siguiendo el mismo sis- 160 LD  (RAMSLT+1),A 730 POP AF
e sl 170 PUSH BC 740 RET
Teclea en tu ordenador’la instruc- 180 COUWD BE 750 5
e 190 LOOPIT LD A,16 . 760 iConecta la configuracion
PRINT HEX$ (INP(&HAB)) 200 SUB B 770 jcon baK de RAN
(RAMSLTE+L) 780 3
Lo mas probable es que el resultado g;g tg (iFFFFgEAl A 790 RAM: PUSH &F
sea &HF0 o &HAOQ, aunque no te preocu- 230 0 H ‘0006 800 0
pes si. es otro. Imagina que se trata de » BU0L ;
&HFO. Ello tiene el siguiente desglose en 240 L0 A, (HL) 810 RAMSLTE: LD A0
binario: 250 CPL 820 LD  (%FFFF),A
260 LD (HL),A 830 RAMSLT: LD A0 .
BIT 76 54 32 10
VALOR 11 11 00 00 (&HF0) 'gg E;L (HL) g;g g:;; ;:“3"“
PAGINA 3 2 1 0
! o 290 L0 (HL).A 860 RET
segments Bists indicars que bt do: MR it N A
primeras paginas de 16K (de 0 a &H7FFF), 310 © LD H, 840 880 ;.Evna que al ronegt:r la RQH
que son las clue contiene las ROM, estan 320 LD A, (HL) 890 3y prgduurse una interrupcion
tomadas del segmento cero, mientras 330 e 11 900 jel sistema se blogquee.
que la RAM superior (de &H8000 a 240 LD (HL),A 910 3
&HFFFF) pertenece al segmento tres. 350 P (HL 920 RETI: CALL RAM
GESTION DE 360 CPL 930 . LD HL,#aDED
LOS SEGMENTOS 370 LD (HL),A 940 LD (#38),HL
Describir ! - ; 380 JR  Z,RAMFND 950 JP ROM
escribir las rutinas del sistema encar- 2 0JNZ LOOP %0 &
adas de gestionar los segmentos cae 330 NO: NZ LOOP1 > : , ,
uera del propésito de estas paginas, } 3 1
? del prop d pagi 400 L0 A, (RAMSLTE+L) 970 jEsta ruiina toma una direccion
porque éstas han sido ampliamente to- 410 LD (#FFFF),A 980 ;de la pila, conecta la ROM y
c:d.zf e{‘ "C;Le;es?‘:;i;‘:gfg:::e d‘;’ ::(‘)a 420 POP BC 990 jhace una llamada a esa posicion
revista. Lo 1 e -
; : ; 430 DINZ LOOPO 1000 §
fund .
dos los segmentos por el ordenador | A0 jAgotados todos los SLOTS, no 1010 BIOS!  EX (SP),HL
Cuando se enciende la maquina o se 450 jse ha encantrado la RAM 1020 PUSH DE
pulsa el botén de reset, un 3ispositivo 460 ERROR:  CALL ROM 1030 LD E,(HL)
:i‘;eclialzalrac:wa,re. congcta automdticamente a0 LD HL,MES 1040 ING HL
paginas de un segmento (nor- : 050 W0 0.(HL)
malmente el cero). En las dos primeras 480 LMES: LD A, (HL) 1 !
de estas paginas ha de encontrarse la 4590 CALL #42 1060 L0  (PARCHE+1),DE
ROM con el BIOS y el intérprete BASIC, 500 ING HL 1070 INC HL
Idnmasd:atamente se arranca del ﬂstema 510 P s 1080 POP DE
esde la posicién cero, lugar donde em-
pieza el programa inicializador, encarga- 520 JR NZ,LHES 1050 EX  (5P),HL
do de buscar por todos los segmentos 530 RET 1100 CALL Ram
* (incluidas las expansiones) las 32K de 540 MES: DEFB 12,7 1110 PARCHE: CALL 0
RAM de las paginas dos y tres. Si existe 550 OEFK *No hay RAN en las 1120 JP RAM
mas de un segmento con RAM en estas .
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paginas, se selecionara el de menor nii-
mero, siempre que la RAM tenga la mis-
ma longitud. De no ser asi, se tomara el
segmento con la RAM mayor.

El primer punto importante de todo
esto es que la ROM del sistema no ha
de encontrarse necesariamente en el
segmento cero, aunque hoy por hoy to-
dos los ordenadores MSX del mercado
tienen la ROM en este segmento. En los
manuales de los fabricantes se sefiala
exflicitamente que los programas de
aplicacion no deben asumir que la ROM
se halla en el segmento cero, sino que
deben leer la variable del sistema situada
en &HFCC1, para conocer el slot. Ello es
debido, segin rezan los manuales de
referencia, a que el cartucho de amplia-
cion que transforma un MSX1 en un
MSX2 no puede estar colocado en el
segmento cero. Este cartucho se comer-
cializa en Japén y no existe noticias de
su aparicion aqui.

En los MSX2 existe también una ROM
(Ilamada SUB-ROM), que es una amplia-
cion de la ROM del sistema. El segmento
de esta ampliacion se guarda en la po-
sicion &HFAF8. El formato de estos datos
es el que usan las rutinas del BIOS de
gestion de cartuchos (bits 0 y 1: nimero
de segmento basico; bits 2 y 3: namero
de segmento ampliado; bit 7: es uno si
se usa un segmento ampliado).

Por otra parte, la mayor parte de los
ordenadores MSX de 64K de RAM tie-
nen en un solo segmento toda esta me-
moria viva, aunque los ordenadores de
16K o 32K ampliados y algunos modelos
de MSX2 se apartan de la ténica general
e incluyen las 64K de RAM dividida en
dos segmentos. Ello es causa de un buen
namero de problemas, puesto que mu-
chos programas del mercado presupo-
nen, sin motivo, que si la RAM de las
paginas dos y tres esta en un determina-
do segmento, también se encontrara en

el mismo la RAM de las paginas cero y
uno. Naturalmente estos programas no
corren en los ordenadores citados, sin
que ello sea culpa de las méaquinas. El
error debe achacarse a un defecto en los
programas, motivado, pienso, por la re-
ticencia de los fabricantes a suministrar
informacién técnica a los programa-
dores.

De lo que si puede estarse seguro es
de que todos los MSX2 tienen la RAM
de las paginas cero y uno en el mismo
segmento. Ello es imprescindible para el
buen funcionamiento del disco RAM,
soportado por todos los MSX2.

LOS SEGMENTOS
AMPLIADOS

Hemos visto que el sistema MSX fun-
ciona con cuatro segmentos béasicos nu-
merados del cero al trés. Cada segmento
(o slot) puede entenderse como un co-
nector de cartuchos. Los MSX1 han de
contar, como minimo, con dos de estos
conectores, y los MSX2 han de disponer
de tres. Ahora bien, algunos conectores
de cartuchos pueden ser internos e inac-
cesibles desde el exterior. En ellos estin
conectados las ROMs del sistema y de
ampliacion de BASIC, y tal vez las ROM
del controlador de disco, del interface
serie, de los programas de aplicacion
suministrados por algunos fabricantes,
etc. Como ves, el sistema emplea siem-
pre un conector. El resultado es que los
MSX1 dispondran, al menos, de un co-
nector externo de cartuchos y los MSX2
de dos conectores.

El conflicto surge del hecho de que la
pagina uno, situada entre las posiciones
de memoria &H4000 y &H7FFF, esta sa-
turada, ya que todo los citado anterior-
mente funciona en esta péagina. Los
MSX2 pueden tener facilmente cuatrn

ROMSs ocupando la péagina uno. Si se
hubieran de emplear cuatro segmentos
basicos diferentes para cada ROM, nos
encontrariamos con la imposibilidad de
poder tener RAM en la pagina uno. La
solucién viene, una véz mas, del exce-
lente sistema de gestion de segmentos
de los MSX.

Los MSX son capaces de descomponer
cada segmento basico en cuatro seg-
mento, de suerte que se pueden gestio-
nar a la vez deciséis segmentos, obte-
niendo un total de 64 paginas, es decir
TMb de memoria (1024K). De estos seg-
mentos se dice que son «ampliados».

Para seleccionar un segmento amplia-
do, se empieza por escriEoir en el puerto
&HAB8 el segmento basico, de la forma
descrita al principio. Las ampliaciones
estan numeradas del cero al tres y deben
seleccionarse escribiendo en la direc-
cion &HFFFF. Este sistema contrasta con
la forma normal de los MSX (y del Z80)
para gestionar los periféricos, que por lo
general consiste en escribir o?eer datos
en puertos de entrada/salida. La selec-
cion de segmentos ampliados se realiza,
de manera atipica, mediante una posi-
cion fija de la memoria, la &HFFFF. El
dato a escribir es &HFFFF es idéntico al
que se usa para fijar el segmento béasico
en el puerto &HA8, sélo que en esta
ocasion lo que se selecciona es el se?-

a
se

mento a.mpligdo La figura dos recoge
disposicion de la memoria cuando

usan los cuatro segmentos ampliados.
Hay que sefialar que las dos paginas
sombreadas indican el lugar donde ha-
bitualmente estd la ROM del sistema y
que, como se ve, corresponde al seg-
mento basico cero y ampliacién cero.

COMO BUSCAR
LA RAM

El método para buscar la RAM es sim-
ple, se escribe un dato, se complementa,
se lee, se compara con el original y, si
no ha variado, es sefial de que esta es-
cribiendo en el vacio o en una ROM.
Solo hay que repetir esta operacion en
todos los segmentos basicos, ampliados
0 no, para que se acabe por encontrar
en alguno de ellos la RAM.

La rutina que sigue busca la RAM
woculta» de las paginas cero y uno (&H0
a &H7FFF). La he incluido para los impa-
cientes, puesto que su uso y funciona-
miento seran aneﬂizados el mes préoximo.
Lo Gnico que quiero comentar es que si
todos lo programas del mercado que
usan las primeras posiciones de memoria
emplearan una rutina como ésta, se ha-
brian terminado casi por completo los
problemas de compatibilidad. El motivo
es que la rutina busca y encuentra la
RAM de cualquier segmento basico,
aunque estén ampliados, y aunque las
paginas cero y uno se hallen en distintos
slots; sin presuponer que toda la RAM
esta en un mismo segmento.

Por Joaquin Lopez
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INVADERS

Distribuidor: Livewire
Formato: Cassette M5X |
Controles: Cursores y Joysticks

los mandos de la tipica nave, dispuestos a
enfrentarnos a los tipicos enemigos, reco-
rriendo las tipicas pantallas.

La mision no ha cambiado, tenemos que des-
truir a las lineas enemigas de marcianos que se
abalanzan sobre nosotros djsparandonos sus
mortiferos rayos. Para ello dispondremos de dos
ventajas: la primera es el laser, .mejor y mas
rapido que el de los marcianos, y la segunda son
unos muros protectores tras los que podremos
protegernos de sus disparos. La pega es que los
muros no son invulnerables y poco a poco,
debido a los disparos de los marcianos, se iran
destruyendo hasta que nos quedemos al descu-
bierto, a merced de ellos.

También hay que tener en cuenta que las
lineas enemigas se iran acercando lentamente y
si no acabamos con.ellas pronto, nos invadiran
y destruiran. La velocidad con que avanzan esas
lineas enemigas es proporcional al namero de
marcianos que queden vivos, cuando menos de
ellos queden, mas rapido avanzaran.

Durante el transcurso de la batalla, ademas de
destruir marcianos, tendremos que destruir
también su nave capitana, que volara por en-
cima de ellos. Aunque ésta no nos dispara es
notablemente dificil alcanzarla debido a que se
encuentra lejos y nos desconcentra al aniquilar
marcianos, por lo que corremos el grave peligro
de ser destruidos.

Este es el tipico juego en el que manejamos

Oefftwesea Jluadlos

En general no se trata mas que de otra version
de un juego clasico, en el que se ha mejorado
notablemente el movimiento y se ha echado en
falta alguna nota original.
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Formato: Cassette
Controles: Joy./Teclado
Precio: 875

I-a adaptacion de juegos basados en pelicu-

las estad incrementando considerablemente
el campo de los video-juegos.

Simultaneamente con THE LIVING DAY-
LIGHTS (ALTA TENSION) Erbe nos presenta esta
«aventura policiaca» del famoso Charles
Bronson.

«Durante mucho tiempo las calles de NUEVA
YORK se han visto invadidas por pandillas de
maleantes que han asaltado, robado y atemo-
rizado a los ciudadanos neoyorquinos. La.policia
se ve incapaz de controlar la situacion.»

Esto es lo que nos cuenta la caratula del
juego... y jes verdad! New York es ahora la flor
de la violencia y los atracos.

«Esto no puede quedar asi», decide Paul Ker-

INVADERS

por Ronald Van Ginkel, S8ascha Ylla-Kénnoke, Javier
Guerrero, Ramén Rabasé, Willy Miragall.

Nz 0

(RN

sey (que en la pelicula es Charles Bronson), ex
agente de la policia que quiere limpiar las «su-
cias» calles de esta ciudad.

Aunque las pandillas son fuertes, estan arma-
das y «se las saben todas» no estas indefenso, ya
que cuentas con una 475 Magnum que no
dudaras en utilizar contra esta «basura». Ademas
tienes una escopeta de cafones recortados, una
metralleta y un lanzacohetes. Cada arma tiene
un efecto distinto, Pero jcuidado!, la municién
NO es ilimitada...

La policia no se queda cruzada de brazos y
te ayudara cuando pueda. Lo malo es que casi
nunca puede. Por lo tanto no confies en su
ayuda. Si disparas a lo loco tienes que tener
cuidado con los pacificos transe(ntes que, si son
heridos, seran atendidos inmediatamente por
unos médicos que «casualmente» pasaban por
alli. Si te dedicas a matar a transetntes los po-
licias se volveran menos agradables. Una vez en
la calle podras distinguir claramente a los «pun-
kies» y «macarras» que puedes y debes liquidar.
Pero no olvides que tu principal blanco son los
mafiosos que se esconden detrds de sus mesas
de despacho, atendiendo sus sucios negocios.

El grafismo es un escenario tridimensional
bien conseguido. Cuentas, ademas de las armas

%




ya citadas, con una brijula, un mapa, un
chaleco-antibalas y, al principio, una salud in-
mejorable.

Puedes ir hacia cualquier direccién y entrar en
algunas casas para eliminar a algiin que otro jefe
de la mafia, o simplemente para probar suerte
y encontrar armas adicionales. Con la ayuda del
mapa puedes encontrar facilmente a los ma-
fiosos.

Por dltimo recuerda: demasiados agujeros en
el chaleco antibalas o un disparo en el corazén,
daran fin a la aventura, ya que esto producira
tu muerte segura...

bbbk bR A

AT B
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ANTARES

Distribuidor: Dro Soft
Formato: Cassette. MSX |
Controles: Cursores y Joysticks
Précio: 699

ace muchos afios se descubrié en un

remoto planeta un plastico de extraor-

dinarias caracteristicas, totalmente invul-
nerable a todo, excepto a las descargas de an-
timateria y a las implosiones térmicas. Este
plastico dio esperanzas a los cientificos para
acabar con la sangrienta guerra que transcurria
desde hace cuatro milenios.

Con el Arecrom, que era el nombre del pro-
digioso plastico, construyeron una nave blinda-
da con el mas avanzado poderio armamentistico
de su época. Una vez construida, la mision de
la nave seria viajar hasta la Tierra para limpiarla
de los enemigos de la estrella Vega.

Como habréis podido comprobar se trata de
otro juego de matar marcianos, en el que re-
presentamos el papel de valiente piloto en una
arriesgada mision.

Para cumplir la misién hay que destruir todo
objeto en movimiento no identificado que ten-
ga aspecto hostil. Destruirles es tarea facil, con-
siste en disparar frenéticamente tu laser y tus
misiles contra ellos.

Los enemigos que pueden atacarte son: naves
de todo tipo, cohetes dirigidos hacia ti, e im-
plosiones térmicas en forma de estrella. Las na-
ves no entraian gran peligro, debido a que
nuestro sistema de blindaje las destruye al me-
nor contacto; pero los cohetes y estrellas estan
formados por el unico material que nos puede
destruir, las implosiones térmicas, por lo que
deberemos esquivarlos.

Otro problema que debemos solventar es el
nivel de altitud. Conforme vayamos avanzando
apareceran unas grandes estructuras que, para
pasarlas, necesitaremos aumentar nuestro nivel
de altitud. Disponemos de un detector de altura
de nuestra nave, y de otro de las naves enemi-
gas. Al comienzo del juego tenemos la posibi-
lidad de escoger un control automatico de al-
tura.

Cabe resaltar que existen tres tipos de naves
para escoger. La inicial armada con un laser
simple, la segunda con un laser y lanzamisiles
y una tercera armada con doble laser y lanza-
misiles. Para poder escoger la segunda nave se
necesita un total de 1.000 puntos, y para tener
opcion a la tercera se requieren 10.000 puntos.

En cuanto a los gréficos, se puede decir que
estan bastante bien conseguidos sin llegar a ser
excepcionales. El movimierito por un lado esta
muy bien realizado con el scroll punto por
punto en el paisaje del suelo, pero el movimien-
to de las naves enemigas esta mal hecho, pu-
diéndose haber mejorado notablemente.

LEn definitiva, es un arcade de accibn que
iene a completar la amplia coleccién de este
tipo de juegos existente para MSX.
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Distribuidos: BULLDOG
Formato: CASSETTE, MSX-1
Controles: TECLADO Y JOYSTICK

n humo denso flotaba en el laboratorio.
Por finos tubos de cristal circulaba un
liquido de un color nada saludable. En-

cima del fuego, un matraz hervia furiosamente,
lanzando nubes de vapor, y en una esquina, un
hombre se encontraba encorvado por el peso
de los afios. Estaba escribiendo sus notas finales
sobre un experimento que le llevd afios de
arduo y constante trabajo, analizando el bien y
el mal, la glucosa y los fosfolipidos, los recibos
de la luz y del gas y una mosca que zumbaba
alegremente por su laboratorio.

Por fin, tras terminar la enorme lista de ingre-
dientes, con letra febril, afiadié al final:

«.. y yo, el Dr. Jackle le doy el nombre de
Loca-Cola, con la cual la humanidad podri
cumplir sus suefios de grandeza.»

Finalmente, lleg6 al final del tubo, donde gota
a gota, se iba destilando un liquido pestilente.

Su delgada mano asié con fuerza un vaso y
se lo acerco a la boca. Sus labios probaron el
amargo sabor del pestilente liquido.

La transformacion que entonces se produjo
fue horrorosa: una mezcla de Richard Gere y
Ronald Reagan, algo terrorifico y fantasmago-
rico.

Tenia que hacer algo y de prisa. Necesitaba
un antidoto, y solo lo poseia su amigo de la
infancia. Pero llegar a su madriguera no era tan
facil. Tenia que recorrer el Hyde Park, para
encontrar la entrada secreta que condujera a sus
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laboratorios secretos, plagados de monstruos,
resultado de los experimentos de su amigo.

Por suerte, se armé de piedras antes de bajar
a los laboratorios, ya que eran muy dtiles a la
hora de atacar a sus enemigos, pero aun asi,
encontrar la sala adecuada era dificil, tan dificil
que...

El juego se puede dividir en dos partes, en la
primera manejamos algo parecido a una moto,
con la cual recorreremos el parque, cogiendo
los objetos que necesitemos (sin sobrecargar los
bolsillos), para luego meternos por una entrada
para llegar a parar a los laboratorios, donde un
paso en falso nos conducirda de nuevo al
parque:

El aspecto grifico es bastante confuso en los
laboratorios, ya que se emplea un solo color.
Esto no beneficia mucho a su aspecto, sin em-
bargo, en el parque, ya se usan mas colores y
variedad, aunque los graficos pasan a ser dema-
siado esquematicos.

El planteamiento del juego es bastante origi-
nal; pero los medios con los que se ha llevado
a cabo son un poco pobres.
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Distribuidor: BLUE RIBBON
Formato: CASSETTE, MSX-1
Controles: CURSOR Y JOYSTICK

El viejo NICK ha podido abrir una mina de

diamantes, toda ella plagada de relucientes
joyas en espera de que alguien con suficiente
valor se anime a recolectarlas. Como NICK ya
estd muy viejo para este tipo de trabajo, puso
un anuncio en el periédico:

URGENTE: Se necesita joven emprendedor,
que sepa por donde se coge un Joystick y tenga
unos reflejos acostumbrados a la tarea de esqui-
var y afacar seres vivientes que intentarénsges-
truirle.

Por fin el suefio de su vida se ha realizado.

Interesados dirigirse a DIAMOND MINE H, en
la calle BLUE RIBBON, nimero MSX.

Como es de suponer, ta eres el elegido para
esta tarea, has sido seleccionado entre miles de
aspirantes; pero ninguno llega a tu nivel, de
manera que poco tiempo después, ya te ves a
los mandos de una potente maquina aspiradora,
ideal para la recogida de diamantes.

Para controlar la aspiradorea puedes usar los
cursores o el Joystick, con los cuales te moveras
hacia arriba, abajo, derecha e izquierda, siempre
que no muerdas al tubo con el que estis unido,
ya que perderias una vida.

Lo malo es que existe un problema, y es que
unas extrafias criaturas que vivian bajo tierra,
han visto invadidos sus dominios y en conse-
cuencia intentan sabotear continuamente la ex-
traccion, para lo cual simplemente se mueven
continuamente por los corredores intentando
alcanzar el tubo, con lo que te harian perder
una vida. Por suerte las puedes absorber con la
cabeza perforada. Cuando esto no es posible
solo queda retirarse apresuradamente pulsando
el boton disparador en el Joystick o la barra
espaciadora en el teclado. En caso de retirada,
los enemigos no se mueven lo cual es bastante
ventajoso si ves a los enemigos en el Gltimo mo-
mento.

Una vez cogidos todos los diamantes pasaras
a la siguiente fase, donde el laberinto sera bas-
tante mas intrincado y con mas enemigos, como
cabia esperar.

Existe otro problema, que es el combustible
de la aspiradora que, pese a los adlenatos tec-
nologicos, es limitado, de manera que tienes

ue darte bastante prisa a la hora de recoger los
ﬂiamantes.

El planteamiento del juego lo habiamos visto
ya antes en otro programa (para ser exactos en
el OIL'S WELL, de AACKSOFT), pero en este
caso se ha preferido aumentar el recorrido y
disminuir la cantidad de enemigos.

Los graficos estan bastante cuidados, pero
destaca el hecho de que se haya dejado una

ORE

HAUMG

LIVES
a4

EMNERSY

2888

a1

buena parte de la pantalla sin utilizacién alguna,
lo cual resta movilidad al personaje.

Cada vez que comencemos a jugar, sonaré el
tema musical de la pelicula EL GOLPE» durante
un rato, lo cual molesta bastante a quien juega
varias partidas. Uno acaba hasta el gorro de la
musiquita (hablo por experiencia propia).

Un defecto es que no se resalte los suficiente
cuando perdemos una vida, ya que se limitan
a recoger el tubo, cambiarlo de color y seguir
jugando con una vida menos.
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abundantes juegos dedicados a la clasica

mision de pilotar una nave y enfrentar-
nos a multiples y variados peligros para cum-
plir la arriesgada mision que se nos enco-
mienda. En esta ocasion, tipica dentro del
género, tendremos que rescatar a doce famo-
sos é importantes técnicos de combate de las
malvadas garras de un comando KRUN. La
noticia no tendria mayor importancia si no
fuera porque entre los técnicos secuestrados
se encuentra mi-amigo M.G.A., el que en mas

Ea le es otro titulo mas dentro de los
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de una ocasion me ha sacado de grandes apuros, por lo que nada mas
enterarme de la noticia, cogi la primera nave que vi y puse rumbo
al planeta desde donde provenia el comando que secuestré a mi
amigo.

Por desgracia la nave que pilotaba estaba armada simplemente con
un laser sencillo, insuficiente para aventurarme a tan peligrosa mision.
Podré equiparme con armas solo si las compro; pero con las prisas
me olvidé de traer dinero, por lo que tendré que introducirme en
uno de los inhumanos casinos del planeta para conseguirlo. Los juegos
del casino son muy peligrosos. Consisten en pilotar mi nave por
estrechos pasillos en los que apareceran obstaculos a velocidades
vertiginosas, los cuales tendré que destruir con mi laser. Por cada
obstaculo que destruya incrementaré mi dinero, que utilizaré para
abastecerme de armamento, consistente en bombas, escudos protec-
tores, vidas...

Una vez preparado, la mision del juego pasara a ser la de matar
marcianos de zona en zona. Para esto habrd que moverse de pantalla
en pantalla eliminando. todos los enemigos de cada una. Por todas las
pantallas se hallan repartidas las tres llaves del tinel que conduce a
los calabozos. Para conseguir las llaves bastara con acabar con todos
los enemigos de cada pantalla. Una vez con las llaves en nuestro
poder, podremos acceder al largo tGnel en cuyo fondo se encuentra
secuestrado mi amigo M.G.A.

Eagle es, nuevamente, otro juego mas en el que hay que utilizar el
joystick frenéticamente para conseguir acabar con los tipicos enemi-
gos de turno. Es un juego poco original, con unos graficos y movi-
miento que se podrian haber mejorado notablemente, y con una
dificultad bastante alta. En definitiva, un juego que te podra hacer
pasar un buen rato; pero nada mas.
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COMO UN|-
CAMPEON
METE EL
0L QUE
TE HARA MILLONARIO

QUINIELAS

El programa imprescindible para la
Ligamas larga de la historia espaiiola

te ofrece:

=introducir 40 equipos

=introducir el partido de la

-almacenar los resultados, los goles locales y los goles visitantes
-estadistica gréfica de aclertos

=realizar 25 boletos de 8 apuestas (200), por reduccion o al azar
-sacar los boletos por impresora

=clasificacion lada

PIDENOS GUTNTELAS HOY MISMO SOLO 1000 pts



ﬂGENERACION

~ Aritmetica en ensamblador

Uno de los puntos mas dificiles para los programadores noveles en lenguaje ensamblador es el trabajo con niimeros
reales (de simple o doble precisién). En esta serie de articulos expondremos con todo detalle cémo trabajar con este
tipo de ndmeros en nuestros programas MSX, tanto de primera como de segunda generacion.

uién no ha querido nunca reali-

zar una multiplicacién en ensam-

blador, u obtener un niimero
aleato®. Y mas alla calcular una raiz cua-
drada o un logaritmo. Todo esto es posi-
ble, y sin excesivas complicaciones. Para
lograrlo, basta que prestéis un poco de
atencion.

NUMERQOS

El primer problema con que nos enfren-
tamos a la hora de trabajar con nimeros
en ensamblador es cdmo representarlos. Si
el nimero es positivo y menor que 256 lo
tenemos muy facil, ya que nos basta con
almacenarlo en un byte.

Este tipo de nimeros son muy maneja-
bles, ya que son la unidad de trabajo del
microprocesador Z-80. Podemos sumarlos,
restarlos, desplazarlos, rotarlos, etc., con
suma facilidad.

Si el nGmero mayor (hasta 65535) pode-
mos representarlo con 2 bytes (16 bytes).
Este tipo de datos alin pueden ser sumados
facilmente con instrucciones de ensambla-
dor (ADD y ADC). A la hora de restar la
cosa es algo menos agradable, ya que s6lo
disponemos de la resta con acarrero SBC.
Por ejemplo, si queremos restar al conte-
nido del registro HL el del DE deberemos
hacer:

; Acarreo=1
SCF

; Complementamos el acarreo
CCF

; Realizamos la resta
SBC HL,DE

Si queremos que el resultado no se vea
influenciado por el contenido del bit de
acarreo. Bien es cierto que las dos primeras
instrucciones (SCF y CCF) pueden sustituir-
se por una sola (OR A).

Pero los mayores problemas radican en
la utilizacion de nameros con signo, con
decimales, o con nimeros grandes (del
orden de miles de millones, por ejem-
plo).

TIPOS NUMERICOS

Los MSX disponen de tres tipos numé-
ricos que coinciden con los utilizados en
BASIC. Estos tipos son: enteros, y reales de
simple o doble precision. Veamos como se
representan y utilizan cada uno de ellos.

ENTEROS

Para representar nimeros enteros los
MSX utilizan dos bytes (16 bytes) codifica-
dos en complemento a dos. Gracias a este
sistema de codificacion se pueden utilizar
enteros comprendidos en tre —32768 y
+32767. Veamos en qué consiste este
modo de representar los enteros.

En primer lugar suponemos que, como
buenos programadores en ensamblador,

conocéis la forma de representar nimeros
enteros en formato binario. Por ejemplo,
el 33 como 100001 o el 27 como 11011.

Para representar enteros positivos el or-
denador utiliza los 15 bits de menos peso.
El Gltimo bit, el 15, se reserva para indicar
el signo de la cantidad a representar. Vea-
mos algunos ejemplos de representacion
en el recuadro adjunto.

Para representar niGmeros negativos se
realiza una operacion muy sencilla, sumar-
les 65536. Esta forma de representar los
nameros enteros, aparentemente algo ar-
tificial, tiene dos ventajas fundamentales.
La primera es que el dltimo it (el bit 15)
contiene siempre el signo del namero, y
la segunda es que las operaciones mate-
maticas en binario de nimeros en comple-
mento a dos son las mismas que las de
nimeros naturales positivos, es decir, el

Para representar niimeros enteros, los MSX utilizan dos bytes (16 bytes) codificados en complemento a dos.
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ordenador no tiene que «aprender» a tra-
bajar con este nuevo tipo de niimeros.

Veamos de una forma clara y concisa
como representar cualquier nimero «n»
en complemento a dos.

* Positivo (0/32767)
Bit signo: 0
Bits datos: n

* Negativo (—1 / —32768)
Bits: n+65536

En este ultimo caso el resultado es siem-
pre mayor que 32767 por lo que el i 15 (bit
de signo) estard a 1.

para realizar la operacion inversa el pro-
ceso es el siguiente:

*Bit 15=0

hi : ()

Las operaciones de niimeros b en comp

NEE- R EAE G N

El namero es el que indican los digitos
binarios, tal cual.

* Bit 15+1

Hemos de tomar el valor de los 16 bits
y restarles 65536.

Tenéis ejemplos de todo esto en el re-
cuadro adjunto. Veamos como almacenar
y trabajar con nimeros en complemento
a dos.

Almacenamiento

Los nimeros en complemento a dos se
almacenan en dos bytes consecutivos de
memoria. En primer lugar se almacenan los
bits de menor peso (0 a 7) y a continuacion
los bits de mayor peso (8 a 15). Veamos
como se almacenaria en memoria el NG-
mero —1000.

El nimero —1000 es negativo. Por lo

tanto lo primero que debemos hacer es

sumarle 65536. El resultado de esta opera-
cion es 64536. Si convertmos este nimero
binario obtendremos el 1111 1100 0001
1000, que en la memoria de la maquina se
almacenara como
n j 0001 1000 !
n+1 {1111 1100!

PRS- By n

ento a dos son las mismas que las de los nimeros naturales.

EJEMPLOS DE
NUMEROS
EN COMPLEMENTO
A DOS

0000 1010 1001 es +2761

0000 0000 0000 0000 es 0

0111 1111 1111 1111 es 32767

1000 0000 0000 0000 es —32768

(32768—65536)

1111111 1111 111 es —1
(65536—65536)

1000 1101 0101 1110 es —29858
(35678—65536)

12345 es 0011 0000 0011 1001

32000 es 0111 1101 0000 0000

35000 es ERROR (35000<32767)

—23000 es 1010 0110 0010 1000
(—23000X ¢cc]e+42536)

—100 es 1111 1111 1001 1100
(—100X(65536-+65436)

—32769 es ERROR (—32769+—32768) _

Operando

Las operaciones matematicas de nime-
ros binarios en complemento a dos son las
mismas que las de los niimeros naturales.
Podremos, por tanto, utilizar instrucciones
de ensamblador como ADD, ADC o SBC
para operar con ellos. Hay que tener mu-
cho cuidado con los desplazamientos y
rotaciones, ya que hemos de utilizar los
desplazamientos ARITMETICOS y o los lo-
gicos. Deberemos utilizar la instruccion
SRA en lugar de SRL.

Veamos un ejemplo:

LD HL,—12345
LD DE, 23456
OR A

ADC HL,DE

Tras ejecutar este programa JL valdra
11111, como cabria esperar, ya que
(—12345+65536)+23456 es 76647. Si toma-
mos solo los primeros 16 bits de la repre-
sentacion binaria de este nimero obten-
dremos como resultado (en decimal) de la
operacion el namero 11111.

por Willy Miragall
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LINEA TRON

por Carlos
Mesa

Ante el interés creciente de nuestros lectores por el tema de los videojuegos, hemos creido
interesante incluir en nuestra revista una nueva seccién de consultas. Esta seccion estari
dirigida fundamentalmente al software y a todas las novedades que dentro de este campo se

guntas en relacién al mejor y peor progra-

ma del momento. Es un riesgo, cabe acla-
rarlo, opinar sobre la calidad de un videojuego,
pues criticas hay para todos los gustos.”

De todas formas y siendo objetivo, yo ente-
rraria a todos los niveles, al programa UCHI-
MATA. Un simulador de judo, en el que dos
simples formas humanas de aspecto y colorido
desagradable pretenden dar credibilidad a este
arte marcial con posiciones de joystick que ja-
mas se encuentran.

En contraposicion, y en lo alto de la cima,
estara NEMESIS 2. Un estupendo arcade con la
misma aventura de su primera parte, mejorando
graficos, mayor cantidad de armamento y una
misica excelente con ocho voces polifénicas.

En esta parte, respondo a muchisimas pre-

Sigo respondiendo a mas cartas con dudas
sobre cudles han sido los Gltimos programas
MSX aparecidos al mercado. Para complemen-
tarlo, nada mejor, que afiadir, ademis, su precio
y el distribuidor nacional.

produzcan.

Si alguien me preguntase en qué se ha de
transformar esta seccion, diria que no lo sé. Sigo
insistiendo en que deseo conocer las opiniones
de los demis para ir retocando este apartado
segin las exigencias de todos. En lo esencial,
sigo afirmando que lo primordial es el interés
que puedan suscitar los videojuegos del mo-
mento. De todos modos, una forma posible de
animarse es escribiendo a esta seccion. Vuelvo
a insistir, también, en que cualquier necesidad
que tengdis a la hora de seleccionar vuestro
programa o dudas al respecto la podéis solucio-
nar recurriendo a una tienda exclusivamente a
los videojuegos como puede ser TRON. Espero
que hayais disfrutado de estas fiestas.

TRON-VIDEOJUEGOS
Bailén, 92-94
08009 BARCELONA

Arquimedes XXi  ERBE 875
y ERBE 875
Don Quijote ERBE 875
Pack Monstruo ERBE 1.200
Desperado ERBE 875
Stardust ERBE 875
World Games ERBE 875
Street Basketball  ERBE 875
Super cycle ERBE 875
Mask ERBE 875
Misterio del Nilo = ERBE 875
Bowls ERBE 875
Addictaball DISCOVERY 955
Cetus ‘DISCOVERY 995
DISCOVERY 995

%:v of the deathDISCOVERY 995
Goody DISCOVERY 995
F-1SPIRIT KONAMI  5.100
NEMESIS KONAMI 5100
Motos DROSOFT * 699
Raterscan DROSOFT 499
| Streaker DROSOFT 499
El Cid DROSOFT 875

Cobra’s Arc

JUAN MARTINEZ
CORTIJOS
(Barcelona)

e

mente un juego. Los rumores que has es-

cuchado sobre la utilidad del cartucho son
ciertos. Para muchos, sin embargo, serd una
agradable sorpresa descubrir que este videojue-
go puede ejercer una funcién parecida a la del
conocido GAME MASTER. Hay que destacar,
por ejemplo, que en las mismas instrucciones de
otro cartucho Konami, MAZE OF GALIUS, ya se
ofrece una especificacién de los resultados que
se pueden obtener...

«S5i Q-BERT (RC746) se introduce en la ranura

2 y este cartucho (MAZE OF GALIUS) se coloca
en la 1, VIT estara
al nivel mas
elevado posible
y el nimero
de aljibas de
flechas,
monedas y
llaves sera de

En efecto, Q-BERT-Konami no es simple-

formas habria
que advertir
que estas mismas
sorpresas se producen
en otros cartuchos al
ser introducidos
simultaneamente. Por
mi parte, he descubierto
que en METAL GEAR
conjuntamente con
Q-BERT también se
produce un
resultado parecido;
aunque de todas
maneras, el mejor
sistema para
comprobar su
funcion,
es hacer
distintas
pruebas
de éste
con *
los
distintos
video-
juegos
KONAMI.
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SUSANA VEGAS
(Barcelona)

0 te equivocas en modo alguno. La
Ncompaﬁia DINAMIC lanza al mercado

MSX dos de sus productos, que ante-
riormente se comercializaron en otras versiones,
como son MEGACORP y DON QUIJOTE. Si me
preguntas sobre el acceso a la segunda parte del
QUIJOTE, te puedo decir que, si el programa
MSX estd completamente adaptado de alguna
otra version (suele conversionarse, siempre, de
SPECTRUM) la clave es «el ingenioso hidalgon.

JAVIER VALLS
(Barcelona)

NEMESIS. Como dato anecdético habria

Es increible el interés que suele despertar
que decir, en mi opinién, que mayor ex-

Fem - N
e e | o

BURTON waAas CHO:

Y METAL I ON

Nemesis 2

pectacion ha de causar su segunda parte, NE-
MESIS 2. Adin asi, he aqui la respuesta a tus pre-
guntas.

1) Es cierto que existen atajos a lo largo del
juego que te permiten acceder directamente a
otros niveles. El primero de ellos se encuentra
emplazado en el dltimo muro del segundo ni-
vel. En éste, por la parte inferior, esta situado
un pequefio hueco cerrado por el que sélo es
posible acceder por un lado. Entrando en él se
penetra a una pantalla especial con capsulas de
dos tipos: verdes (vidas extras) y amarillas (pun-
tuacion).

El segundo acceso se sitia en el nivel 3 donde
dos de las estatuas de la Isla de Pascua se en-
cuentran frente a frente. Y el tercero, entre la
cabeza y el brazo superior del monstruo en el
nivel 7.

2) Hay un sistema que permite activar todas
las armas, aunque sélo es posible efectuarlo una
vez por partida: pulsar F1, escribir HYPER, enter,
y después volver a pulsar F1.

MIGUEL ANGEL OJEDA

USILLOS
(Santander)

especto a tu demanda de informacién
Rsobre programas en disquette para MSX

hemos de indicarte que existe una gran
cantidad de programas en disco para el estin-
dar, aunque muy pocos son juegos que hagan
uso de las capacidades de la unidad de disco,
casi todos para MSX-2.

Para una mayor informacién sobre el software
MXS, tanto en cinta como en disco, te reco-
miendo el Especial Software Il de nuestra revista,
donde encontraras todos, los titulos existentes
en nuestro mercado en una amplia y detallada
relacion que incluye, asi mismo, sus precios.

e i T e AT ] e e

ijEL “NO VA MAS” DE

1 L 5

CONGARANTIA

AMANHATIAN TRANSTR SA

Conviértete en el
mago que debe destruir
el hechizo del castillo
diabélico por sélo 800
ptas., (las mejor em-
Pleadas de este verano).

Una apasionante vi-
deojuego que une a sus
excelentes graficos esos
elementos de accién e
intriga que hacen impo-
sible “despegarse” de la
pantalla del monitor:
jiiPidelo antes de que se
agotel!

l Nombre y Apellidos: .............coore..... '

Direccién: . i

[0 Deseo recibir: |

l
El importe de mi pedido 1o hago efec- |
tivo mediante:

[J Cheque adjunto a nombre de: |
MANHATTAN TRANSFER, S.A. |
C/Roca y Batlle, 10-12, bajos.

08023 Barcelona, I
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FUNCIONES

por Antonio Gomez Avilés

Un programa que efectGa diversas graficas matematicas que pueden ser de gran
utilidad para aquellos que estén estudiando esta asignatura.

1@ 7 B0K0KK R K K K K %0k ok ko ok 30k K0K0K0K Kk KKK
28 T X X
7 B FUNCIONES X
4@ * X por X
=10 B | ANTONIO GOMEZ AVILES X
68 T X X
7@ 7 R0k koK ok %0k K K ok ok ok ok k ok Kk Ok ok kK K k0K

29 ON ERROR GOTOD 27d
1@@ SCREEN @:WIDTH 37:KEY OFF
119 GOSURBR S5Z@: GOSUE BE@
12@ ON R GOSUB 314,334,349, 350, 3640,
379,380,390, 460, 414, 420, 43 W.44ﬂ_4u@
460,470,480 ,494, 50,519, 520
13@ SCREEN Z:0FEN "grp:" AS #1
14@ LINE (1,99)-(256,93)
15@ LINE (128,1)-(128,1%96)
168 X=@:Y1=FNR(X)XE: Y%=FNR (X) : FRESE
T (124,95-Y1):PRINT#H#1,Y%
179 X=A%XD:Al1%=A:PRESET (1Z5+X,98):F
RINT#l ALY
18@
bucle principal

199 FOR X =A TO B STEF C
20d Y=FNR (X)
219@ GOSUE Zad
220 FSET (128+DxX,25-EXY)
238 NEXT
24@ FRESET (8.@) :PRINT#1,"0Ok"
254 GDSUE ZE@: 6O0TO 256
260 si error nextar
27@ IF ERR=5 THEN X=X+C:RESUME
280 IF ERR=11 THEN X=X+C:RESUME
299 SCREEN @:LOCATE #@,3:FRINT"Error

anterior en linea";ERL;LOCATE ,Z:E
RROR ERR
0@ K$=INKEY®$: IF k$=" " THEN RUN EL
SE RETURN: " interrupcidon
214

condiciones segun funcio

nyy definicidn
320 A=1E-@Z:B=1.3:C=.01:D=128/B:E=1
.ﬁ DEF FNR(X)=LOG(X):RETURN

30 A=—-3%3.14159: B=T%3.14159:C=.
D 128/B:E=6%: DEF FNR(X)=SIN(X): RETU

. ST ) - e

< > &
_ f"”""

@‘\L }@‘C -~
S

-C}"

b Aot ]

RN

Z40 A=-TXT.14159:B=2%3.14159:C=.05:

D=128/B:E=6@: DEF FNR (X)=COS(X) :RETU

RN

I59 A=—-1d:B=10:C=.@2:D=128/B:E=D:DE

F FNR(X)=INT (X) : RETURN

36@ INFPUT "BASE FOSITIVA"iN:IF N<@

THEN CLS:G0OTO ‘3&6# ELSE A=-13:B=13:C
«1:D=1@:E=1/(1@"N) : DEF FNR(X)=N"X3

RETURN

379 A=—1.3:B=1.3:C=.02: D=1@@: E=5:DE

F FNR(X)=1/X:RETURN

8@ A=-B%Z.14159:B=B%Z.1415%:C=.@5:

D=128/B: E=8:DEF FNR(X)=XXSIN(X):RET

URN

398 A=g:B=1@:C=.04:D=128/B:E=1:DEF

FNR(X)=X"X:RETURN

4@@ A=-I%3.1415%:B=3%3.1415%:C=.@2:

D=128/B:E=&6#: DEF FNR(X)=COS(1/X):RE

TURN

41@ A=-2%T.14159:B=7%3,1415%:C=.@2:

D=128/B: E=2@: DEF FNR(X)=(COS5(1/X))/

X:RETURN

429 A=-1d@:B=10@:C=1:D=1:E=1:DEF FN

R{X)=X:RETURN

433 A=—128:B=128:1C=1:D=1:E=1: INFUT

"WALOR CTE.":;N:IF N<-8@ OR X>80 THE

N CLS:6G0TO 43¢ ELSE DEF FNR(X)=N:RE

TURN
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443 A=-11@:B=11@:C=1:D=1:E=1:DEF FHN
F{X)=ABS (X) : RETURN

450 A=-T%3.14159:B=7%2.1415%:C=.@2:
D=128/B:E=1@:DEF FNR(X)=(SIN(X)) /CO
S(X):RETURN

460 A=-Z%3.1415%:B=2%3.1415%:C=.02:
D=128/B:E=1@@:DEF FNR(X)=(COS(1/X))
/X: RETURN

478 A=-IZ@:BE=2@:1C=.5:D=128/EB:E=3@: DE
F FNR{X)=ATN(X) : RETURN

48@ A=-1:B=1:C=.@1:D=128B/B:E=646: DEF
FNR(X)=ATN({X/SAR (1-X%X) ) RETURN

499 A=-T%3.14159:B=7%3.14159:C=.@2:
D=128/B:E=1#:DEF FNR(X)=1/C0OS(X):RE
TURN

99¢ A=-7:B=+7:C=.@5:D=128B/R:E=128/D
:DEF FNR (X)=X"2: RETURN

918 A=—4:B=+4:C=.05:D=128/B:E=128/D
:DEF FNR(X)=X"3: RETURN

920 A=-4:B=+4:C=.02:D=128/B:E=1@:DE
F FNR(X)=1/X"2IRETURN

o3¢ presentacién de funciones
54¢ COLOR 15,7,7

S9%@ PRINT "ESCOGE EL TIFO DE FUNCIOD
N GUE DESEAS DE LAS QUE FIGURAN EN
LA LISTA":PRINT

61@ FRINT "& 1/X":FRINT

628 FRINT "7 X*SEN(X)":FRINT

638 FRINT "8 X*X":FPRINT

64 FPRINT "2 COS(1/X)":FPRINT

65% LOCATE 15,22:FRINT"pulsa":K$=IN

KEY$: IF K$="" THEN &5@

660 CLE:FRINT "1@ (COS(1/X))/X":FR
INT

67@ FRINT "11  X=Y":FRINT

&8¢ PRINT "12 X=CTE":FRINT

699 PRINT "1Z VALOR ABSOLUTD DE X"
sFRINT

79@ FRINT "14 TANGENTE DE X":FRINT
719 FRINT "15 (COS(1/X))/X":PRINT

728 FRINT "16 ARCOTANGENTE DE X":FP
RINT

73@ PRINT "17 ARCOSEND DE X":FRINT
74@ FRINT "18 SECANTE DE X":FRINT

759% FPRINT "12 X ELEVADD A Z2":FRINT

7648 LOCATE 15,22:FPRINT"pulsa":kK$=IN

FEY%: IF K#$="" THEN 7&@

779 CLS:FRINT "2¢ X ELEVADO A I":P
RINT

78@ :FRINT "Z1  1/(x"2)":FRINT

79 RETURN

B8@@ FRINT: FRINT: INFUT " FUNCION

S96@ PRINT "1 LOGARITMO":FRINT NUMERD":;R: IF R<1 OR R<:>INT(R) OR R
S78 FRINT "2  GSEND":FPRINT 21 THEN CLS:GOTO B@@:* camb
S8#@ FRINT "I COSENO":PRINT iar 1nltima condicidén si se aumenta
S9@ FRINT "4 PARTE ENTERA":FRINT no. de funcs.

4@ PRINT "S5 EXFONENCIAL":FPRINT 81@ RETURN

TEST DE LISTADO

Para utilizar el Test de Listados que ofrecemos al final de cada programa, recordamos que previamente hay que cargar en el
ordenador el Programa correspondiente aparecido en nuestro nimero 10, de octubre, pig. 29.

18 - 58 200 - I3
20 - 58 219 -200
I0 - 58 220 - &3
49 - 58 230 -131
S@ - 58 240 148
6@ - 58 250 -147
70 - S8 Ze@ - 58
9@ -225 Z7¢ - @
10 217 2B - 4
118 -135 296 -252
120 —138 g0 -242
13 - 82 318 - 58
140 -226 T20 —155
150 -158 330 - 5
166 - 53 Z4@g - 5 I8P - 1S 420
170 = 77 350 -135  I90 -205 430
18 - 5B  I6@ — 2B 480 —181 440
190 - 68  I70 -147  41¢ -181  45@

S@@ —-198 680 -116
S1@ —192 698 -21@
520 —112 700 - &0
53@ - 58 71¢ -204
S4@ — 99 720 - 99
S55@ - 91 730 — &7
568 —-127 740 -237
578 - 7 758 -213
580 -154 760 — 72
590 — 15 779 —-1&7
OB —- 11 78B@ -246
613 —142 790 —-142
620 -232 8O0 - B7
638 -23@ B8l -142

-169 448 —18} L43 —199

-123 473 - @ &5@ -218

-147  48@ —-137 bb&@ —160 TOTAL:

-181 493 —-181 470 -24% 9858
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FANCY

por Antonio Sanchis

En esta ocasién os presentamos una extraordinaria composicion musical compuesta e informatizada por Antonio Sanchis.
iNo os la dejéis pasar!

123% DEFINTA-Z

1240 COLOR14,1:SCREEN®, ,@:WIDTHI7:kK
EYOFF

12538 FRINT:FRINT" Redefine teclas d
e funcion 7 S/N

1260 T$=INKEY$

127@ IFT$=CHR$ (83)ORT$=CHR$(115) THE
N130% _

1280 - IFT$=CHR$ (78) ORT$=CHR$ (11%) THE
N145@

129¢ GOTO126@

133% KEY 1,"list—"+CHR$(29)

1313 EEY Z,"02

132¢ KEY 3, "o3

1338 KEY 4,"04

1244 KEY S5,"05

135¢ KEY 6,"R8

136 KEY 7,"R16

1374 KEY B8, "U$"+CHR$(461)+CHR$ (24) +S

TRINGS (4, 29)
1386 KEY 9,"PLAY O%,W$,.E$
1798 KEY1¢, "RUN *

1463 REM

1413 REM

W=,

1429@ REM 1 i Después de teclear ha
sta aqui se recomienda hacer u
n RUN de lo tecleado. La utiliza

cion de lag teclas redefinidas

permitira continuar mas comoda vy
rapidamen- te.

147d REM 2 B! La insercion de espac
i0s ern blanco dentro de los lite
rales se ha utilizado como separ
aracion entre los tiempos de los
compases_

144@ REM
N_—— H
1453 BEEF:FORZ=¢TO44@: NEXT

14469 CLS:COLOR4:WIDTHZ8

1473 LOCATE&.@:FRINT"NOTA FRELIMIMA

= L

148 LOCATES.1:FRINT"

w_
1493 LOCATEZ,Z:FPRINT"Obra inédita e
inestrenadalnicialmente compuesta

porencargo del T.E.F.VY. (TeatreEs
table del Fais Valenciad),para.conj
untamente con otrostraba;os. ambien
tar musical-mente la puesta en e
scenade"CHRE (Z2)CHR$% (Z4) "E1l Cortesa
"CHR% (74) 3 .
15@@ FRINTCHR$ (ZZ2) " (1981)
151% LOCATEZ, 1Z:FRINT"Actualmente f
orma parte deun grupo de I gque con
el ti-tulo de"STRING® (2,32)CHR$ (34)
"TREE FIEZAS CORTE-SANAS"CHR$ (Z4)CH
Re (3Z2) "fueron posteriormente"CHR$ (3
4)"destil adas"CHRE$ (Z4) CHR$ (Z2) CHRE# (
I2)"del trabajo yproposito inicial
es.
1529 1L.LOCATEZ, 19:FRINT"Valencia. Sep
tiembre 1.987
1523 LOCATEL8.Z21:FRINT"EL AUTOR
154¢ LOCATE#, ZZ2:FRINT"FULSE [RETURN
]
1553 IFINEEY$=CHR% (1Z) THENIS7@ELSE1
o959
1546@ REM Escribi dos versiones de é
ste trabajo; una para guita
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CINCICHSI I 1o

rra y
a nusva

dor coin-
ente con la
ve.

157¢ SCREEN1:COLORZ,.1

158¢@ LOCATE?.11:FRINT"UN MOMENTO
1594 LOCATEB, 1Z2:FRINT"
1o FORS=65TO173%8+7: VFOKES, VFEEK (
S)YORVFEEE (S) /2:NEXT

otra para Clave. Est
version para ordena
cide casi exactam
version para Cla

161% CLS:COLOR1#: LOCATEL, 1:FRINT"—

W
162¢ LOCATEZ,#: PRINTCHR$ (34) "TRES P
IEZAS CORTESANAS"CHR$ (34)

163@ LOCATE®@, 3: PRINT"-Cango dels am
ants solitaris

1640 |LLOCATE®@, 4:PRINT"-Danca Cortesa
na

1656 LOCATEA,S:PRINT"-Fantasia

166@ LOCATEB,11:FRINT"III-FANTASIA
11670 LOCATE7 ,12:FRINT"

W
168% LLOCATEZ,14:FRINT" (Antonio S&nc
his Girbés)
1699 FRINTCHR$(7)
17@@ FORZ=1TOZ@d@Hs NEXT
171@ FLAY"T941.8", "T24L8", "T?4L8
720 Q¥="03cccv7d vBe-e—e-e- 04f+f+
f+v7b—- vBaaaa
1738 PLAY Q%
1749 Q%$="ggga ggaa b-b-gg b-ab-v705
Cc ddo4vBaa o0Sv7ccod4vBaa L1&oSco4bos
co4boScod4bab L8oScccec
175% W$="oIggaa b-b-b-b- gggg gggg
04v8dddv7e vBffff Llé&v7ddddf+ff LBe
eeevd
1760 E$="RBRBRBRB RBRBRBRE RERBRBRB
RBRBRBRE8 RBRBRE8RE RORBRARS R1&6FR 16K
16R1I6R16R1IAR]IGR1A LBo4vTccee
177d@ FLAY O%,Ws,.E$
178¢ O%$="ccccoc od4ggaa Lléb-ab-ab-aga
LB8b-b-b-b-
1794 Wé="eeee RBRBRBFB R1&4R16R1I&LR1A
R16R16R16R146 dddd
18@@ E$="oIccodcc cce—~e- Llbéoccoccce—-e
-e—e— LBaZb-b-b-b-
181@ FLAY (%, W, E$
1824% Q%="b-b-b-b- aagg Llégf+gf+gf+
ef+ LBaggy F+F+F+F+

187240 W$="dddd RBRBRBRE R1&6FR16R16R16 ]

R16FR16R1&R1E 02vPgab-oZc DDDD

1849 E$="0Zb-b-oZb-b- b-b-04dd L1léo
Jaaaaondcccoce LB8oIb-b-b-b- AAAA

185@ FLAY O%,W$,.E$

18& D$-“ggga b-b-b-b- c+c+c+f eeee
187 ="RE8RB0o4v7dd deag agfoSd con4
af+g

1868d E$="o0ZgggFB gogRB RBRBR3BRB RBK
BREBRB

189@ FLAY 0%, W$, Es®

190 Q%="vBodf+dL1lb6gf+ef+ LBgoSdosdv
7bb REBRBL1&0Scod4vBb-~v7ag LBanScRBRS
1214 Ws="RBRBR1&R1464R16FR14 RBRBREF e
03v7cR16R16R1IARLS od4ccoSvTocodb-
1920 E$="0IvB8ddL14dddd LBgggg odccl
lbccoco LBoIf+f+

1978 FLAY O%,W$.ES

194¢ QF="RBodv7e-dc vBdv7b-RBREB RBo
Zb-RBRB RB04fe-d e-oSce-e-

193¢ W$="aaaa RBRBvBE-A- v7gggg olg
ggg o4ccvBag f+def+ fde-oSv7c

1963 E$="oZffff oZb-b-b-b- oIFe-e-b-
a- oZvBbbbb oZcccc ddoZFcc oZbbolcc
1974 FLAY Of,W$.E$

1980 G$="R1AL160Sv7cod4baboScod4ab LS
odccecd e-e-e—e- 04vEBFf+f+f+b— aaaa L
l16b-ab~-0Scod4f+ef+g agab-oScod4b-oSco
4a b-ab-0Scdddd owi4f+oSe-dcodb-b-b-b
1993 W$="0L1béo4dddddddd v7LBeevéeRS
RBvZb~a—-g agvBf+vBe f+b-0Scoda Llbg
f+gadcde f+ef+gagaf+ gf+gab-b-b-b-
dddd cb-ag

2009 E$="0L1b0T7gggggagg LBodcccR8 co
cRB8 oldddR8 dddR8 L.16ggggdddd ddddd
ddd gggo dddddddd

2@31d FLAY O%,Ws,ES

| 2029 Q$="T9204ddgg ggf+T9@f+

2G30 WE="T?20T7b~b-b-b- aaaT?@oSv7c
2043 E$="T92dddd oZdddT96d
2050 PLAY Q%, W, E%$
26 G$=”gggg ggug RBRE
2078 We="1L.24codboSco4l.8bbb RERS
=@e@d E$="oTgggy gggg RBRB
209@ FLAY Q%,Ws,E$
2163 IFFLAY () =@ THENZ 11ELSEZ 1 @i
211 SCREEN@,,l.CDLOElu,4,4
212¢ DEFUSR=%HZIE
21738 A=USRK (@)
=149 WIDTHZ7 : KEYON: END

TEST DE LISTADO
Para utilizar el Test de Listados que ofrecemos al final de cada
programa, recordamos que previamente hay que cargar en el
onknnhrdngnmucmmsmmﬂknwapnumbennuato
namero 10, de octubre, pig. 29.

1234 - 57 125@ -23¢
1243 —-144 1268 - B3

1278 - 1
1280 -141




llillllllllllln

INLIONTI 112

129@ -135. 1429 - ¢ 1550 -117 168@ -207 181¢ —-114 1949 -~ 48 2878 - 14
1363 - 598 14Z3@ ~ @ 1568 - @ 1490 —147 1820 —-199 195@ - 146 2680 —104
1718 -2¢6 1440 - @ 157¢ - 75 1703 - 82 1830 -200 19460 -118 269 -114
1320 208 1453 — 45 158B@ -271 171¢ —-144& 1849 -24¢ 197¢ —114 2160 — 1
1230 214 14460 —-176 15990 - 69 1720 — Z¢ 1858 -114 1983 -219 211 -215
134 -212 147@ - &2 1600 —1@7 173@ - 54 1869 —-252 1999 -137 2126 —-173
125¢ —187 1489 -241 1461@ -238 174@ - Z6& 1870 -222 2000 - 93 2138 —-111
1360 —275 1493 —-141 1620 -~ 98 1750 - 85 188# -234 2010 -114 214@ - 47
137@ —-135 15@d ~2@4 1636 - 81 1760 —-1446 1890 -114 20720 - 47

138@ - 27 151¢ 198 164@ —227 177¢ —-114 1966 —~151 2030 -189

1399 — 74 1520 —-143 1653 -164 1780 — 8@ 191¢ -212 2040 —-183

14@@ — @ 1530 ~ B2 166# —115 1798 —-163 1920 — 91 2056 -114 TOTAL:
141@ - @ 1549 -254 1467@ -244 180@ — ¢ 193¢ —-114 2060 -21@ 11606

UN LIBRO PENSADO i e Y ADEMAS PROGRAMAS
PARA TODOS LOS QUE DE EJEMPLO
QUIEREN INICIARSE
DE VERDAD EN LA Alfabético. Canon a tres voces.

PROGRAMACION BASIC

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

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

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

NOMIBDIE Y DTS ... ettt |

A e T e e

cualquier otro cargo.

..... n.e .......... Ciudad

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

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

Roca i Batlle, 10-12 Bajos—08023 BARCELONA

............................ P s gy
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TENIS

por Joaquin Navarro

}Quién no recuerda con un cierto aire de nostalgia aquellos primeros video-juegos de tenis para dos jugadores?
Hemos querido rememorar aquellos viejos tiempos con el programa que ahora incluimos.

19 DEFINTA-Z
247 R0k OOk KK K KOk 0K 0Kk Xk X

KIS § X
4@ "%  JON NAVARROD X
od T X X
6@ "% FARA MSX-EXTRA X
78 "X X

B3 7 0K %K % K oKk K kK Kk Xk X

7@ SCREEN#: HEYOFF:CLS

12 * M ELIGE VELOCIDAD SN

119 LOCATEL1@, 1@: INFUT"VELOCIDAD (2-&
p Il | =

120 ZI=F:M=F

138 IF F*6 OR F«<2 THENGOTO 9@

14@ SOUNDS, @: SOUND?, @: SOUND, 4 : SOUN
D2, 13: X=88: Y=88: A=74: k=4

15 COLOR 15,4.,4

160 SCREENZ, 2, @:D=2: ONSFRITEGOSUERALW
@W:SFRITE ON

178 VDF(1)=VDF (1) X0OR&4

1i8@ °

19 ° MM DISERO SFRITES HEEE

2

21 FORN=1TOB: READE: A$=A%+CHR$ (E) : N
EXTN: SFRITES () =A%$: DATAY, 6, 126, 126
W 126,126, 69,0

20 FORN=1TOZ2: READE: J$=J$+CHR$ (R) :
NEXTN: SFRITE$ (1) =J%

3@ DATA @.0,0,d,d,0,0,0,0,08,0,d,d,
Po@yB3737370757:7s73707:757:7:7:47,7
¥4

4@ FORN=1TOZZ: READE: Q%=0%+CHR$ () =
NEXTN: SFRITES (2) =0%

250 DATA Z224,224,224,224,224,224,272
4, 224,224,224,224,224,224,224,224,2
R T I N I I O v v v v IO I I
ReE
27
28@ 7
299 LINE(B88,11)-(162,7@) ,15,BF:LINE
(92,14)-(98,27) ,4,BF: LINE (195, 11)~(
119,3@) .15, BF:LINE(189,14)-(115,27)
s 4. BF:LINE(137,11)~(151,3%) ,15,BF:L
INE(141,14)-(147,27),4,BF:LINE (154,
11)-(168,3%) ,15,BF: LINE (158, 14) - (16
4,27) .4, BF

BN FANTALLA L

S|4l

ol

-
-
-
-
-
-
-
-
-
-
-
-
-
-
-
-
-
-
e
-
-
-

=Z@@ LINE(@,d)-(255,192) .8, B

1% LINE(126,D)-(13@,D+3), 14, BF: D=D
+8: IFD>191 THEN GOTO 32¢% ELSE GOTO
310

320 LINE(28,191)-(227,183),1,BF

330 LINE(28,#)-(227,8),1,BF

T4¢ WW=RND (-TIME) : B=INT (RND (1) %15@)
+1: B=E+20

I5@ FUTSPRITEL, (16,X),1,1

368 PUTSFRITEZ, (224,Y),1,2

370 PUTSPRITE®, (A, B) . 1,0

288 VDR {(1)=VDF{(1)0R&4

9@ GOTOD 47@

43

Bl RUTINA FRINCIFAL .
423

433 SOUNDE, @: SOUNDY, @: A=A+M: B=R+7
44@ IF Br=175THENZ=-F:S0UND8, 13
45¢ 1F B<=9THENZ=F:S0UND8, 17

46 IFA>248 ORA<8 THEN GOTO 71@
478 PUTSFRITEZ, (16,Y),1,1:FUTSFRITE
1, (224,X),1,2:PUTSFRITE®, (A,B),1,0
48@ IFR<ATHENSFRITEOFF: R=R+1

49@ IF R:>STHENSFRITEON

wEE T i MOVIMTPENTO

1@ C=STICKE (@) :D=STICK (1)

o2 ON C GOTO 554,53¢,530, 530, 560
53 ON D GOTO 574,470,476, 470, S80
4@ GOTO 476

SO X=X-F:60TO 53

S X=X+F:60TO 53

o7@ Y=Y-F:GOTO 43¢
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WIS 0712

S8 Y=Y+F:GOTO 47

59@ *HEIMFACTO DE LA BOLA CON LA RAQ
UETAN

609 R=@:SOUNDF, 13: IF A< 128THENM=F: G
O0TO &2

610 IF AX128THENM=—F:GOTO 650

&2 IF B=Y+4 THENZ=@:G0TO 436

633 IF B{Y+4 THEN Z=-F:GOTO 43¢

643 IF B:Y+4THEN Z=F:GOTO 470

650 IF B=X+4 THENZ=@:GOTO 43¢

b&@ IF BLX+4 THEN Z=-F:GOTO 43¢

67% IF B:X+4 THENZ=F:GOTO 430

48@

69% ° EEEE MARCADOR [

700

716 IF A<B8ANDU+1=15 THENLINE (154,11
)~ (168,38 ,4,BF: K=154: GOSUBYSE: GOTO
97

720 IF A<8 THEN U=U+1:M=F;Z=F:A=34;
B=10@: LINE (154,11)—-(168,3@) , 4, BF : k=
154: 0N UGOTO 75,768,778, 784, 794, 8@
@, 81, 820, 830, 850, 750, 768, 775, 783, 7
9

73@ IF A>248ANDT+1=15THENLINE (165, 1
1)—(119,-@),4,BF.h—1ﬂq.GDSUB?u@.GDT
0 978

740 IF A»248 THEN T=T+1:M=—F:Z=-F:A
=214:B=100: K=185: LINE (185, 11)~(119,

@) ,4,BF:ONTGOTO 750,760, 779,788, 79
@,800,81%,820, 830, 930, 750, 760,770, 7
80, 79%

750 GOSUEB&®: GOSUBS7@: GOTO94%

B9@@: GOSUBY1@: GOTO F4@
779 GOSUBB8d: GOSUEB&E: GOSUES?@: GOSL
BB7@: GOSUEBR1@: GOTO 94d

B?2@: GOTO 9449

79% GOSUEB8BY: GOSUERYZ2@: GOSUEB?@: GOSU

B87@: GOSUE?1@: GOTO 94

8@@ GOSUEBB®: GOSUR?Z@: GOSUERB?dW: GOSU

B87@: GOSUR?19: GOSUERYEE: GOTO 9449

B81@ GOSUEBEBW: GOSUBB6E: GOSURE7@: GOTO
243

B2¢ GOSUBBBH: GOSUEB6HEH: GOSURB7@: GOSU

BE91¢: GOSUEBF@E: GOSUBBY@: GOSURY2@: GOT

0 7440

8¢ GOSUBS8d: GOSUERBLE: GDSURSYW: GOSU

B91d: GOSUERBYE: GOSURI2#@: GOTO 943

B84¢ ° N DIEBUJA NUMERDOS NN

85%@ LINE(137,11)-(151,3) ,4,BF k=173

7:60SUBBLE: GOSUBB7@: LINE(154,11) - (1

68,33) .15, BF:LINE(1IS8,14)-(1464,27),

4,BF:GOTO 244

769 GOSUES8d: GOSUEBLE: GOSUERBW: GOSL |

86 LINE (E+16¢,11)—(K+14,21),15,BF:K
ETURN

870 LINE (K+1@,22) -
ETURN

88@ LINE(K,11)-(K+14,17),15,BF: RETU
RN

B89@ LINE (K,
RN

9@@. LINE (K, 19) - (K+4, 38) , 15, BF : RETUR
N

916 LINE (K, 28) - (K+14,3@) ,
RN

92@ LINE (K,11)-(K+4,
N

93@ LINE(BB,11)-(162,3) , 4, BF: k=88
GOSUES&E: GOSUBB7#: LINE (185, 11)-(119
+30) , 15, BF: LINE (1819, 14)~(115,27) , 4,
BF:GOTO 94

94@ FORTE=1 TOS@@:NEXTTE:GOTD 430
95@ GOSUESSH: 50SUR92%: GOSUBS9Y: GOSU
EB87@: GOSUES1@: RETURN

947 * EEEE FIN DE FROGRAMA
97@ FOR TE=1TO20@@@: NEXTTE: OFEN"GRF:
"ASH1tE$=""

98@ SCREEN 2:CLS

99@ VDF (1)=VDF (1) XOR64

10@% DRAW"BM4H, BE" : PRINT#1, "FARA JU
GAR OTRA FARTIDA":DRAW"EM41,88":FRI
NT#1, "PARA JUGAR OTRA FARTIDA"

1917 DRAW"BMB3, 143" :PRINT#1, "FULSA
RETURN" : DRAW"EMB4, 1@" : PRINT#1, "PUL
SA RETURN"

1@2@ VDF (1)=VDF (1) OR&4

1070 E$=INKEY$

1949 IF E$=CHR% (13) THENCLOSE : RUN
1656 GOTO 1473

(K+14,3¢) ,15,BF: R

19) - (K+14,21),15,BF : RETU

15, BF:RETU

21),15,BF:RETUR

78@ GOSUBB&W: GOSURB7W: GOSUEBYH: GOSU |

TEST DE LISTADO

Para utilizar el Test de Listados que ofrecemos al final de cada
programa, recordamos que previamente hay que cargar en el
ordenador el Programa correspondiente aparecido en nuestro

nimero 10, de octubre, pig. 29.
16 - 57 119 - 4= 219 - =SB
28 - 98 12 - 75 2200 -2@2
@ - 58 13 -225 230 - 72
4@ - 58 14 - 22 24@ -224
o@ - S8 15¢ - 93X 25¢ - 88
&3 - 58 16 —245 268 - 58
79 - 58 176 —-144@ 278 - S8
8@ - 38 188 - 58 280 - 58
3 —16@ 19¢ - 58 299 - 98

19@ - 58 208 - 58 @@ —- 77
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J1@ - Z@ 429 - 58 S3@ -231 &40 - 3 7598 —-184 86w - 77 Q78 - 46
3200 - 62 430 - 8@ S48 - 7@ 650 -204 7868 =214 874 - 97 8@ -177
330 212 449 - 34 oo —-188 &6 —244 779 —-184 88# - 59 PG —144
340 -184 450 -142 & —-187 &78 - 2 784 —122 89@ - 75 1d9@@ -221
5@ - 4@ 468 - 59 o574 - B2 68@ - 58 796 —-244 e - 76 1@1¢9 - 87
368 -251 470 -2@1 o8¢ - B8 699 - 58 8o@ - 8@ Qlé - 3 192¢ —-139
70 - 54 48B3 - &4 o9 - 98 748 - 58 81d - @ 2@ - 59 13933 - 68
8@ —-139 49¢ - 22X &BE —-21@ 71@ —-138 B2@ -132 P3P —167 1943 — 55
I9Y -11@ S@@ - 58 619 -244 720 -233 831 - 44 4@ -Z22@  195E —-161
403 - 38 Sl —-166 &2@ -287 3 =226 84 - 58 5@ - b4 TOTAL.:

41@¢ - 58 S2¢ -237 &IZ@ ~-247 74@ -~ 39 85@ -254 Q6@ - 58 1174

e o ey s SRty e ——— S

FIREFOX

Programa realizado por F. Javier Mufioz

Destrulle a la escuadrilla de aviones enemigos desde tu caza. Para ello dispones de potentes ametralladoras y de tres misiles
aire-aire. Un divertido arcade para los amantes de las aventuras aéreas.

14 7 =S======sSSSSSESSSs==S===S===S
20 ° = =
39 = FIREFOX =
40 = =
a| ot o= por =
@~ = B
7@ = F.J.MURDZ =
8d * = =
Q@ 7 = para =
1ag = = =
119 ° = M.5.X. EXTRA =
1200 ° = =
13 7 =E===ccS=S=sS=SSSEssSSSSSTsomDs
14a °

154 ° E(?5,188)-(195,19d) ,1,R

168 DEFINT C-Z:DEFUSR1=65:DEFUSRZ= =9¢ DRAW"C1 EM@, 18SMSd. 1 TEMZE, SUEM4
67:SCREEN @, ,@:COLOR 15,1,1:WIDTH 4 @.EQIHéﬁ,18@9137M21£.I@1EM236.l?BME
@: KEYOFF:I$="UN JUGADOF "i1kE="FR Bé, 178 MITE, SHEMZ6H, 46M64, 129D19R1TH
INCIFIANTE":D1=2:D2=2:FL=1:DIM ABR(1 UZ1IMZE1, 44 '

1), AB$(11Y s FPIg="777" TEE CIRCLE(IZB,T73) . 370, 1., 1.4
17 FOR J=1 TO 1#:AB(J)=1@@@: NEXT 319 CIRCLE(178,7868) ,37@.1...1.4
183 FOR J=1 TO 16:AB$(J)=FI$:NEXT I20 LINE(T6,178)—(222,14%), 1, BF
19¢f © FRESENTACION @ OFAINT (12,1980 ,1 ,1 '
2@ GOSUE 2374 T4@ PAINT (128,5 ),1 .1

210 GOTO 1610 I5@ FSET (195, 184) ,15:FSET (195, 189) ,
o2¢  COLOR 15.4,4 &

2TG MB=T:X=128:Y=9T: W=Y; V=X T6E L=USRZ (@)

24¢ DN INTERVAL=25 GOSUE 13@@ I7¢ OFEN"GRF:" ASH# 1

25@ 7 CARINA I8¢ * SFRITES

260 SCREEN 2.2 3I9@ FOR I=@ TO1@

ITE L=USK1 (@) 49% FOR J=@ TO 31

<8¢ LINE (95,183)-(195,185).,1.B:LIN [f|41¢ READ F
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I~ INL

WS 1

42¢
430
440
450
440
473
480
493

S$=5%+CHR% (F)

NEXT J

SFRITE$®(I)=5%

Se=""1F=0

NEXT I

INTERVAL ON

" BUCLE FRINCIFAL
XX=INT(RND (1) %1@) +75: IF XX=XTH

EN GOTO 493

S
S1d

:C=1

520
53
=540
S50
S 6
5703
=8¢
S
2aln,
L1

1174,

L2
&30
&4
254
=Yt
@

=Y=10]
&7
LB
&9
7 6

YNY=INT(RND (1) X75)+53
IF XX<X THEN A=-1:C=¢ ELSE A=+1

IF YY<Y THEN E=-1 ELSE B=+1

IF X=XX THEN 49@

IF Y=YY THEN E=@

IF Y475 THEN B=+1

IF Y>14@ THEN R=-1

X=X+A:Y=Y+ER

FUT SFRITE 1. (X.

D=STICK (ST)

IF D= @ THEN &2

ON D GOSUE 113,
1184, 1196, 1 200

FUT SFRITE @&, (V,W),14,2

IF STRIG{(ST) THENGOSUE B85

IF INKEY$=CHR$ (27) THEN GOSUB 1

Yislsfo

114¢, 1154, 1164,

IF FL=2 THEN GOSUR &B@ ELBE 5%
GOTO S74d

"CONTROLEE JUGADOR 2

N=ETICE (82)

IF N=@ THEN 79@

ON N GOTO 71@,724,73@,748,758,7

6, 778, 780

716
720
7324
T4
754
764
770
781
790
8da
814
82¢@
8zd
844
85¢@
=1-1%
874
884
AND

B=-1:60T0 794¢
A=+]:B=-1:C=1:60T0 79
A=+1:B=:C=1:60T0O0 79d
A=+1:B=+1:C=1:60T0O 7949
E=+1:60T0 72
A=—11B=+1:C=@: G0OTO 794
A=—1:B=d; C=@:G0TO 79@
A=—1:B=-1:C=@:60T0O 79%

IF X<73 THEN X=795

IF X>175 THEN X=175

IF ¥Y<75 THEN, Y=7%5

IF Y>128 THEN Y=128

RETURN

* SGUBRUTINA DE DISFAROD

IF MS=@ ANDVD=1THEN 122
IF MN>9%9 THEN YD=1:RETURN
MN=MN+1:FPSET (?S+MN, 184) , 15
IF X+D13>VAND X-DZ2<V AND Y+D1 W
¥Y-DZ2<W THEN 920

| 97

89% SOUND &,15:50UND 7,7:50UND 8,1¢&
:SO0UND 9,16:50UND 14, 16:5S0UND 11,@:

SOUND 12,16:50UND 12,8

ad RETURN &40

1@ * AVION ALCANZADO

P2 O=0G+1

3@ LINE(&7,183)-(76,189),

E S

?4¢ FRESET (61, 1B3):COLOR 1
1,@

5@ SOUND @, @#: S0UND 1,5:S0UND 2,3: 8

OUND Z,1Z7: SOUND 4,255:80UND S, 15%:50

UND &, Z@: BO0UND 7, @: SOUND 8, 146: S0UND
F.146:850UND 14, 16: SOUND 11, ¢: SOUND

IL.J.SDUND l?.w

S6# FOR DE=1 TO Z@:NEXT DE

SOUND 1Z2,T4: 50UND 12, ¢

98¢ FOR DE=1 TO 1d@:NEXT:GOSUR 2280

@ X=INT{(RMD (L) ¥1da¢) +75: ¥Y=INT (RND ¢
1Y%75)+75

19@3d IF G=1¢@ THENM 1@3%

1@ RETURN 43¢

L@azda ° HAS GAMNADD

1@7¢ INTERVAL OFF:SCREEN@: COLOR 15,
l,1:A%="L05 HAS DERRIEADO":GOSURLIED

HBeFRINT:FRINT

194@ As="DISFARDS EFECTUALOS": GOSUR
152@: FOR J=1 T0O &0@;:NEXT:GIOSUR

e FRINT M: FOR J=1 TO&@H: NEXT
1#5@ A%="MISILES DISFARADOS ":GOSUR
152¢:FOR J=1 TO A@@:NEXT:GBOSUR 267

HePRINT(Z-MS) : FOR J=1 TO&S@:NEXT
labsd A$="SEGUNDOS SOBRANTES ":G0SUB
152#8:FOR J=1 TO &@@:NEXT:G0SUE 267

W:FRINT (1€@-00)

137@ FRINT "PULSA UNA TECLA"

1380 A$=INEEY®$: As=""

16893 IF INEEY$="" THEN 1@#9

1143 GOSUR 1934

111i¢@ GOTO 1375¢

112@ ° CONTROL DEL FUNTO DE MIRA
1174 W=W-3: RETURN
1143 W=W-T:V=V+3Ia
115 V=V+IZ:RETURN
116@ V=V+Z: W=W+Z: RETURN

1174 W=W+Z:RETURN

1184 V= V—= W=W+I: FETLURM

1194 Y=V-Z: RETURN

123 W= N*;.Q—V-&.RETURN

121@ * HAS FERDIDO :
122¢ INTERVAL OFF: SCREEN@: COLOR 15,
L, 1:MUs="_a escuadrilla enemiga ha

conseaguido destrulir su objijetivo
.S5E TE FORMARA UN CONSEJO DE GUERRA

4, BF : W=~

FRINT #

RETURN

267F
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T AS=MUS: GOSUR 1529 1546 FRINT MID®{(aA%,F,1);

127 BOTC 1324 15588 IF MID® (A%, F,1)=" " THEN 158#
12449 " SUBRRUTINA DEL MISIL 1868 IF MID$S (A%, F, 1y="," OFR MIDS{A$
125@ IF MS=@ THEN RETURN JFoli="g"  THEN FRINT:FRINT

1260 SOUND 7,55:S0UND8, 15:FDR J=2aT lnfﬁ EEEF

D 1 STEF -1 :S0UND&,J:FORGG=1 TO 36 138@ GOTO 15724

4 NEXT:NEXT:FOR J=1T0 @:NEXT:S0UND} 12946 RETURN
15:50UND 12,@:S0UND 8, 1&:S0OUND 103 L& Y M E N U

« 4 1614 SLE

1273 IF X+8:VY AND X-84<Y ANDY+8:W AN 1626 LOCATE 1Z2,6: FRINT® l.-":1%
D Y-8<W THENMS=MS-1:G0T0 934 1673 LOCATE 12,8: FRINT" Z.-";k$
1288 MS5=MS-1:RETURN 1649 LOCATE 12, 1d: FRINT" Z.-INSTRU
1294 ° CONTADOR DE BALAS CCINNES"
13¢@  00=00+1:IF O0=10@THEN 122¢ 165¢@ LOCATE 12,14: FRINT" Z.-JUGAFR"
131¢¢ FSET (94+00, 189),6 1446% LOCATE 12,1%: PRINT" 4.-RECORD
1329 RETURN s
33@ CLS:LOCATE 1@,12:FPRINT"Ligual 167d LOCATE 1Z,22:FRINT "ELIGE UNA
que antes (S/N) " OFCION"
1344 Us=INEEY$: IF Us=""THEN 1744 1680 Us=INKEY$: IF U$="" THEN 1&68@
Y1354 IF Us="S" OR Us$="g" THEMN GOSUR 1693 IF U$="1"THEN EBEEF:GOSUE 175@
178 17@@ IF U$="2"THEN BREEF:GOSUR 1780
136@ IF Us="N" OR Us="n" THEM. 1&16 1714 IF Us="Z"THENM BEEF:CLS:G0TO 14
1374 GOTO 1740 14
1384 CLS 1729 IF Us="4"THEN REEF:GOSUE 289d:
1298 S$=""1Ws="":00=@s MN=@: Q=@ VD= GOTD 161@
tCLOSE:RESTORE 1724 IF U="S"THEN BEEF:GOSUE 181@
14 RETURN Z2¢@ 1743 GOTO 1484
1413 E$="Una escuadrilla de aviones 1756 IF I4="UUN JUGADOR " THEMN FlL.=
yde una potencia extranjera v Z: I$="DOS JUGADORES" ELSE I$="UN JU
a a atacar tu pais.Tu misid GADOR TrPl=1
n:DERRIEBARLDOS." 17463 LOCATE 1&4,4:FRINT I%
142¢@ C%="TU te has situado en la co 1778 RETURN
la de la formacidén y su unica 1789 IF E$="FRINCIFIANTE"THEND1=1:D
2speranza es llegar a tiempo <=Zi1k$="EXFERTO " ELSE K$="FRIN

a su objetivo.En cambio,ti,has sido CIFIANTE" :D1=2:D2=2
provisto de 183 cartuchos v 2 mi 179 LOCATE 14,B8:FRINTK$: RETURN
siles,y muy poce tiempo para destru 18dd * ESCOGE CONTROLES

irlos." 1819 CLE:FRINT "JUGADOR 1. (FERSEGUI
1470 F$="Los misiles se disparan co DOFR) Tecl ado, joysti

n la tecla (ESC) v los controles ck 1 o joystick 7 {fpulsa la
puedern ser o por medio del teclad barra o 21 botén de disparo)”

o o del joystick.” 1824 IF STRIG(E) THEN ST=3:G0TO1853
144¢ As=RE%E: GOGUR 1523 1828 IF BTRIG(1L)Y THEN ST=1:60T0O185d

1458 A%=Cs%:005UB 1¢
1467 As=F%: GOSUR 132

i 184d IF STRIG(Z) THEN ST=2:60T0185%
i ELSE GOTO 1836

1478 PRINTFULSA UNA TECLA™ 183 IF Fl=I THEN 18&§ FLSE GOSUE 1
148d IF TNKEYS$: :""THEN 1496 ELSE 14 S8

B 1868 FOF J=1 TOZHE:NEXT

1499 CLS 187 FRINT sPRINT:FRINT "JUGADOR 2.
156E GOTO 1416 (FERSEGUIDO) Tecla
151¢ 7 SUBRUTINA DE LAS INSTRUCCION| |do. joystick 1 o joystick 2

ES (pulsa la barra o el botsn de dizpa
1520 F=d: A=LEN(A$) ra)

153F F=F+1:IF F:Aa THEN 159 1886 TF STRIG(E) THEM SIE=3:60T01216
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187¢ IF STRIG(1) THENMN S$2=1:60T0 191

i@

12a@ IF STRIG(Z

@ ELSE GOTO 188d¢@
19148 IF ST=5Z2 THEN
192¢ GOSUERL1Z8d
19728 Pl={(MS¥13@3@ ) + ( (1@@3-00) 1@ + ( (
1@E—MN D X 196)

1948 IF FUX=AB(1E) THEN ABR(1E) =FU:G

OTC 199¢ ELSE RETURN

1953 CLS: A%$="Has hecho un nuevo rec
ord. Introduce tu nombre. (tres letra
s):":608UB 15Z@

19469 ABE (1@)=""

197@ FOR J=1 TO =

198@ C%=INFUT$(1)

199@ IF ASC{(CI%$) <32 0OR ASCI(CI9$)=127
THEN GOTO 198w

20609 PRINT C9%; : GOSUER 24670

2019 AB$(1@)=ABR$(1¥) +C9%

20820 NEXT J

2030 J=@

2049 FOR I=2 TO i@

2056 IF AB(I)<=AB(I-1) THEN 2d7d
2063 SWAF ARB(IL) ,AEB(I-1) : SWAF ABE (1)
JABS (I-1):J=1

20748 NEXTI

2889 IF J=1 THEN GOTO 2478

20199 CLS: LOCATE7,6

218@ FOR J=1 TO 9

2118 FPRINTTAER(LE)J:ABS (J) TAR(ZE) AR
(J) ¥
2120 NEXT

2173 FRINT TAB(1g) "iga ¢

@)AR (1)

214 | OCATELL, 19:FRINT"FLULSA UNA TE

cCLA"

2153 IF INEEY$S="" THEN Z195¢

21&% RETURN

THEN S2=2:60T0 121

181d

TABE(J) TAB(Z

2170 DATA B, 2, 1,8, 8,8,65,35,17,16,7
' .1@,16,32,64,@,m,~,4,ifﬁ,EU,ZZ,112,

168, @, @, @i, @, i, d
218@ DATA Wﬂ.b4 10,4,14,5, @@,
e, i, @, @id, A, ﬂW'WW ﬁ Ha,k_Slwu (i
JE, 133, 192,1346,88,224,80,.8,4,2,. @
2196 DATA w.l:.17.71,55.&u.lﬁawZEE.
202,128,465, 65.33.17 13,23,192,174,173
b, 1?:.1?3.1 lilm._nfjl,l_w_'fm‘lﬁi
.1“6_17é‘19?
2260 DATA F9,65,37,17,139,39, 15,255,
SN0, 139, 1’.37_65.9 By 32, _7:_1& 1
éh.:ﬁw.2?4.hq4q224.huﬂ 162,14, 72,4,
TZ,M

219 DATA d@,3,9,2,7.19, 31,231,321, 31,
1q.;._,ﬁ @i, 8, w...i?:.:24_”40 "48_

iZi

248,248,248, 249, 224,192, @, @, @

2229 DATA @,9,3,15,31,71,63,63,63,6

Z.Tl.?l,lq.-.ﬂ % I I v 1?2.240.248.24

8,252,124, 1“4.252,248,:48,24M.192,u

ly’

2228 DATA 9,3,15,31,63,63, 126, 1”4 1

28, 1246,63,635,31, 1u.-.m @, 1?2.24U

B.:S:.ifi.ihé.c_.mh.l 6.; 2.:52.h48

24,192,

224¢ DATA 3,15,31,63,127,126,252,2

8,248,252,126, 1h/.6_,J1 15,5,192,24

@,248, 252,254, 126,63,.31,31, 63,126, 2

uﬂ.;u;.h48.24w 192

2250 DATA 3,1d.~& 6I,126,118,252.,17
s 216, 20924126, 111,53, 51, 14~h. F2,.24
«184,188,228,118,63,29,27.83, 114, 2

4&,__L‘12j,24w 192

2268 DATA 1,1, 180,50, 85,1b.16, I“B.LW

8,1792,36,26,17,2.8;4 1 192,224,d9,54,
.2.3/.1~qﬁ.u_.,o BM._M4 bd, lb” l?“
270 DATA 1, ‘:.-é 1, 1&6,@, 128, lb 12

B 4, lh.w.ﬁ.B,U.H i V.Lb.h.J.TE.&.Z.

i, h.o.mﬂ.w‘m 1“8

2280 FUT SFRITE @, (@, 19 , 1,2

229¢ FPUT SFRITE 2, (X,Y),6,3:FOR J=1

TO ZE#E:NEXT J

2398 PUT SPRITE 2, (29@,19@),1,3

i FUT SPRITE 1,(d,1%99),1.C

FOR J=4 T0O 1@

g PUT SFRITE 14 00983

FOR I=1 TO 7q.NEYT I

3 NEXTJ

S6E RETURN

2379 SCREEM Z:RESTORE Z4&T8

25388 FOR J=1 TO &7

2794 READ X.Y

243 CIRCLE (X.¥?),4

2419 FAINT (X,Y)

242 SOUND &, 15:50UND 7,7:50UND 8,1

6:50UND 9, 16:50UND 14, 146: SOUND 11,3

:SOUND 12,16:80UND 13,0

2470 NEXT

2449 (=24: B=@: SCREEN, Z: RESTOREZ 1 9@

24053 SFRITES$ (12) =CHR$ (&H18) +CHR$ (%M |

7E*+EHh$frH7E)ﬁCHF$\%HFF)+LHF$(°HFF
+CHRS (WH7E ) +CHR$ (ZH7E) +CHR$% (%H18) :

PUT SFRITEd, (946,20) , 15,12

2446@ FOR I=2 TO1@

2478 FOR J=@ TO =1

248% READ F

2490 S$=8S%+CHR$ (F)

296@ NEXT J

2519 SFRITE$(I)=5%

2520 Se="":F=¢

2530 NEXT I

Rl aand o dh gy b L Bl o
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2540

{oTo

A=A-.4:IF A<l THEN: X=92:Y=12:G
2590

25594 B=(COS(A)X13)+12
236@ FUT SFRITE @, (96,.B),15,12
25740 IF B>Z& THEN A=A-.4:S0DUND®, Z4:

SOUND 1,@:80UND Z,24:50UND 3,d:S0UN
D 4,24:50UND 5,@:50UND 7,56:S0UND 8
s 156:SOUND 9,146:50UND 1@, 16: SOUND 11
@ 50UMD 132,14 :SOUND 13,1

2588 GOTO 254G

259¢@ SOUND @, @:SOUND 1,5: 30UND 2, @:
SOUND Z,1Z3:50UND 4,25S5:50UND 5,15:S
OUND &, 24 : SOUND 7 ,@: SOUND 8, 146: SOUN
D 9,146:50UND 1¢, 16:S0UND 11, %: SOUND

2,9:850UND 13,@:FOR J=1 TO S@:NEXT
:SOUND 12,56:50UND 13,8:FOR J=1 TO
73 sNEXT
268G GOSUER 22BA: FUT SFRITE@, (X,Y),1
T 2

2619 IF INKEY$=""THEN 261
| 262@ SCREEN @: RETURN

2630 DATA 56,290,115, 120, 2249, &6, 100,
ad, 160,20, 185, 144, 4@, 20, 124,50, 1949,
4@, 85, 1@, 200, 1768, 190, 44, 43, 468, 210,
43,35, 120,50, 49, 176, 26, 145, 136, 125,
1@, 19@, 113

2640 DATA LO5,60,40,60,220, 20,205, 1
@, 70, 193, 1449, 29,55, 140, 199, 133, 125
2 143, 175, 10¢, 118, 118,55, 199, 40, 3@, 1
0. R0, 199,68, 196 ,26,55,119, 203, 119,
115,124, 1340, 23, 4@, 5

265 DATA 149,44, 19%,76,55,1249, 185,
169060, 65,1200, 210, 20,76, 20, 103,56, 138,
LB, 190,50, 205, 140,219, 63,135, 140,19
T 120, &6, 20, 200, 20, 153, 20, 200, &3, 45
108, 145, 123, &0, 46

2660 DATA 145, 110,20, 40, 153, 4@, 75,
1261, 145 ,5¢

267@ SOUND 6,15:50UND 7,7:S0OUND 3.1
6:S0UND 9,16:S0UND 1@, 16:SOUND 11,6
:SOUND 12,16:S0UND 13,d

268# RETURN

TEST DE LISTADO

Enamﬁmuelﬁm(klkhﬁxqmednummsdﬁnddecuh;munmmrundumnquepnﬁummmIuyqncmynend
ordenador el Programa correspondiente aparecido en nuestro nimero 10, de octubre, pig. 29.

18 - 58 294 -~ 44 570 -223 85@
28 - 88 ITo@ - 79 SBE —-147 869
W - 5B 318 - Bé 506 —-2@a4 878
4@ —- 88 IIg - 18  s@@ - IT7 88%
SE - S8 EIE —1é60 bl —-144 894
& — 58 4 - 93 208 =105 QA
7@ — 58 I5@ —-124 3 -239 9148
B — 58 4 141 L4E -2@9 Q2@
94 - 58 E7G -ZD4 650 - &9  93IF
1gg — 58 89 - 58 666 -211 D44
116 - 58  2Z9@ —~189 4780 - 58 950
1280 - 58 48 ~211 68 —-18@ 69
138 - 58  41ip -205 &99 -218 970
146 - 58  42¢ -25@ 790 —-1@6 980
13¢ - 58 438 -285 7160 - 31 9
168 — 64 446 -235 720 — 1@ 1900
176 232 S@ - 47 730 - 2T 1016
188 —-164 466 -2@4 743 — 9 1020
196 ~ 5 47@ - &7  7S5@ — TE 1070
2@ -230 480 ~ 58 768 - 9 10340
219 -271 499 - 39 770 - 2T 1050
22 -~ 9% S@@ -22 780 — 1@ 1@4E
233 - BT 510 -15%4 790 -1468 1670
24p - 14 S2Z6 —-164 8@ —-11@ 1680
259 - 5B 530 - 85  B19 —-17¢ - 1990
26i - 27 S44 -161 82 - 18 1103
| 278 148 S558 - &A@ 0 8I0 —147 1110
288 -11@ S68 -124 844 - 58 112¢

=168 1138 —-147 1419 - BB 1699 -179
=195 114@ - &9 142@ -255 17@@ -21@
=172 115@¢ —-1@¢g4 143@ -185 171¢g - 53
- 4 1160 = 68 144@ —-132 1720 - 45
=182 117@ ~1@é6 145¢@ —-133 1730 -244
= 3@ 1188 - &9 1464 —-136 1743 - 45
- 98 1199 -1@35 147¢@ -167 1750 —-183
-148 120@ - 7¢ 148@ - 14 1760 -114
-172 1219 - 88 1490 -159 177¢ —142
-216 1220 -228 1569 -231 1780 — 3@
—-166 127@ 286 1510 - S8 17989 - &2
- 88 1249 - 58 1520 -247 1869 - S8
-16%9 1256 -147 1536 -22¢ 1819 -232
-218 1260 - 99 15409 -18@ 182@% - 34
-144 127¢@ -1746& 155@ —-192 1834 — 3&
-214 1288 -25 156 — 846 18B4@ -187
=135 1299 - S8 1579 -192 185¢ - 59
- 38 136@ -1637 1588 -15@ 1868 —-172
~194 13143 - 74 1590 —-142 1870 — 5@
=131 13209 -142 1603 - S8 18B8@ - &@
=151 132d@ - 37 1618 -159 1890 - &2
=254 134@ -Z38 1626 -121 1990 - 17
=167 300 —126 1630 —-126 1919 —167
- 18 1360 -206 1640 -19@ 1926 - 4
-216 1370 -216 1650 - 8B4 1930 —~116
= 44 13I8# -159 1660 -234 194p - 52
-2¢6 1399 - BZ 14679 —142 1958 — 54
- 98 140@ —-12@ 1688 - &7 196@ - 48
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Test de listados

197G —186
1984 —155
1990 - &3
2@ -185
2010 ~162
22E -295
DEIH - 74
284 —191
205E@ ~-174
DiAbE - B
2w7m —oEd
DEHRE - b
29 - 12
21¢E —192
2114 —-186
212¢ —-131 2278 =237
217 -228 228@ —-1473
214@ - I3 2290 - 44
2158@ - ZEeE — 88
216w 142 2319 —-192
2178 - &1 2320 -194
218¢ ~2473 2358 =161
2193 - 14 2343 - 5
2208 —-145 2350 -205
2214 84 236W 142
222 =250 2378 =202
T:?ﬂ =155 2380 —-248
2248 - 76 2390 —-1d¢
:QSM - &y 24@@ — 473
22460 —183 241a 237

242¢ -182  257%
2479 -171 2580
244@ ~12%5  259@ - 9
24583 ~ T9 L@@ - 51

2446 —121
247@ 211
248m — 25
24946 - 250
aoEE ~-235
2818 =238

2520 — 42

261

2EIE ~ZE4

2543 ~ 3
2550 - 183 TOTAL:
2560 ~118

LUSDATA, S. A., empresa especializada en
](-I “ : :- ; - ; = : "
de Software y sistemas educativos, ha de-

cidido organizar la 1. jornada del Ritz de soft-

acion

ware educativo.

En este primer encuentro, se ha pu-kt‘mddn
a directores de centros, distribuidores y prensa

especializada, software educativo.

desarrollo y distribucion

Un primer bloque de programas esta disefia-
do para academias de informatica, formado por
software EAQ especialmente pensado para im-
partir cursos de: Programacion Basic, Secretaria-
do Informatico, OFIMATICA, y Inglés Nivel I.

Otro bloque, son programas (EAQ) sobre te-
mas de EG IP, y FP: matematicas, sociales,
lenguaje, contabili-
dad, etc.

Los productos desarrollados por PLUSDATA,
S. A., incorporan las mas avanzadas técnicas en

francés, naturaleza,

NOTICIAS PLUSDATA, §. A,

EAQO (Ensenanza Asistida por Ordenador). Son
programas totalmente interactivos, establecien-
do un didlogo constante ordenador-alumno.

Las explicaciones de los temas tratados son
breves y conceptuales, insistiendo en los ejem-
plos y en la simulacion interactiva.

PLUSDATA, S. A., ya ofrece desde hace 2 afios,
un amplisimo catalogo de programas MSX para
academias y escuelas,

Actualmente, se han presentado un importan-

te grupo de nuevos cursos y programas para
PC's que se iran ampliando.

A la vista del éxito de participacion y la ex-
celente acogida dispensada por el piblico,
prensa y organismos en general, PLUSDATA,
S. A., continuara organizando estas jornadas del
Ritz con la colaboracion de TOSHIBA y_Hotel
Ritz, S. A.




TRASADOS ¢ NUMEROS

i EOOR

|

2 P
PR NS
MSX 2.* Edicion MSX 2. Edicion
N.°*1.2,3.4 - 450 PTAS. N.°*5.6.7.8 - 475 PTAS

MSX CODIGO
MAQUINA - 275 PTAS

MSX 32, 33 450 PTAS.

MSX 34, 225 PTAS. MSX 35 275 PTAS. MSX 36 275 PTAS. MSX 37 275 PTAS. MSX 38 275 PTAS.

/LA 1.2 REVISTA DE MSX DE ESPANA!

PARA QUE NO TE QUEDES CON LA COLECCION INCOMPLETA SOLO TIENES QUE ENVIAR HOY
MISMO EL BOLETIN DE PEDIDO CON TUS DATOS PERSONALES A: «MSX-EXTRA»
—DPTO. SUSCRIPCIONES. C/. Roca i Batlle, 10-12, 08023 Barcelona

e — = BOLETINDEPEDIDO - - T
Deseo recibir los nimeros ... e S i de MSX-EXTRA

para lo cual adjunto talon del Banco ... n° ... alaorden de Manhattan Transfer, S. A. l
INombreyapellidos ,,,,,,,,,,,,,,, non S O ek Pl o S e || e YT P S ]
gt S . 8o et S ST e, et ol et ORI Tel.: ... S e
Lff)b!acién SRl bl ek oy okt S e sor b A O T i MR s, etk Prov; ............. -Nosemmm_Jl
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RINCON DEL ENSAMBLADOR

Como cada mes, hemos preparado una subrutina (o subrutinas en este caso) que tengan una cierta utilidad para
todos aquellos de vosotros que, sin saber programar en Cédigo maquina, necesitan de subrutinas de ejecucién
rapida que permitan programar en Basic sin tener limitaciones de velocidad.

LA SUBRUTINA

| programa que acompaiia al articu-
Elo esta compuesto por cuatro subru-

tinas, parcialmente independientes
entre si. Las rutinas pueden ser separa-
das y ser utilizadas independientemen-
te; pero debido a que poseen una cierta
relacion, hemos decidido unirlas en un
solo programa.

SUBRUTINA 1:
IMPRESION DE
LAS COORDENADAS

La primera subrutina se encarga de
imprimir mediante sprites (luego se ex-
plicara el como y el porqué de imprimir-
lo mediante sprites) las coordenadas del
sprite namero 0. Por supuesto sélo pue-

e ser utilizada en los modos de pantalla
que permitan el uso de sprites (es decir,
Screen1, 2y 3).

La subrutina tiene que tener definidos
los nimeros en formato sprite, para lo
cual se puede usar la segunda subrutina.
Las coordenadas X e Y se sacan de las
posiciones 6913 y 6912 de la VRAM, res-
pectivamente. Ambas direcciones son
introducidas en la linea 20 y 170, asi el

ue quiera que imprima las coordenadas

e otro sprite, solo tiene que cambiar la
direccion siguiendo la formula:

Pos.X: 6913+ (Num.Sprite)*4
Pos.Y: 6912+ (Nam.Sprite)*4

La ventaja que ofrece imprimir las co-
ordenadas mediante Sprites es que no
hace falta hacer todo el tratamiento de
impresion de nimeros en Screen 2, lo
cual permite una mayor velocidad de
ejecucion y una mayor «pulcritud». Pero
no todo son ventajas, ya que al poner
tres Sprites en fila existe el peligro de
que si en el programa en Basic se colo-
can dos Sprites en la misma fila que los
nameros, uno de éstos desaparecera
(debido a que se utilizan los seis Gltimos
planos para poner los nimeros). Para
impedir que esto ocurra, hemos sefiala-
do un dispositivo que traslada los Sprites
de una esquina de la pantalla a otra en
el momento en el que nos acercamos
mas de lo conveniente. De esta forma es
totalmente imposible estar en la misma
linea que los Sprites, con'lo cual ya que-
da enmendado el problema.

También existe otro defecto mas dificil
de solucionar pero menos probable, y es
el que se necesiten de todpos los planos

de los Sprites para el programa, cosa
probable pero no imposible, ante esto
ya no hay solucién posible.

Pasemos ahora a una descripcién mi-
nuciosa de la subrutina que nos in-
teresa: «

— Linea 10: Origen de la subrutina. La
subrutina ocupa desde la direccién
49600 a la 49814 (214 bytes).

— Lineas 20-30: Carga la direccién
donde se encuentra la posicién X y
llamando a una subrutina al VPEEK del
Basic, carga en el acumulador (A) el
valor de la coordenada X.

— Lineas 40-100: Compara la posicién
X con 60, en caso de ser menor, salta
a una subrutina en la que los niGmeros
se impriman en la parte derecha de la
pantalla, en caso de ser mayor que
190, salta a una subrutina que traslada
las coordenadas a la parte izquierda
de la pantalla. En caso de estar X com-
prendido entre 60 y 190, no se provo-
ca cambio alguno.

— Lineas 110-140: Se carga en X el valor
de las nuevas coordenadas de los nii-
meros.

— Lineas 150-160: Se encargan de indi-
car la direccién donde estan lo$ datos
que adjudican un sprite determinado
a cada plano y de llamar a una subru-
tina que se encarga de traducir el
valor de A en decimal y colocarlo en
la VRAM siguiendo un proceso que
explicaremos mas adelante.

— Lineas 170-310: Idem que el proceso

Las rutinas que tratamos en este nimero son ideales para la realizacién de programas de diseiio.

anterior, pero aplicado a la coordena-
da Y, con unos limites de 60 a 130 para
bajar o subir los niGmeros.

— Lineas 320-370: Carga en A el valor
que antes se habia almacenado en X
e indica.la direccion donde se en-
cuentran las coordenadas X de los tres
primeros Sprites. Llama a una subru-
tina que coloca el valor de A en la
posicién previamente indicada. Lue-
go vuelve a repetir el proceso para los
tres segundos Sprites (los que no in-
forman de la coordenada Y del Spri-
te 0).

— Lineas 380-440: Similar al proceso
anterior, pero aplicado a la coordena-
da Y, pero sumandole 8 en la segunda
parte que el segundo grupo de name-
ros quede debajo del primero.

— Lineas 450-510: Llama tres veces
consecutivas a la subrutina de VPOKE,
resguardando el contenido de A.

— Lineas 520-610: Idem que la anterior,
pero ademas de salvaguardar el valor
de A, le suma 8 cada vez que ha
llamado a VPOKE, para que los nime-
ros estén uno junto a otro, y no uno
encima de otro.

— Lineas 620-700: Llama a una subruti-
na que traduce el namero contenido
en A a un namero en ASCII (si A vale
123, lo desglosa en tres nameros, 1, 2
y 3). Los nimeros asi obtenidos se
introducen en la VRAM mediante la
subrutina de VPOKE, la cual se encar-
ga de adjudicar unos determinados
Sprites a los planos que tienen que
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representar las coordenadas X e Y.
Sabiendo que el Sprite niimero 246
esta definido como un 0, el 247 como
un 1... y el 255 como un 9, basta sumar
cada uno de los tres nGmeros obteni-
dos en el desglose de A a246 e intro-
ducirlo en la VRAM.

— Lineas 710-850: Dado un cierto ni-
mero en el acumulador, lo pasa a for-
mato ASCIl, almacenando los tres
bytes resultantes en una determinada
zona de memoria.

— Lineas 860-960: Esta subrutina hace
la misma funcién que la instruccién
VPEEK del Basic, conteniendo HL la
direccién que se desea examinar.

— Lineas 970-1140: Subrutina similar al
VPOKE del Basic, siendo HL la direc-
cion que se desea modificar y A el
valor que se desea introducir. Tam-
bién se suma 4 al valor de HL después
de modificarlo y 246 al valor de A
antes de introducirlo en memoria.

— Lineas 1150-1170: Define las etique-
tas X, Y y NUM vy las localiza a partir
de la direccion &HF945.

Como los parametros que se han ad-
judicado a esta subrutina pueden no res-
ponder a las necesidades de quien la
use, se puede modificar en un programa
introduciendo un POKE nn (nuevo va-
lor), pudiendo nn ser: .
49607 —Limite zona izquierda (60)
49611—Limite zona derecha (190)
49615—Coordenada X izquierda (12)
49619—Coordenada X derecha (240)
49639—Limite zona superior (60)
49643—Limite zona inferior (130)
49647—Coordenada Y superior (12)
49651—Coordenada Y in&rior (184)
49695—Distancia entre filas (8)
49714—Distancia entre nimeros (8)

Un ejemplo de como usar estos datos
es hacer que las coordenadas sélo se
muevan de arriba hacia abajo, permane-

ciendo siempre en el lado izquierdo.
Esto se puede lograr con un POKE
49619,12.

SUBRUTINA 2:
DEFINICION DE
NUMEROS

Esta segunda subrutina es muy simple,
siendo un apartado de la subrutina an-
terior. Su funcién es la de definir los
Sprites 246 al 255 como nameros (quiza
arguno haya puesto cara de asombro o
de total desconcierto cuando nombro el
sprite nimero 246, ya que generalmente
se cree que solo hay 32, pero en realidad
se pueden definir 64 Sprites de 16x16 o
256 de 8x8, de forma que es perfecta-
mente factible hacer PUT SPRITE 1,(100,-
100),15,255, y de hecho, si introducis esta
instruccion una vez ejecutada esta su-
brutina, veréis como en el centro de la
pantalla aparece un 9), para lo cual basta
copiar la zona de la ROM que contiene
la definicion de los nimeros a la zona
de la VRAM que debe contener la de-
finicion de los Sprites.

La subrutina se puede dividir en dos
partes. La primera se encarga de poner
el modo 0 de Sprites (Sprites de 8x8 no
ampliados) introduciendo un 228 en el
VDP(1). La segunda parte carga el origen
(7487), destino (16304) y longitud (80) de
la definiciéon de Sprites y, llamando a la
subrutina &H5C, pasa parte de la RAM
a la VRAM con lo cual ya quedan defi-
nidos los nameros.

SUBRUTINA 3: STICK

Esta subrutina es completamente inde-
pendiente de las otras tres, y cumple una
funcién similar al STICK del Basic; pero

Gracias a la alta velocidad de estas rutinas se pueden lograr resultados altamente profesionales.
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en este caso, mueve el Sprite nimero 0
en las ocho direcciones después de leer
el teclado y el Joystick, devolviendo un
1 al Basic si se ha producido movimiento
o un 0 si no se ha producido. La subru-
tina ocupa desde 49835 hasta 49969, te-
niendo una longitud de 134 bytes. Una
vez dicho esto, ya podemos pasar a una
explicacion de la subrutina:

— Lineas 1260-1340: Explora el teclado,
si no se ha pulsado ninguna tecla,
explora el Joystick, y si tampoco se
detecta ningin movimiento, vuelve al
Basic. También carga en el registro
indice (IX) la direccién en la que hay
gue introducir un 1 en caso de existir

esplazamiento. Este 1 pasara a la va-
riable que haya lanzado la subrutina
(p.e. D=USR(0). Si existe movimiento,
D=1).

— Lineas 1350-1490: Compara el valor
de A para saber en qué direccién se
ha producido el movimiento, llaman-
do a una subrutina determinada en
cada caso.

— Lineas 1500-1620: Aqui estin todas
las subrutinas que mueven el Sprite
en las ocho direcciones. Para ello car-
ga en E el incremento de Y y en D el
incremento de X, en caso de ser ne-
gativo, le afiade 255 (que es lo mismo
que restarle 1).

— Lineas 1630-1740: Introduce la direc-
cion X del Sprite 0, y después de com-
probar que D (incremento de X) no
es O, carga en A la coordenada X del
Sprite ) y le afiade D. Hace compro-
baciones para averiguar si la nueva
coordenada X esta dentro de los limi-
tes, en caso de estarlo, introduce la
nueva coordenada X.

— Lineas 1750-1870: Similar a la ante-
rior pero para la posicion Y.

— Lineas 1880-1920: En caso de que
una coordenada haya sobrepasado su
limite posible, estas dos subrutinas
vuelven a ‘ponerla en su sitio, es decir,
justo en el limite.

Para poder modificar algunos parame-
tros de la subrutina, hay que seguir las
siguientes direcciones:

49984—Incremento de X a la izquierda
en diagonales (255)

49888—Incremento de X a la derecha en
diagonales (1)

49890—Incremento de Y hacia arri-
ba (255)

49894—Incremento de X a la izquierda
en diagonales descenden-
tes (255)

49898—Incremento de X a la derecha en
diagonales descendentes (1)

49900—Incremento de Y hacia abajo (1)

49904—Incremento de X a la izquier-
da (255)

49908—Incremento de X a la derecha (1)

49921—Limite izquierdo (255)

49925—Limite derecho (247)

49944—Limite superior (255)

49947 —Limite inferior (183)
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las coordinadas del sprite 0.

49959—Nueva coordenada derecha, una
vez transgredido el limite (247)

49966—Nueva coordenada inferior, una
vez transgredido el limite (183)

SUBRUTINA 4:
IMPRESION DEL
VALOR INTRODUCIDO
ENTRE PARENTESIS

Esta subrutina precisa de la primera, ya
que utiliza varias rutinas que estan loca-
lizadas en ésta. Ocupa desde la direc-
cion 49970 hasta la 49999, un total de 29
bytes.

La funcién de esta subrutina es la de
imprimir el namero o el valor de una
variable que se introduzca entre parén-
tesis a la hora de llamarla (p.e.
D=USR(123), imprimira un 2123 en pan-
talla, o también A=231:D=USR(A), im-
primira un 231). La subrutina no puede
imprimir niGmeros que excedan de 255.
Ademas, si entre paréntesis se introduce
una variable, ésta tiene que ser de tipo
entero, es decir, habrd que hacer un
DEFINIT A, si se quiere utilizar la A como
variable entre paréntesis.

El funcionamiento es muy simple, y se
basa en gran parte de la primera subru-
tina. Después de cargar en A el valor
entre paréntesis, llama a una subrutina
que se encarga de pasarlo a formato
ASCII y después a formato sprite. Luego,
utilizando los planos 23 a 25, presenta el
namero en pantalla, 10 ptos. mas abajo
que la posicion de las coordenadas im-

Los niimeros situados en la esquina superior izquierda o inferior izquierda nos muestran en todo momento
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presas por la primera subrutina. Es indis-
Eensable haber ejecutado la primera su-
rutina antes que ésta.

UN EJEMPLO

Una vez copiada la subrutina, se pue-
de introducir el siguiente programa para
probarla:

10 SCREEN 1 'Se puede poner SCREEN
2 0 3 sin que haya cambios

20 SPRITE$(0)=STRING$(8,CHR$(255))

30 DEFUSR1=49600:DEFUSR2=49815:-
DEFUSR3=49835:DEFUSR4=49970

40 DEFINT N ’'N tiene que se entera al

onerla como parimetro mas ade-

ante

50 D=USR2(0) 'define los nameros

60 PUT SPRITE 0,(100,100),15,0 'coloca el
Sprite 0 en el centro

70 POKE 49651,176 'sube 8 ptos. la coor-
denada inferior para tener sitio

80 D=USR3(0):N=N+N MOD 256:-
D=USR1(0):D=USR4(N):GOTO 80

Si el programa esta bien copiado y la
subrutina también, nos aparecerd un
cuadradito en el centro de la pantalla y
sus coordenadas en una esquina, ade-
mas también habra un contador de mo-
vimientos que se hayan realizado.

Las principales aplicaciones que pue-
den tener estas subrutinas es en disefa-
dores de graficos o similares, programas
en los que sea necesario saber las coor-
denadas del sprite que se esté manejan-
do y ademés poderlo mover con una
cierta velocidad.

Con esto finalizamos este articulo, re-
cordandoos que si se os ocurre alguna
sugerencia sobre alguna subrutina que
pueda ser atil, coged la maquina de es-
cribir y enviddnosla cuanto antes. Hasta
el préximo namero.

Por Roni Van Ginkel

CARGADOR DE RUTINAS
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20 ' CARGADOR RUTINAS
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69 CLS:FOR 1=49488' TD 49999

78 READ A$:0=VAL("&H"+A$):POKE I,B:N=N
+B:NEXT

BE IF NCH&4ATL' THEN PRINT"Error en da
tas":STOP

99 FRINT" Grabar (5/N)7";

1860 A$=INPUTS$ (1)

116 IF A$="n" OF A$="N" THEN END

128 IF A$<>"S" AND A$<>"s" THEN (6@
136 BSAVE"SPRINT.BIN", 49628 ,4999%!
144 END

158 DATA 21,81,18B,CD,78,C2,FE,3C, 28,08
,FE,BE,38,6C, IE,8C,18,62,1E,0C,57,78,3
2,45,F9,7A,21,4R,1E,CD,48 -

16@ DATA C2,21,00,18,C0,78,C2,FE,3C,38
,98,FE,B82,18,8C, {E,0C, 18,82, {E,AE,57,7
B,32,48,F9,7A,21,76,18,CD

178 DATA 44,C2,3A,45,F9,21,459,18,CD,30
£2,3A,45,F9,21,75,18B,CD,38,C2, 3R, 44,F
9,21,48,1F,CD,24,C2,3A,46

188 DATA F9,86,88,88,21,74,1B,F5,C0,7F
,C2,F1,F5,CD,7F,C2,F1,18, 4F,F5, 86,08,
n,7f,C2,F1,64,F5,CD,7F,C2

198 DATA Fl,88,18,3F,ES,CD,56,C02,EL,3A
,47,F9,CD,7F,C2,3A,48,F7,C0,7F,C2, 34,4
9,F9,18,29,21,47,F9, iE, 64

208 DATA CD,65,C2,1E,P4,CD,45,C2, 1E,81
,16,FF,83,14,92,88B,38,F8,72,23,09,70,F
3,03,99,7C,E6,3F,D3,99,FB

218 DATA EZ,E3,DB,%8,C9,FE,7D,F3,03,99
+/C,Eb,3F,F6,48,03,99,FB,23,23,22,23,F
1,@€,F6,B1,03,98,C9,86,E4

228 DATA 6E,81,CD,47,68,21,3F,1D,11,B8
y3F, 81,54, #4,CD,5C,98,C9,AF, DD, 21,FB,F
7,CD,05,99,87,28,66,3C,CD

236 DATA DS,9@,B7,CB,11,00,00,FE, 81,28
,E,FE,02,28,18,FE,#3,28,28,FE, 64,28, 1
A,FE, 85,28, 18,FE, 86,28, 8E

240 DATA FE,87,28,14,16,FF,18,682,16,681
,1E,FF,18,18,16,FF, 18,82, 16,81, 1E,81,1
8,86,16,FF,18,82,16,01,21

230 DATA 81,1B,7A,B7,28,13,CD, 4R, 06,82 -
+FE,FF,16,88,FE,F7,14,1E,CD,4D,96,DD,3
6,80,01,28,78,87,C8,CD,4A

268 DATA 98,83 ,FE,FF,88,FE,B7,16,0F,CD
yAD, 94,00, 3¢,00,81,C9, 3E,F7,CD, 40,06, 1
8,€2,3E,B7,C3,4D,60,3A,FB

279 DATA F7,21,5€,1B,CD,48,C2, 3R, 45,F9
,21,50,18,CD, 38,02, 3R, 46,F9,86,12,98, 2
1,5C,18,03,24,(2

aAD



LISTADO ENSAMBLADOR

X232
L.00F =

NODES1:

YZa

Y174:
LOOF1:

NODESZ2:

FONC1:

FONCOR:

64% FONDAT :

73@ NUMER:

799 NUMER1:

81¢ NUMERZ:

87¢
884 VFEEK:

ORG
LD

CaLL
CrP
JR
CF
JR
LD
JR
LD
LD
LD
LD
LD
LD
CALL
LD
CALL
CP
JR
CF
JR
LD
JR
LD
LD
LD
LD
LD
LD
CALL
LD
1D
CALL
LD
LD
CALL
LD
LD
CAaLL
LD
LD
ADD

FUSH
CALL
FOF
FUSH
CALL
FOFP
JR
PUSH
LD
CALL
FOF
ADD
FUSH
CALL
FOF
ADD
JR
FPUSH
CALL
FOF
LD
CALL
LD
CALL
LD
JR
LD
LD
CALL
LD
CALL
LD
LD
ADD
INC
SUE
CF
JR
LD
INC
FET
LD

49608
HL, 6913

VFEEK
&f
C,X22p
199
C,NODES1
E,12
LOOF
E,24@
D,A

AE
(X),A
A,D

HL, 7818
PONDAT
HL, 6712
VFEEK
b
C,Y174
136
C,NODES2
E,1Z
LOOP1
E, 184
D,A

ALE
(Y),A
A, D

HL, 7033
FONDAT
A, (X)
HL, 7617
FONCOR
A, (XD
HL, 7@29
FONCOR
A, (Y)
HL, 7616
FONC1
Ay (Y)
B,8

A,B
HL,7@28
AF
VPOKE
aF

AF
VFOKE
AF
VFOKE
AF

E,.B8
VFOKE
AF

A, (NUM)
VFOKE

Ay (NUM+1 )
VFOKE

A, (NUM+2)
VFOKE
HL . MUM

E, 108
NUMEF 1

E, 10
NUMEF 1
E, 1

D, 255

AE

D

E

E

NC . NUMER2
(HL), D

HL

A, L

891

e

1@

2@

F3B

43

PSd

69

70

8@

799
1900
1919
19289
1979
1940
1454
186@
1974
198@
1994
1183
1110
1129
1170
114p
1154
1169
1179
1188
1179
1200
1214
1220
1230
1240
1250
1260
127d
1280
1290
1308
1310
1328
1320
1340
135
1368
1370
1380
139@
1403
1410
1420
1420
1449
145a
1468
1470
1484a
1459
150
1510
1520
1524
1544
155¢
1560

VFOKE:

EF IN:

() w e can we ws ww

TICK:

STICK®:

DI
ouT
LD
AND
ouT
EI
EX

AND
OR

ouT
EI

INC
INC
INC
INC
FOF
LD

ADD
ouT
RET
EQU
EQU
EQU

LD
LD
CALL
LD
LD
LD
CALL
RET

XOR
LD
CALL
OR
JR
INC
CALL
OR
RET
LD
CF
IR
CF
IR
CF
IR
cP
R

(#99) , A
AH
HIF
(#99) , A

(SP) , HL
(SP) , HL
A, (#98)

AF
A,L

(#99) ,A
A H
H3IF
#40
(#99),A

HL

HL

HL

HL

AF

« 246

A, C
(#78) ,A

#F945
#F944
#F947

Subrutina que define como
numeros a los Sprites 246
al 255

B, 228
Cy1

#47

HL, 7487
DE, 16304
EC, B2
#5C

Subrutina que lee el teclado
y el Joystick,
Sprite numero @ si se pulsa
alguna direccion

moviendo el

A
1x,#E7FB
#DS

A
NZ,STICK®
a

#DS

A

z

DE, @

1

7,UP

Z.UFRIG
=
Z.RIGHT
4
Z,

DOWRIG

157@ CF 9

158@ JR Z,.DOWN
1590 CF -3

14608 JR Z,DOWLEF
1610 CP 7

1626 JR Z,LEFT
16Z¢ UFLEF: LD D,255
1454 JR urF

1650 UFRIG: LD D, 1

1669 UP: LD E, 255
1676 JR STICK1
1683 DOWLEF: LD D, 255
1670 JR DOWN

17@% DOWRIG: LD D,1

1710 DOWN: LD E, 1

1720 JR STICK1
1738 LEFT: LD D, 255
1740 JR STICK1
1758 RIGHT: LD Dyl

174 STICK1: LD HL, 6913
1770 LD A,D

1788 OR A

179@ JR Z,5TICKZ2
18@3 CALL #4A

1810 ADD A,D

182% CFP 255

1820 JR Z,STICK2
1849 EP 247

1859 JR NC,STICKZ
1869 CALL #4D

1879 LD CIXY .1
188& STICKZ2: DEC HL

189@ LD AE

1902 OR A

1914 RET Z

1922 CALL #4A

1929 ADD A,E

1949 cP 255

195¢ RET Z

1969 CcP 183

1970 JR NC,STICK4
198& CALL #4D

1996 LD (IX),1
200a RET

2010 STICKI: LD A, 247
2020 CALL #4D

2078 JR STICKZ2
2049 STICEA4: LD A, 183
2050 JFP #4D

2068 3

2879 3 Subrutina asociada a la primera
2(08¢ ; que imprime en pantalla el
2099 ; valor introducido entre
L1pp ; parentesis en la instruccion
2119 ; D=USR(n)

2120 3

2120 PRINT: LD A, (WF7FB)
2149 LD HL, 7@@6
2150 CALL PONDAT
2168 LD A, (X)
2170 LD HL, 7005
2189 CALL FONCOR
2198 LD A, (Y)
2292 LD B, 18
2210 ADD A,B

2220 LD HL, 7924
2239 JF FONC1
2249 ZII:
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cion debemos mirar los bits 1y 2 de dicha po-
sicion.

Esta posicion es la &HFAFC. Para saber la
cantidad de VRAM con que cuenta el aparato
basta hacer:

PRINT PEEK (&HFAFC) AND 6

y consultar la siguiente tabla

0 — MSX-1 con 16 Kb de VRAM
2 — M5X-2 con 64 Kb de VRAM
4 — MSX-2 oxn 128 Kb de VRAM
6 — Futuras versiones

Gracias a esta posicion podemos saber si es-
tamos trabajando con un MSX-1 0 un MSX-2y,
caso de tratarse de un MSX-2, la cantidad de
VRAM con que cuenta nuestro aparato.

Pero no es esto lo Gnico que podemos saber
acerca del aparato que esta ejecutando nuestros
programas.

SEN QUE MSX
ESTAMOS
TRABAJANDO?

n muchos programas es interesante saber
sobre qué maquina estamos trabajando.

Los motivos pueden ser saber si podemos |

o no utilizar una determinada instruccion, saber
la cantidad de VRAM disponibles, etc.

Los MSX cuentan con una posicion de memo-
ria que indica la cantidad de VRAM de que
dispone el aparato. Para decodificar esta posi-

Yamaha CX 5MII

2048 GFa

GRAPH

MG =3

Mitsubishi ML-G3 MSX-2

Spéctravideo X'PRESS

* Frecuencia de interrupciones: Podemos sa-
ber con qué frecuencia se realizan las interrup-
ciones. Esta frecuencia puede ser de 50 (Europa)
o de 60 (Japbn y EE.UU.) ciclos por segundo. De
esto dependen muchos parametros del funcio-
namiento del ordenador, aunque no la veloci-
dad del mismo.

Por ejemplo, en los MSX europeos la variable
del sistema TIME se incrementa en 50 unidades
cada segundo que pasa. En los MSX japoneses
y americanos se incrementa en 60 unidades cada
segundo. Hay que tener en cuenta, por tanto,
el indicador de la frecuencia de interrupciones
siempre que queramos utilizar la funcion de
reloj de una forma «compatible».

Para saber la frecuencia de interrupciones del
aparato con que estamos trabajando, basta con
hacer:

PRINT PEEK (&H2B) AND 128

@ 60 — ciclos por segundo

128 — 50 ciclos por segundo

Otra de las informaciones interesantes de co-
nocer es el formato en que el ordenador en-
tregara la fecha (especialmente interesante en
los MSX que cuenten con calendario interno).

Para ello hemos de volver a acceder al con-
tenido de la posicion &H2B. En este caso, ob-
servaremos los bits 4 y 5.

PRINT PEEK (&H2B) AND 48

@ — Afo/Mes/Dia
16 — Mes/Dia/Anho
32 — Dia/Mes/Afio

Hay que tener en cuenta que esta informa-
cibn varia entre MSX incluso dentro de nuestro
propio pais por lo que, para poder acceder
correctamente a la fecha almacenada en la me-
moria estatica de algunos MSX es imprescindi-
ble comprobar este dato.

Intersante también resulta saber el set de ca-
racteres que utiliza nuestro ordenador. Aunque
todos los europeos utilizan los caracteres alfa-
béticos, en Japon, en la URSS y en Arabia se
utilizan MSX con diferentes alfabetos.
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ENV]

COMO DE COSTUMBRE... PREMIAMOS LOS MEJORES PROGRAMAS

A A NUESTRO CONCURSO ESE PROGRAMA DEL QUE TE SIENTES

ORGULLOSO Y NOSOTROS LO PUBLICAREMOS Y PREMIAREMOS,

|

BASES ]

virgen a la recepcion del progra-
ma enviado.

. Todos los programas deberan lle-

1. Podran participar todos nuestros var la caratula adjunta, o bien fo-
lectores, cualquiera sea su edad. tocopia de la misma.
2. Seran aceptados a concurso pro- . Cada lector puede enviar tantos
gramas tanto para la primera programas como desee.
como para la segunda generaciéon . No se aceptaran programas ya pu-
de MSX. Estos programas podran blicados en otros medios o plagia-
ser enviados en cinta de cassette, " dos.
debidamente protegidos en su es- . Los programas deben seguir las
tuche de plastico, 0 en disco de 3,5 normas usuales de programacion
pulgadas. En este ultimo caso se estructurada, utilizando lineas
remitira al participante un disco REM para marcar todas sus par-
tes, subrutinas donde sean nece-
sarias, etc.
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7. Todos los programas deben in-
cluir las correspondientes ins-
trucciones, lista de las variables
utilizadas, aplicaciones posibles
de programa y todos aquellos co-
mentarios y anotaciones que el
autor considere puedan ser de
interés para su publicacién.

PREMIOS

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

FALLO Y JURADO

9. El Departamento de Programa-
cion de MSX Extra hara la selec-
cion de aquellos programas de
entre los recibidos segin su cali-
dad y su estructuracion.

10. Los programas seleccionados
apareceran publicados en la re-
vista MSX Extra, en la que se pu-
blicara; junto con el programa,
la cantidad con que ha sido pre-
miado.

11. Las decisiones del jurado seran
inapelables.

12. Los programas no se devolveran
salvo que asilo requiera el autor.

REMITIR A:
CONCURSO MSX
EXTRA
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RAMBO I-RAMBO I ROLLERBALL PIG MOCK BILLAR EGGERLAND
El juego mas vendido Revive |a emacion de los flippers de antafio Ayuda a nuestro pobre cerdito en apuros £l Smas atractivo juego de salon ahora en El arcade que pone a prueba tu
. MSX imaginacion

msx HOM

Prelcsrional

(‘.\:—; (L ‘.a

HOLE IN ONE SPECIAL (MSX-2)

™

EGGERLAND 2 MR. CHING

HOLE IN ONE PROFESIONAL INSPECTEUR Z
ﬁsr;’m MEGA-ROM del popular juego Un clasico del MSX Atrévete con un GREEN de un Mega-ROM (MSX1-MSX2) Ayuda a Z a recuperar un importante

£l més popular juego de golf documento robado
WSX
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iIRAPHIC EDITOR

PLANETA MOBIL DUNKSHOT MUSIC EDITOR “MUE" GRAPHIC EDITOR - EDDY Il CALCUL

¢Te atreveras a combatir en el siglo xx &N uggo o8 basket El tnico editor musical realmente El editor gréfico esperado por todos Hacemos de los numeros un juego
profesional

PIDELO A TU DISTRIBUIDOR LOCAL j;YA!!
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