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EDITORIAL

MSX, PRESENTE Y
FUTURO

Todos conocen, més o menos, la historia
del MSX. Los MSX surgieron

del acuerdo de numerosos fabricantes
para realizar un ordenador

doméstico compatible, en la seguridad de
que en la compatibilidad

estribarfa el futuro de la informética, tanto
doméstica como personal.

De este punto estaban més o menos
convencidos la mayorfa de

usuarios del estandar hasta hace bastante
poco,

Parece que los usuarios de MSX pierdan
la ilusién que tenfan en sus

madquinas y dirijan sus miras hacia otros
aparatos del mercado. Algo

esto que, a primera vista, parece
paraddjico; que un usuario

de MSX renuncie a todos sus programas y
a todo lo conseguido con su

aparato por algo tan futil como comprar el
ordenador de moda.

Parece que estos usuarios de MSX no
conozcan la historia, siempre

repetida de la incompatibilidad. ¢Qué
pasé con los ATARI 600 y

800? Sus usuarios, que compraron una
méquina con excelentes

prestaciones —pero incompatible— estén
ahora totalmente

desasistidos. Lo mismo ha ocurrido con
ordenadores de firmas como
Commodore. Citemos VIC-20 0 AMIGA
1000.

El resultado es siempre el mismo:
Usuarios que Compraron un

ordenador con muy buenas prestaciones
han terminado arrinconando

sus ordenadores por falta de software e
informacién sobre el aparato.

Algo que, por definicién, no puede ocurnr
con los MSX. ¢Acaso la .
aparicion de los MSX-2 ha significado
alguna pérdida para los

usuarios de MSX de la primera
generacion?

Por eso, una vez entrados en el mundo de
la compatibilidad, es

absurdo abandonarlo. Es mejor esperar y
apostar por los avances que

estan al llegar en el mundo de los MSX.
jEnhorabuena, usuarios de MSX!
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HANNOVER MESSE

(C)G=BIT'S

Weit-Centrum Biiro : Information - Telekommunikation

16. - 23. MARZ 1988

En Hannover .

CEBIT 88
C

onsiderada como la més importante
del mundo en informaética y teleco-

CEBIT '88 en la Repiiblica Federal de Ale- |

mania, marca pautas econémicas y tecnol6-
gicas, no sélo en el continente europeo sino
en todo el mundo. Unos 2.300 expositores
procedentes de cuarenta pafses y en una
superficie de 320.000 metros cuadrados
mostraran durante ocho dias sus tltimos lo-
gros tecnolégicos en los campos de la ofi-
matica, informética y telecomunicaciones, a
medio millén de visitantes, la mayorfa de
ellos altos ejecutivos procedentes de los
cinco continentes. Una decena de empre-
sas espafiolas participardn en la feria, en-
tre las que destacan Amper en telecomuni-
caciones y APD en informética.

Editado por ASCII Corporation

'MSX VIDEO

TECHNICAL DATA
BOOK

SCII Corporation, los «padres» de
nuestra norma predilecta, acaban
de lanzar al mercado un interesan-

te manual en idioma inglés (esperamos no
sea inconveniente para vosotros porque
realmente vale la pena). El Video Techni-
cal Data Book MSX, desmenuza meticulosa-
mente las caracteristicas técnicas y de fun-
cionamiento de V9938 VDP, el chip de vi-
deo que integran los MSX de segunda ge-
neracién. Este estd por encima —como to-

municacién, la Feria de Hannover |

dos sabéis— de las posibilidades de su her-
mano de norma, el MSX-1. Estas diferencias
desarrolladas en la obra, se concentran béa-
sicamente en los siguientes puntos: los gra-
ficos, que pueden ser a todo color con una
mayor definicién y sin problemas de satu-
racién. El texto, que con el VDP llega a las
80 columnas. El acceso a coordenadas, in-
dependientemente del modo de pantalla.
La implemantacién mediante hardware de
los comandos fundamentales, lo que agiliza
enorgemente la programacién. Las posibi-
lidades de digitalizacién, su funcionamien-
to con la técnica RGB de separacién de co-
lores... y un nimero mayor de sprites por li-

-
\
|

- Dentro de la coleccién®
Microinformatica

MSX EN LIBROS

ueremos recordaros una magnifica
coleccién que la editorial Anaya

pone a disposicién de todos ague-

llos que ademds de teclear su sufrido apa-

. rato, tienen el sanfsimo vicio de leer. Los
manuales de microinformaética de la edito-
rial mencionada, cuentan con un pequefio

| apartado dedicado a la norma MSX. El pri-
. mero de ellos se titula «Gufa del programa-
dor y manual de referencia». Una obra apta
para todos los usuarios del MSX, desde los
principiantes a 10s mas avanzados. Permite
a los usuarios de todos los niveles obtener
el maximo rendimiento de su heframienta.
Contiene un acercamiento a la méaquina,
para més tarde adentrarse en el terreno de
la programacién, con técnicas avanzadas,
incluyendo informacién sobre sonido y gré-
ficos. La explicacién detallada del lengua-
je Basic y del lenguaje méquina ocupa la
tercera parte del libro en tanto que la tlti-
ma describe el funcionamiento interno del
aparato, dando una gufa completa de sus
sistemas operativos. Seguimos con «Len-
guaje Méquina MSX, Introduccién y con-
ceptos avanzados». Su objetivo es introdu-
cir al propietario de un MSX en la préctica
del Z-80, para que el programador pueda
escribir rutinas que hagan uso de varios

m
-

JoePHiEHard]

LengiigienVauumgs

componentes del sistema MSX. Es un libro
interesante para todos aquellos que quie-
ran saber como aplicar sus ya existentes
conocimientos de programacion del Z-80 al
ordenador MSX en este lenguaje. Otro titu-
lo es «El libro Gigante de los juegos para
MSX», dirigido al adolescente que desea
programar sus propios juegos, aprendien-
do al mismo tiempo las técnicas para de-
sarrollarlos.

Este libro recoge una seleccién de video-
juegos escritos especialmente para nuestra
norma y que aprovechan al maximo las po-
sibilidades gréficas y de movimiento de
este sistema. Los listados estdn especial-
mente estructurados para que su transcrip-
cién y depuracién sean faciles y rapidos.
Todos los programas utilizan al maximo la
capacidad gréfica (manejo de sprites) y de
sonido del MSX y muchos de ellos usan el
cédigo méquina. Cada programa incluye la
descripcién de las variables utilizadas, el
disefio de los sprites y sugerencias para
ampliar y modificar los juegos hasta donde
llegue la imaginacién. Y por ltimo el libro
titulado «Descubre a tu MSX», que es una
gufa para sacar el maximo partido desde
un eficaz planteamiento diddctico, con infi-
nidad de programas ilustrativos, explica-
ciones detalladas de todos los temas y ta-
blas que resumen los datos més interesan-
tes, como por ejemplo posiciones de memo-
ria, o variables importantes del sistema,
que permite desde los primeros pasos en
Basic, llegar al dominio absoluto de la nor-

‘ma. Los precios de los manuales oscilan en-

tre las mil quinientas y las dos mil pesetas,
cantidades irrisorias comparadas con la im-
portante informacién que contienen. De
verdad que valen la pena.




nea. En el libro se tratan los fundamentos
de entradas y salidas del chip, acceso a re-
gistros y funciones, modos de pantalla, sus
comandos, sprites, - funciones especiales,
etc. Prometemos informar més detallada-
mente sobre el contenido de esta util{sima
edicién.

Presentado por Dro

EL CID CABALGA
EN MSX

n esperado videojuego que por fin
ha sido transcrito a la norma MSX.
Editado y distrubuide por Dro Soft,

este programa lleva camino de convertirse
en uno de los mejores soft de la historia.
Cargado de accién sin tregua, el Cid es la
primera aventura gréafica con sistema de
animacion tridimensional. Estamos en el si-
glo XI. Un terrible manuscrito que contiene
un conjuro diabélico, es abandonado en la
tierra a merced de las malignas fuerzas,
que no dudardn en ponerse a buscarlos de-

Monitor Sharp SU-70775n

nodadamente. Este «papeluchos, tiene el
poder de liberar a las legiones de Satan,
asegurando su dominio sobre la tierra
como Principe de las Tinieblas. Rodrigo
Dfaz de Vivar, decide salir en su biisque-
da, encontrarlo y posteriormente custodiar-
lo hasta el momento —como marca la tradi-
cién— de que sea leido por dos hombres
justos, libres de pretensiones y cuya tnica
ocupacién —la oracién—, neutralice el os-
curo poder del pergamino. La bisqueda
del pergamino, lleva al jugador por infini-
dad de pantallas, enfrentdndose a cientos
de enemigos, todos distintos, pero con idén-
tico patrén: el diablo. Un juego interesante,
que te hard revivir las emociones que la
mezcla entre ciencia-ficcién, fantasfa e his-
toria propician.

MONITORES
MADE IN SPAIN

eclentemente se inaugurd en la Zona
de expansién industrial de Sant Cu-
gat del Vallés, la nueva factorfa de
Sharp Electrénica en Espafia. Con ella,
Sharp avanza en su objetivo de hacerse con
un buen espacio en el mercado espafiol y
cubrir los objetivos de abastecer al merca-
do europeo. La produccién de la planta se
centra bésicamente en la fabricacién de
monitores y televisores de 14 a 28 pulga-
das. El mayor de la serie fabricada en Sant
Cugat es el SV-7077Sn, un magnifico apara-
to de 70 cm. y 28 pulgadas, pantalla cua-
drada plana y control remoto. Visualiza en
pantalla el canal escogido, tiene entra-
das/salidas de audio y video, toma de au-
riculares y ademas, es estéreo.

Estéa fabricado utilizando un chasis de alto
rendimiento y bajo consumo, con semi con-
ductores integrados. Posee sistema de sin-
tonizacién electrénico, opcioén teletexto y
euroconector. Sus distintos tipos de tomas,
permiten conectarlo a todos los ordenado-
res MSX del mercado. Sin duda se trata de
un aparato con una tecnologia de alta cali-
dad y ademds, fabricado aquf. 4 Quién dice
que no sabemos hacer las cosas bien?
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MSX-2

Me gustarfa que me dieseis
vuestra opinién sobre el
HB-F700S de Sony. También me
gustaria que me indicaseis to-
dos sus modos gréficos y los co-
lpres que se pueden utilizar en
cada uno.

¢Cuédnta memoria RAM y

. VRAM tiene? sHasta cuanto se
puede ampliar? ¢Hay algin
programd para MSX-2 o 1 con
el que se puedan disefiar cir-
cuitos electrénicos o algo pa-
recido?

El HB-F700S, ¢es totalmente
compatible con todos los pro-
gramas y juegos existentes
para MSX-1 y 2?

Manuel Ferro Delgado
Orense

E! HB-F700S de Sony es un or-
denador MSX de segunda ge-
neracién. Cabe resaltar de él
su excelente disefio, con tecla-
do separado de la unidad cen-
tral y ratén para el manejo de
su propio sistema operativo HI-
BRID. Este ordenador cuenta,
también, con una unidad de dis-
co de 3 pulgadas y media incor-
porada a la unidad central.
Aparte de esto cuenta con dos
conectores para cartuchos y un
conector para colocar una se-

. gunda mitad de discos externa
al aparato.

El HB-F700S, como los demds
MSX-2, destaca por sus exce-
lentes capacidades gréficas;
pero hay un par de puntos que
lo hacen destacar por encima

" de otros MSX de segunda gene-
racion. La primera de ellas es
la entrega, junto con el ordena-
dor, de un paquete de software
con una muy buena calidad. Se
trata de HIBRID. HIBRID, mane-
jable con el ratén que incorpo-
ra el aparato permite que el uso

de este aparato sea muy senci-
llo y que, desde el primer mo-
mento, se pueda sacar un ren-
dimiento efectivo al aparato.
Hemos de destacar que HIBRID
cuenta con un procesador de
textos, una hoja electrénica, un
programa de graficos y una
base de datos, aparte de todo
el sistema operativo para el
control de los datos almacena-
dos en nuestros discos.

La segunda ventaja a desta-
car, ya mencionada, es la incor-
poracion del ratoén.

Respecto a la memoria de
este aparato hemos de decirte
que cuenta con 256 Kb de RAM
y 128 Kb de VRAM, siendo la
fﬂjmera ampliamente hasta |

El punto de la compatibilidad
es algo escamoso. El HB-F700S,
como todos los MSX, es compa-
tible 100% con la norma MSX.
Esto quiere decir que todos los
programas desarrollados cum-
pliendo las normas del estdn-
dar funcionardn perfectamente.
Sin embargo ya hemos comen-
tado que algunos programado-
res hacen caso omiso de estas
normas creando programas
que no funcionan en el
HB-F7008S; pero que tampoco lo
hacen en ningin otro MSX-2 ni
en muchos MSX de la primera
generacion.

Siguiente punto. No cenoce-
mos la existencia de ningiin
programa de realizacién de cir-
cuitos electrénicos para MSX,
lo que no quita que exista, ya
que este tipo de programas tie-
nen una circulacién muy redu-
cida y suelen encontrarse en
circulos de técnicos en la ma-
teria.

Por iltimo, te incluimos los
modos de pantalla del
HB-F700S y el nimero de colo-
res que puedes utilizar en cada
uno de ellos.

MODO RESOLUCION COLORES
texto: .
SCREEN 0 — 40x24 0 80x24 — 2 entre 512

SCREEN 1 — 32x24 — l6 entre 512
gréficos:

SCREEN 2 — 256x192 — l6 entre 512
SCREEN 3 — 64x48 — 16 entre 512
SCREEN 4 — 256x192 — 16 entre 512
SCREEN 5 — 256x212 — l6 entre 512
SCREEN 6 — 512x212 — 4entre 512
SCREEN 7 — 512x212 — l6 entre 512
SCREEN 8 — 256x212 — 256

CODIGO MAQUINA Y
NMI
¢Cémo se podria listar codi-

go maquina en decimal o en
hexadecimal desde BASIC?

¢Existe algun periférico que
interrumpa en curso de la eje-
cucién de un programa median-
te una NMI y lo grabe, etc,,
para MSX?

Arturo Ramos Gutiérrez
Palencia

Tu primera pregunta es de
muy f4cil respuesta. Para listar
en decimal un programa en co-
digo mdquina te basta con sa-
ber las direcciones de inicio y
final del programa. Con estos
datos es muy facil realizar un
bucle FOR...NEXT que te indI-
que los resultados, como sigue:

10 FOR X =inicial TO final

20 PRINT HEX$(X),PEEK(X);
HEX$(PEEK(X))

30 NEXT X

Este pequerno programa te
dard, en la primera columna,
las direcciones de los datos, en
la segunda, su contenido en de-
cimal y en la tercera el conteni-
do en hexadecimal.

Tu segunda pregunta es muy
interesante, y adivinamos en
ella ciertas motivaciones, ¢pira-
tas? Sin embargo, el periférico
que propones es muy facil de
realizar.

Dado que los MSX no utilizan
las interrupciones no enmasca-
rables del Z80 (NMI), podemos
insertar en su lugar un progra-
ma desarrollado por nosotros
mismos en el lugar destinado a
este tipo de interrupcién, Esta
operacién serfa extremada-
mente sencilla para cualquier
aficionado al ensamblador.

El siguiente problema radica
en realizar una conexién que
active el pin NMI del Z80. Si
eres un buen «manitas» en el
campo de la electrénica digital,
con un cable, un biestable y un
pulsador podrds activar la lfnea
NMI consiguiendo, de este
modo, activar el programa pre-
viamente realizado como In-
terrupcién no enmascarable.

MS5X-2 EN MSX-1

¢Qué pasaria si pusiera un
cartucho o cassette de MSX-2
en un MSX de la primera ge-
neraciéon?

Octavi Fusté Artal
Barcelona

No te recomendamos que ha-
gas este tipo de experimentos
«pOr Si acasow, pero teéricamen-
te nada deberia ocurrir. El car-
tucho de MSX-2 es un programa
como cualquier otro. Simple-
mente intentard acceder a unos
puertos y unas direcciones que
no existen en realidad, lo cual
provocard, muy probablemen-
te, que tu MSX se quede «colga-

do». Por lo demds no habra ma-
yores consécuencias, al menos
teéricamente.

PROGRAMAS
A CONCURSO

En vuestra revista nimero 38
de Diciembre de 1987 apareci6
publicado —lo cual me causb
gran satisfaccién— mi progra-
ma RAID OVER COIN.

El motivo de mi carta es el
premio correspondiente al pro-
grama, ya que ni se me ha en-
tregado, ni he recibido de vues-
tra parte informacién al respec-
to.

Marcos Fajardo Orellana
Milaga

Lo mds probable es que
cuando esta revista aparezca
en los quioscos ya tengas en tus
manos el talén correspondiente
al pago de tu programa. Sin em-
bargo, para clarificar las dudas
de otros que, como tu nos en-
vian sus programas, responde-
mos a tu carta en esta seccion.

Todos los programas publica-
dos en nuestra revista reciben
una compensacién econémica
al poco de su publicacién. Esta
compensacién varfa entre las
2.000 ptas. (miniprogramas) y
las 10.000 de los programas de
utilidad y aplicacion.

Los talones salen de nuestra
redaccién aproximadamente 15
dias después de la publicacidn
de los programas.

6
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Seguro que muchos de vosotros os acordaréis de aquel gran detective que nos deleitaba con sus casos de
asesinato todas las tardes por la televisién. Pues bien, no mds lejos estd la adaptacién que ha realizado
Idealogic para nuestros ordenadores, la cual no ha olvidado ni el mds minimo detalle respecto a la version

n esta ocasién uno de los casos que
se ha versionado para el ordena-

dor ha sido:

EL CASO DEL ASESINATO EN
EL MANDARIN

Entonces ya gabéis lo que debéis hacer;
prepararos una buena merienda, coged
unos folios y un boligrafo y por Gltimo en-
cended el ordenador. Ahora sois unos ver-
daderos detectives y abogados; pero si no
sabéis de qué va la historia os vamos a am-
bientar un poco.

Todo empezé en una tranquila tarde. T,
como siempre, te encontrabas sentado en
tu mesa de trabajo, muy desordenada, vy tu
secretaria DELLA, en el despacho conti-
guo. Todo indicaba que iba a ser una tarde
como las demds, tranquilas, apaciguadas y
con grandes ratos de ocio que ocupar.
Pero, de repente, una llamada por teléfono
te desperté del prolongado letargo en el
que te encontrabas sumido. Era tu secreta-
ria con voz calmada que te dijo: «Perry, de-
sea verte la sefiora Laura Keep, ¢le digo
que pase™ Répidamente respondiste de
modo afirmativo, mientras intentabas arre-
glar todo aquel desorden. La puerta se
abrid y ante tus ojos aparecié la bella sefio-
ra Keep. «Buenas tardes, sefior Masom,
dijo con voz nerviosa. «Tome asiento», le
respondiste, «Bien, usted dird». «Necesito su
ayuda urgentemente, por favors. «Bien,
tranquila, expliqueme su casos.

«Mi marido, Victor Keep, se quiere divor-
clar de mf y usted lo tiene que impedir, yo
todavia le amo; pero una mujer que trabaja
en su restaurante se ha inmiscuido en nues-
tras vidas y Victor se ha olvidado de mi. Se-
fior Mason, tengo mucho miedo...»

«No se preocupe, Yo sOy experto en es-

tos casos, y lo resolveré sin ningtn proble- *

mas. «Eso espero; aqui tiene un anticipo; le
llamaré mafiana por la mafiana». Ya eran
las ocho y media cuando Laura sali6é de tu
despacho y por tu cabeza rondaban vagas
ideas sobre este nuevo caso, as{ que te des-
pediste de tu secretaria y bajaste a cenar
al bar de la esquina del que ya eras clien-
te habitual.

Esa noche la comida no te supo a lo mis-
mo que otros dias debido a la presencia en
tu mente de este caso, asi que preferiste ir
a casa para poner las ideas en claro antes
del amanecer. Ya en tu apartamento co-
menzaste a idear un esquema para este
caso, que parecia tener un caracter espe-
cial: «El comportamiento de Lauran.

Pensando v pensando te quedaste dor-

televisiva.

mido y, de golpe y porrazo, ya eran las sie-
te y media, hora de levantarse y preparar-
se para un dfa duro de trabajo. Ya en tu
despacho recibiste la primera llamada; era
el teniente TRAGG. Al coger el teléfono y
escuchar lo que te dijo no te lo podias
creer: Victor Keep habia sido asesinado en
su apartamento y su mujer se encontraba a
unos metros del cuerpo y con una pistola
en la mano.

Reaccionaste al momento y decidiste ir
hacia el lugar del crimen sin perder un mi-
nuto. Por el camino fuiste reconstruyendo
todos los hechos, incluso las palabras de
Laura el dfa anterior, llegando a la conclu-
sién de que todo indicaba que Laura era la
culpable del crimen. Pero ti eres el detec-
tive y abogado de Laura y tu cliente siem-
pre es inocente hasta que se demuestre lo
contrario. Recordaste también que el sar-
gento Halcomb no te quitaria ojo de enci-
ma, lo que podia representar un gran pro-
blema para el transcurso de la investi-
gacién.

Una vez en el apartamento, subiste hasta
el 4tico dode vivia la pareja y decidiste co-
menzar la investigacién. Te hallabas ante el
estudio, la perrera y el bafio; y a tu dere-
cha se encontraba el lugar del crimen, la
cocina y un armario empotrado en la pared.
Decidiste comenzar la investigacién por el

T

i

Perry Mason en uno de sus mds emocionantes casos: El caso del uednatoenalmudarin..

estudio. Te quedaste asombrado tras la vis-
ta tan lujosa de esa habitacién. Toda ella es-
taba formada por enseres de una familia
rica, desde un aparato de musica estéreo
pasando por una lujosa televisién, un sofd y
cortinas de alta calidad, hasta los maravi-
llosos muebles que la adornaban. Sobre
todo ello destacaba una libreria a la que te
acercaste para echar una ojeada. Obser-
vaste un libro que sobresalia. Lo cogiste
con delizadeza y al ojearlo descubriste
una carta en el interior que no dudaste en
coger y guardarte. Una vez habfas exami-
nado suficientemente el estudio pasaste a
examinar la perrera...

Al entrar en la perrera lo primero que te
llamé la atencién fueron las reducidas di-
mensiones de dicho cuarto.

Una vez en el interior te fijaste en la puer-
ta v sus tiras de madera arafiadas salvaje-
mente; también te fijaste en una mufieca
que se encontraba tras la puerta con la ca- -
beza arrancada y mordisqueada rabiosa-
mente; ldstima que no encontrases en esta
habitacién alguna pista que te indicase un
camino a seguir. Puesto que no se habian
enterado todavia de que andabas mero-
deando por el pasillo decidiste acercarte
hasta el bafio para echarle una mirada. Una
vez cruzado el pasillo llegaste al bafio en el
que encontraste todo bajo una suma norma-

o e e e e i e R ML RS
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lidad. Una vez examinado con mas detalle
descubriste un armario pequefio que se en-
contraba cerrado; sin que te vieran sacas-
te unas ganzuas que te abrieron el peque-
flo armario. Una vez abierto descubriste
una toalla aparentemente normal por su as-
pecto; pero que desprendia un olor de lo-
cién para afeitado de hombre, que delata-
ba su utilizacién anterior. Viendo que nada
maés te llamaba la atencién, decidiste acer-
carte al lugar del crimen para ver si conse-
guias algunas pistas mds clarificadoras. El
sargento te pregunté dénde habias estado,
pero tu le contestaste de manera tranquila
que habias estado tomando el fresco en la
terraza del estudio. No se quedd muy con-
vencido pero a ti no te importaba mucho.
Seguidamente pasaste a examinar la habi-
tacién en la que se encontraba marcada
con tiza la silueta donde yacia el cadaver,
En la misma habitacién, y al lado del cadé-
ver, se hallaba una estatua en forma de ar-
bol ascendente con unos trozos rotos y con
una inscripcién en la parte baja que decia
«DAPHNE:, lo cual te dej6é un poco pensa-
tivo. Advertiste la presencia de una barra
de desayuno y otra de bar, junto a unas me-
sas de juego. Te acercaste a esta tltima y
observaste un documento encima de la
mesa. Sin que nadie te viera le echaste una
hojeada por encima, descubriendo que se
trataba de un contrato entre Victor Keep y
Julian Masters; sin poder observar lo sufi-
ciente lo abriste un poco mds, descubrien-
do asf que se trataba de la compra de las
acciones del restaurante ARGOS por el se-
fior Julian Masters. Las cosas se iban acla-
rando.

Seguidamente continuaste la investiga-
c16n y volviste a descubrir una cosa impor-
tante: Se trataba de unas hojas doradas ti-
radas en el suelo, de las cuales sin que te
viera nadie cogiste una y te la guardaste

Viendo que ya no te quedaba més por
husmear en el apartamento, quisiste ven-
garte del sargento Halcomb, asi que apa-
gaste la luz de la habitacién credndose tal

confusién que més de uno se dio un golpe
en la cabeza. Desafortunadamente el sar-
gento descubrid el interruptor y restable-
c16 el orden. Ahora pensaste para ti jsf que
se ha enojado! Asf fue, el sargento cogid el
radioteléfono y mandd venir a dos de sus
agentes para solucionar tu presencia en
aquel lugar. Te cogieron y te pusieron de
patitas en la calle en un abrir y cerrar de
ojos. Pensaste que ya habias estado dema-
siado tiempo fuera de tu oficina; pero cuan-
do decidiste irte te diste cuenta de que Paul
Drake, tu mejor colaborador y brazo dere-
cho, te estaba esperando en la esquina.
«Perry, mientras ti has estado husmeando
por ahf arriba no he perdido el tiempo y he
intentado hablar con ED BURNS, el portero
del edificioc de Victor. He encontrado este

Della, tu fiel secretaria. Otra ayuda a tener en
cuenta.

El estudio detallado de todos los detalles del esitudio de la victima pueden ayudarte en mucho
a resolver este caso. ’

papel en el que se encuentra toda la lista
de testigos que testificardn en el juicio en
contra de Laura. No la mires hasta llegar a
tu despachons, dijo Paul. «De acuerdo, Paul,
me voy porque tengo mucho trabajo; pero
antes intenta averiguar lo que sepas sobre
Ed Burns, OK».

Dicho esto marchaste hacia tu oficina en
la que te esperaba una montafia de pape-
les preparados para ser examinados y re-
queteexaminados, para sacar algo en cla-
I0.

Al llegar a tu despacho comenzaste a
examinar expedientes que te habia prepa-
rado tu secretaria, y que eran de vital
importancia.

Al cabo de unos expedientes leidos, tres
tazas de café y un aumento del cansancio,
pudiste comprender que el caso se ponfa
cuesta arriba y que iba a ser muy dificil la
defensa de tu cliente. Viendo que ya no po-
dias méas, decidiste ir a descansar hasta
que saliera el sol, ya que el dfa habifa sido
demoledor.

Esperando que mafiana fuera un dia més
claro y méas calmado caiste redondo sobre
tu cama.

Al amanecer te despertastes despejado
y con las ideas mds claras que nunca. Te
aseaste un poco y tomaste algo de café
para empezar bien el dia, que parecia pro-
metedor. Al acabar todo esto cogiste los ex-
pedientes y te dirigiste a coger tu coche
para ir a visitar a Laura a la prisién en la
que se encontraba internada desde el dia
posterior al crimen.

Durante el trayecto hasta la prisién fuis-
te pensando en los motivos del crimen v las
causas de tal, asi como también el culpable.

Podias pensar claramente que tu cliente
era inocente, pero el problema se plantea-
ba en cémo demostrarlo. Sin darte cuenta
te encontrabas frente a la prisién dispuesto
a entrar y sacar algunas ideas en claro. Una
vez en el interior te dirigiste hacia el nivel
en el que se debfa encontrar Laura. En el
interior del nivel, un guardia te acompafié
hasta la celda en la que se hallaba Laura,
no sin advertirte antes que tu cliente esta-
ba un poco dormida a causa de los sedan-
tes, asi que no debias forzarla mucho. Aca-
bada la conversacion llegaste a la sala de
visitas en la que hallaste a Laura frente a ti,
con la mirada en otra parte. Primero le pre-
guntaste sobre lo sucedido la noche del cre
men y ella te respondié: «Sefior Mason yo
no fui, yo no lo maté, aquella noche fui a su
apartamento para ver si ain me queria y no
tenfamos que recurrir al divorcio; pero, de
repente, recibi un golpe y cai en el suelo
sin sentido. No recuerdo mads, tiene que
creerme». Examinaste los hechos y decidis-
te preguntarle sobre una tal DUBOQ. «Ella
dltimamente se encontraba siempre con mi
marido, seguro que tenia relacciones con
&l y se habfa olvidado de mi. Por favor, tie-
ne que creerme, yo no lo maté. Yo le que-
ria mucho...»

Comprendiste que Laura se encontraba
muy alterada para seguir con la conversa-
cién, asi que decidiste volver a tu des-
pacho.

Por el camino de vuelta aiin no se habfan
esfumado las incégnitas sobre el complica-
do caso que te acontecfa. (Por qué Julian
Masters quiso comprarle las acciones al se-
fior Victor Keep?; ¢ddnde se encontraba el
asesino si entre la una y veinte y la una y
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treinta sélo entré Laura y ella recibi6 un gol-
pe? Todo esto formaba parte de un caso en
el que te tenfas que dar mucha prisa si que-
rias sacar algo en claro. De nuevo en tu ofi-
cina te encontraste a Della que acababa de
llegar y te pregunt6 sobre cémo iba el caso.
Tu respuesta fue rotunda, «todavia no se
qué ocurrid exactamentes. «Bien, te dijo, yo
tengo que ordenar algunos archivos y can-
celar unas citas, asi que nos veremos mas
tardes,

Te preparaste un café y te sentaste en tu
despacho para volver a hojear los expe-
dientes.

Pasaron tres cortisimas semanas y habfa
llegado el dia del juicio. Estabas un poco
nervioso, ya que la noche anterior no ha-
bias descansado muy bien; pero sabias que
la mente despejada daba ventajas para la
defensa. Cogiste tu dosier y te dirigiste ha-
cia el juzgado. En la entrada se encontraba
mucha gente, como si de una reunién social
se tratara.

En esos momentos entraba en la sala
Laura, acompafiada de dos guardias de se-
guridad y esposada. La llevaron hasta su si-
tio, donde la mantuvieron bajo vigilancia
todo el juicio. De golpe y porrazo comenzé

a entrar toda la gente que habfas visto fue-
ra: periodistas, abogados, jueces, y todos
los testigos que habfas estudiado anterior-
mente. Se prevefa un juicio muy movido y
con muchas discusiones.

«iComienza el juicio», aleg6 el juez de
mesa.

La espectacién era total (parecfa el mes
de las rebajas). Comenzaron las presenta-
ciones entre defensor y acusado. Era un
hueso duro tu contrincante, ya que lo cono-
clas de otros casos y casi siempre salfa
victorioso.

En esos momentos entré tu colega Paul,
con un paso rdpido y de manera ruidosa
Te entregé los documentos que habfa in-
vestigado y se marché de la misma mane-
ra que habfa venido. Paretia interesante lo
que habfa conseguido sobre el portero del
edificio del crimen. Junto a ti se encontra-
ba Laura, custodiada por los dos guardias
que la habian conducido desde la prisién
hasta el juzgado. Pasaba por su cara una
expresién de angustia y temor, aunque con-
fiaba en ti. En la otra parte de la sala se en-
contraban los ocho testigos que iban a pre-
sentar sus declaraciones cuando les llega-
se el momento. También se hallaban en la

Unos excelentes gréficos y una emocionante aventura hacen de este juego un excelente pasatiempo

para los usuarios de MSX-2,

sala el jurado, que no te observaba de bue-
na manera.

Llamaron al primer testigo: «jque se pre-
sente el teniente TRAGG!» Tragg subi6 al
estrado con tranquilidad y se senté como si
ya estuviera acostumbrado.

Comenz6 el interrogatorio y... pero bue-
no, ya que nos encontramos en la parte mas
interesante del juego, os vamos a dejar a
vosotros que lo completéis, porque si no, en
vez de detectives, serfals unos receptores
sin papel en el juego

Asfi que haced un esfuerzo y que logréis
descubrir el asesino de VICTOR KEEP

De todas maneras os daremos unos con-
sejos para que no digdis que os dejamos so-
los ante el peligro.

Una de las cosas que observamos en
este Jjuego, y que .nos favorece considera-
blemente, es que las teclas de funcién se
encuentran redefinidas desde las F-1 hasta
la F-10, con las frases o palabras que debe-
remos utilizar durante el juego (aunque
sean muchas mas).

A continuacién pasamos a comentarlas

F-1= (Protesto). F-2= (Proceda). F-3=
(Examina). F-4= (Grabar situacién del jue-
go). F-5= (Recuperar situacién del juego).
F-6=(Della, llama...). F-7=(Della resume...).
F-8= (Paul investiga...). F-9= (;Cémo des-
cribiria usted...). F-10= (Usted...).

Aparte de estas opciones, el programa
contiene un analizador morfolégico de
construccién de frases. Me explico. Cuan-
do nosotros construimos una frase para que
la obedezca, lo hace sin ningin problema;
pero si antes escribimos la palabra «VOCA-
BULARIO», cada vez que escribamos una
frase analizard cada elemento de la misma,
si es un verbo y a qué pagina o numero de
las instrucciones pertenece, si es un adver-
bio, si es un nombre, etc...

Como consejos a seguir para llegar sin
ningun problema al juicio son los siguien-
tes:

Ordenes: SI/SI/COGER TELEFONO/IR
APARTAMENTO/IR ESTUDIO/EXAMINA
ESTANTERIA/EXAMINA LIBRO/GUAR-
DA CARTA/IR BANO/EXAMINA ARMA-
RIO/ABRE ARMARIO/EXAMINA TOA-
LLA/IR PERRERA/EXAMINA MUNE-
CA/IR SALA DE ESTAR/EXAMINA ESTA-
TUA ROTA/EXAMINA MESA DE JUE-
GO/EXAMINA DOCUMENTO/COGE
HOJA DORADA/APAGA LA LUZ/SI/CO-
GE PAPEL O EXAMINA PAPEL/PAUL IN-
VESTIGA XXXXX/IR OFICINA/EXAMINA
EXPEDIENTES/LEE EXPEDIENTES DE
XXXX/IR PRISION/HABLA LAURA/PRO-
CEDA/IR JUZGADOV/...

Como ultimo consejo conviene no salirse
mucho del itinerario para no acabar mal,
especialmente en el apartamento con el
sargento Halcomb.

Nos encontramos ante una aventura gré-
fico conversacional que gracias a su fama
y a las imagenes digitalizadas que se nos
presentan, podemos decir que es un exce-
lent{simo juego. Si a todo esto le afladimos
las méas de 700 palabras que se nos permi-
ten y las melodias que nos acompafian,
creemos que os hard pasar muchas horas
tecleando en vuestro MSX-2 e investigando
hasta dejar claro el misterioso caso del ase-
sinato en el mandarin. jQue tengdis mucha
suerte!

Por Benjamin Llamas Ruiz
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COMO DE COSTUMBRE... iPREMIAMOS LOS MEJORES PROGRAMAS!

A A NUESTRO CONCURSO ESE PROGRAMA DEL QUETE §

NTES

ORGULLOS0 Y NOSOTROS LO PUBLICAREMOS Y PREMIAREMOS.

BASES

-]

virgen a la recepcion del progra-
ma enviado.

3. Todos los progra.mas deberan lle-
1. Podran participar todos nuestros var la caritula adjunta, o bien fo-
lectores, cualquiera sea su edad. tocopia de la misma.
2. Seran aceptados a concurso pro- 4. Cada lector puede enviar tantos
gramas tanto para la primera programas como desee.
como para la segunda generacién 5. Noseaceptaran programasya 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, o en disco de 3,8 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 aguellos co-
mentarios y anotaciones que el
autor considere puedan ser de
interés para su publicacion.

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. El1 Departamento de Programa-
cién de MSX Extra hara la selec-
cion de aguellos programas de
entre los recibidos segin su cali-
dad y su estructuracion.

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.

Las decisiones del jurado seran
inapelables.

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

10.

11.
12.

REMITIR A:
CONCURSO MSX
EXTRA

RocaiBatlle, 10-12
bajos
08023 Barcelona




m CALL XIX

COMO USAR TODA L& MEMOR

Este mes se completa la parte teérica acerca del uso de toda la memo.ria. Asimismo, aparece ya la
primera aplicacién practica del tema: la posibilidad de tener en memoria dos programas simultineos.

BUSQUEDA DE LA RAM

tar la rutina para la bisqueda

de la RAM a través de todos
los slots. Pues bien, esta rutina esta di-
vidida en cinco partes.

La primera, «<SRCHRAM», es la en-
cargada de la bliisqueda propiamente
dicha, y entrega los resultados fijando
varias variables con el valor de los re-
gistros de seleccién de slots de los
segmentos donde se encuentra la
RAM.,

Las dos rutinas siguientes, «<RAM» y
«ROM> sirven para conectar la configu-
racién de 64K o la de 32K de ROM y
32K de RAM, respectivamente.

La rutina «RETI» realiza una tarea
muy concreta. El sistema MSX funcio-
na con un tipo enmascarable, enten-
diéndose por enmascarable la posibi-
lidad de anularlas. Cuando se pulsa
una tecla, por ejemplo, se produce
una interrupcién y el control pasa a la
direccién &H38, lugar en el que esta
instalada la rutina de la ROM encarga-
da de gestionar las interrupciones. El
problema es que al usar la configura-
cion de 64K de RAM, la ROM.no esté
presente y, por tanto, de producirse
un salto a la direccién &H38 lo més
probable es que el ordenador se blo-
quee. Para evitarlo, hay que reservar
las posiciones de memoria &H38 y
&H39, al menos mientras las interrup-
ciones estén activadas. La rutina
«RETI» escribe en las posiciones ante-
riores los datos &HED ‘&H4D, que
corresponden a la instruccién del Z80
«RET D» (retorno de interrupcién en-
mascarable). Ello hard que cualquier
interrupcién devuelva el control inme-
diatamente sin efectuar ninguna tarea
(y sin que se bloquee el ordenador).

E | pasado mes quedd por comen-

LA RUTINA «BIOS»

Resta por comentar una rutina del
listado aparecido el mes pasado. Se
trata de «BIOS»,

Usar la configuracién de 64K de
RAM tiene como inconveniente que la
ROM desaparece. Ahora bien, casi
cualquier programa 1itil que se cons-
truya necesitard usar alguna de las
muchas rutinas del BIOS. Si el progra-
ma se ejecuta en una direccién com-

prendida entre 0 y &HTFFF, no se pue-
de conectar la ROM y hacer una lla-
mada directa al BIOS.

La solucién pasa por colocar en la
parte alta de la RAM una rutina a la
que se hard la llamada. Esta rutina lee-
ré la direccién real que se desea lla-
mar, conectard la ROM y hard un
«CALL» a la posicién pedida. Al final,
y cuando la rutina del BIOS haya com-
pletado su misién, se conectard de
nuevo la RAM inferior y el control pa-
sard de nuevo al programa principal.

La rutina «BIOS» realiza todas las fun-
ciones anteriores. La direccién de
ROM a la que se desea acceder se
pasa definiéndola a continuacién de la
llamada a BIOS.

Acto seguido se muestra un ejem-
plo. La instruccién «DEFW P 9F» pue-
de escribirse como «DB 9FH», en algu-
nos ensambladores.

CALL BIOS; llama a la rutina que co-
necta la ROM

DEFW #9F ; define dos bytes con la
direccién a llamar

CALL BIOS

DEFW #A2

Las lineas anteriores sirven para ha-
cer una llamada a la rutina que lee una
tecla de la consola (&H9F) y escribir el
cardcter de la tecla pulsada con la ru-
tina situada en &HA2.

DOS PROGRAMAS
SIMULTANEOS

Pasemos a ver un ejemplo de las
ventajas de emplear toda la RAM.

La rutina que sigue permite simulta-
near dos programas BASIC (o cédigo
maquina). El primer programa se ubi-
cara en la RAM «ormal», comprendi-
da entre las direcciones &H8000 y
&HFFFF. Cuando se llame a la rutina,
ésta guardard el contenido de la RAM
superior en las primeras pédginas, de
suerte que sea posible cargar un nue-
VO programa sin que se sobreescriba
el primero. Cualquier llamada poste-
rior a la rutina intercambiard la posi-
cién de los dos programas, sin que se
pierda su contenido y respetando el
valor de todas las variables, incluidas
las del sistema.

Ti mismo encontraras formas de sa-
car partido de la posibilidad de tener

dos programas simultdneos. Imagina,
por ejemplo, que te encuentras enfras-
cado en la realizacién de uno de esos
programas de juegos que ocupan toda
la memoria. Pues bien, puedes dividir-
lo en dos partes y hacer que la accién
del juego continie, llegado el momen-
to, en la parte que se encuentre guar-
dada en la RAM de las primeras posi-
ciones de memoria.

El uso de la rutina es muy simple.
Teclea el listado ASSEMBLER o el car-
gador de linea «DATA». Cuando ten-
gas el cédigo en memoria teclea «DE-
FUSR=&HDO000:?USR(O». A continua-
cién, ya puedes cargar un programa
cualquiera. En el momento que intro-
duzcas las instrucciones «DE-
FUSR=&H100:?USR(Q)», el programa
que hayas cargado se guardaréa en la
memoria de la parte baja dela RAM y
podrds cargar un nuevo programa.
Cada vez que hagas «?USR(0)», en
modo directo o desde una linea BA-
SIC, los programas en memoria se
Intercambiardan.

DESCRIPCION DE LA RUTINA

La rutina estd separada en dos par-
tes, la primera sirve de preparacién y
la segunda conforma el programa
principal, propiamente dicho.

La preparacién consiste en una lla-
mada a la rutina que busca la RAM por
todos los segmentos. Luego se conec-
ta la configuracién de 64K de RAM y
se copian las 32K superiores-de la me-
moria en las 32K inferiores. Esto es im-
prescindible para que el ordenador
no se bloquee la primera vez que se
realice el intercambio de los progra-
mas, puesto que el contenido inicial de
las primeras 32K es indeterminado.

El tronco principal de la rutina esté
colocado a partir de la posicién
&HDI100 (etiqueta «START»), que serd
la direccién a llamar para intercam-
biar los programas. La zona que ocu-
pa la parte de preparacién (&HDO000 a
&HDOFF) serd usada como «buffers
temporal para realizar los intercam-
bios, que se llevardn a cabo en porcio-
nes de 256 bytes.

Lo primero que hace la rutina prin-
cipal es conectar toda la RAM (linea
670). A continuacién vienen unas ins-
trucciones dignas de un comentario en
detalle. Ya vimos el mes pasado que

o mam——E —  —s
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LISTADO | T LsTADO2

10 FOR X=LHD@@® TO LHD149:READ V$
20 POKE ¥, VAL {"H"+V$): S=G+PEEK (1)
30 NEXT:IF S()24942 OR PEEK{kHD16@){>4HCD THEN BEEP:C
LS:PRINT "HAY UN ERROR":END
49 DATA CD, 4,D8,CD, 30,01, 11,68,06,21,00,80, 01,80, 86,
ED,B@,C3,38,D1,F3,3A,FF,FF, 2F, 32,33, 1, DB, A8, 32,77, D1
JE6,F8,4F, 86, 16,79, 8C, D, A8, 32, 45,D1,C5, 34, 33, 1,66, F
8,4F,85,18,79,6C, 32,48, 1, 32,FF  FF, 21, 0, 8
56 DATA 7E,2F,77,BE,2F, 77,28, B8, 26, 48, TE, 2F, 77, BE, 2F,

~77,28,3F, 18,E1, 3,49, D1, 32, FF,FF,C1,16,C8,CD, 30,01, 21
,6E, 08, 7E, FE, 24,08, CD, A2, 88, 23, 18, F, OC, 87, 4E, bF , 20, 6
8,41,79,20,52,41,4D,20, 45, 6, 28, 6C, 61,73, 20 :
&6 DATA 78,81,67,49,6E,61,73,28,38, 28,79, 2F, 6F, 20,31,
24,01,03,38,01,00, 80,06, 68, 8¢, 89, 80, 09, 66,69, 89, 89, 89
,08,08,60,00,09,00, 60,00, 00, 60, 89, 89, 89, 09, 49, 46, 0, 8
2,00,60,80,8¢,09,00,06, 00,09, 08, 06,80, 39, 90
76 DATA 04,89, 00, 20,60, 99, 60,06, 6,00, 80, 66, 06, 00,00,
80,00, 86,80, 80, 80,80, 80, 8¢, 86,80, 80, 96,90, 04, 8¢, 6,96
,08,00,68, 00,08, 60, 00,69, 86, 59, 80, 36, 08, 20, 8¢, 08, 90, 0
8,00,08,00,00,08,60,00,08,68,09,C0,70, 1,21
86 DATA FF,7F,7€,2F,77,21,00,20,E5, 11, 80,00, 81, 00,81,
ED,8,D1,2:,80,86,19,E5,61,86,01,ED, B4, 01,21, 09,08, 01
,08,81,E0,88,EB, 24, 25, CB, BC, 20, 0C, F5, F1, I€, 90, 72, FF,
F,3E,88,07,48,F1,C0,F5 F3, 7€, 88,72, 6F FF, 3E
99 DATA 99,07,A8,F!,0¢

10

ORG #0000

20 iRutina de preparacion

30 3

10

50

£0

10

80

30

100

1107

120 SRCHRAM:
130
140
150
160
170
180
190
200
210
220
230
240
250
260
270
280
290
300
310
320
330
340
350

LOOPO:

LOOPL:

- 360

3o
380
390
400
410
420
430
440
450
460
470
480
480
500
510
520
530
540
550
560 ERROR:

N0

CALL SRCHRAM
CALL RAM

L DEO

LD HL, #8000
LD BC, #8000
LDIR

JP ROM

01

LD A, CHFFFF)
CPL

LD  (ROMSLTE+1),A
IN A, (#A8)

LD  (ROMSLT),A
AND #F0

L0 C,A

LD 8,16

kb AC

INC C

QuUT  (#A8),A

LD (RAMSLT+1),A
PUSH BC

LD A, (ROMSLTE+1)
AND #FD

(5 R

| s |

b AL

INC C

LD  (RAMSLTE+1),A
LD  (HFFFF),A

LD HL, #0000

LD A, (HL)

CPL -

L0 (HL),A

CF  (HL)

CFL

LD (HUL),A

JR NZ,ND

LD h, 40

L0 A, (HL)

CFL

L0 (HL),A

CP (HL)

CPL

LD C(HL),A

IR Z,RAMFND
0JNZ LOOP1

LD A, (RAMSLTE+L)
LD CHFFFF),A
FOF BC

DINZ LOOPO

CALL ROM

LD HL,MES

570 LMES:
£89
530

600
610

620
630 MES:
640

650 RAMFND:
660

BEL §

662 iFrograma
B3 §

665
670
80
690
700 -
710
120
730
740
750

START:

LOOF2:

" 760

770

180

790

800

810

820

830

840

850

ge0

870

880

890

00

910

920 ROM:
930

940 ROMSLTE:
950

960 ROMSLT:
870

380

950

1000 §

1010 RAM:
1020

1030 RAMSLTE:
1040

1050 RAMSLT:
1060

1070
1081

LD w,(HL)
G L
RET 2

CALL #AZ
INC HL

JR ° LMES
DEFB 12,7
DEFM "No hay
RAM &n las
paginas 0 y/o
POP EC

JP ROM

principal

ORG #0100
CALL RAM

LD  HL,#7FFF
LD A, (HL)
CPL

LD (HL),A
LD HL,0
PUSH HL

LD  DE, #0000
LD BC,#100
LDIR

POP DE

LD HL, #8000
ADD HL,DE
PUSH HL

LD  BC,#100
LDIR

POP DE

LD HL, #0000
LD BC,#100
LDIR

EX DE,HL
INC H

DEC H

RES 7,H

JR  NZ,LO0P2
PUSH AF

01

Lk A0

LD  (HFFFF),A
Ltd A0

0UT  (#A8),A
FOP AF

RET

PUSH AF

01

Lb A0

LD (HFFFF),A
L A0

QUT  (#AB) A
POP AF

RET

13



8 CALL XIX |

la seleccién de slots secundarios se
lleva a cabo escribiendo en la posicién
&HFFFF. El hardware de los MSX est4
montado de forma que el contenido de
esta posicién es automdticamente com-
plementado si se usan slots secunda-
rios. Asf, en el supuesto de que estés
trabajando con un segmento ampliado
y teclees «POKE &FFFF,0», cuando ha-
gas «? PEEK (&HFFFF)» el resultado
serd 255, es decir, el complemento a
dos de cero. Esta complementacién,
insisto, se lleva a cabo internamente
por el ordenador.

Lo anterior encierra un peligro evi-
dente. Si se lee el contenido de
&HFFFF y se vuelve a escribir dicho
contenido en esta posicién, corremos
el riesgo de seleccionar no el mismo

segmento ampliado, sino otro (el com- -

plemento) y ello conducird, seguro, al
blogueo del ordenador. Las lineas 680
a 710 leen en valor de la posicién
&HTFFF vy lo complementan, a fin de
que al intercambiar los programas v,
por extensién el contenido de &HTFFF
y &HFFFF, el registro de seleccién de
slot secundario no varie.

Las lineas 720 a 910 constituyen el
bucle principal del programa. Su mi-
sién es intercambiar porciones de 256
bytes entre la RAM inferior y superior.
Al final, se comprueba el valor de HL
y se para cuando éste pasa de ser
&HFF00 a ser cero, momento en el que
han sido intercambiados completa-
mente los dos bloques de 32K.

CABOS SUELTOS

Confio en que encuentres titil la ru-
tina de intercambio, asf como las en-
cargadas de buscar y manejar la RAM
oculta. A lo largo de unos meses ire-
mos construyendo nuevas aplicacio-
nes en torno a este tema. Antes, sin
embargo, quisiera hacer hincapié en
varios puntos.

Habréas observado que en todos los
listados anteriores se prescinde de las
rutinas del BIOS para leer o escribir
en el registro de seleccién de segmen-
to. Estas rutinas, situadas en &H138 y
&HI13B respectivamente, efectiian
unas instrucciones IN A, (&HA8) y OUT
(&HAB),A. El argumento de que es
preciso hacer llamadas al BIOS siem-
pre que sea posible, para mantener la
compatibilidad, no es necesario aquf,
porque los controladores de disco, los
«dnterfaces» serie, el lapiz éptico de
Sanyo y todos los periféricos «oficiales»
escriben y leen directamente del
puerto &HAB8 y de la direccién
&HFFFF. Por tanto, cualquier cambio
en algunas de estas asignaciones im-
pedirfa el funcionamiento de casi to-
dos los perféricos actuales.

Por otra parte, ya hemos visto la for-
ma de seleccionar paginas de diferen-

tes segmentos. Lo que es imposible, en
principio, es mover una péagina de un
segmento a otra posicién de memoria
que no sea la que tiene asignada. De
esta forma, una pégina tres, que estd
comprendida entre las direcciones
&HCO000 y &HFFFF, no puede hacerse
funcionar como pagina uno (entre
&H4000 y &HTFFF). Sin embargo, algu-
nos MSX de la segunda generacién tie-
ne montados en el hardware un slot
que funciona, segiin reza la documen-
tacion, en «Memory Map». Por lo que
he podido ver hasta el momento, los
ordenadores que incorporan esta ca-
racterfstica estdn dotados de® 128K o
256K, contenida toda ella en un tnico
slot. El «Memory Map» permite nume-
rar las paginas de cero a 255 y confi-
gurar los 64K a la vista del procesador
con cuatro cualesquiera de estas pdgi-
nas. La pagina del «Memory Map» que
se hard coincidir con las paginas usua-
les de los demdés MSX se controlan me-
diante los puertos &HFC a &HFF. En
ellos se escribe, como he dicho, el ni-
mero de pagina que se desea conec-
tar.

Los tnicos programas que usan el
«Memory Map» disponibles hasta la fe-
cha son los que suelen suministrar los
fabricantes junto con las méquinas. No
tengo constancia de que exista progra-
ma comercial alguno que use este sis-
tema. La razén habria que buscarla en
el hecho de que tales programas sélo
funcionarian en los pocos ordenadores
que cuentan con el «Memory Maps».

Eso s, he podido comprobar que
corren por ahi programas de cartu-
chos piratateados que aprovechan la
facilidad del «Memory Map» para re-
configurar el sistema y construir, por
ejemplo, una configuracién con cuatro
péaginas uno. Esto permite emular per-
fectamente la distribucién de los car-
tuchos «megabyte» y copi&r los progra-
mas sin tener que recurrir a largos tra-
bajos de desensamblado y puestas de
parches por doquier. Este tipo de pi-
rata, en contra de la norma usual, pa-
rece tener un nivel de conocimientos
y de documentacién que no es corrien-
te ni en los programadores de las em-
presas de software.

Por 1ltimo me gustarfa comentar los
«pokes milagrosos» en el registro de
seleccién de slots secundarios
(&HFFFF), que son necesarios para
que carguen algunos programas en los
MSX de segunda generacién. Estos
«pokes» no son sino una forma de pre-
parar la configuracién del sistema
para que un programa que busca la
memoria defectuosamente termine
por encontrarla. Naturalmente no va-
len trucos en los ordenadores que tie-
nen la ROM del sistema en un slot am-
pliado, puesto que cualquier poke en
&HFFFF produce un desastre. La solu-
cién a los problemas de carga, si el
poke milagrosamente no funciona o no
es posible emplearlo, pasa por «par-
cheam el programa en cuestién. La ta-
rea no es muy ardua si se tiene un
poco de préctica.

L e e T oy
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por Ronald Van Ginkel, Sascha Ylla-Kénnoke, Alberto Cas-
tillo, Benjamin Llamas.

AUFWIEDERSHEN
MONTY

ERBE SOFTWARE

Formato: Cassette. 64K
Controles: Joystick y Teclado
Precio: 875 ptas.

(( =] Y a estoy hartols, exclamé Monty
l con una voz un poco subida

de tono. Nuestro querido
personaje (el topo) que habfa recorrido por
nuestros ordenadores tantos y tantos paisa-
jes ligubres, peligrosos y plagados de ene-
migos que dificultaban la ardua tarea de es-
capar con vida, se habfa propuesto com-
prar una isla en medio del océano para ol-
vidar tanto ajetreo, pero, ¢cémo conseguir-
1o?, pensé en voz baja. Lo primero que le
paso6 por la cabeza fue asaltarla por la fuer-
za, sl habfa algin habitante; pero se dio
cuenta que él solo lo iba a tener un poco
crudo (¢no creéis?). Asf que prefirié hacer
la ocupacién de la isla legalmente y con di-
nero en mano. Para ello salié de su profun-
da madriguera equipado unicamente con la
habilidad que le caracterizaba y una vesti-
menta poco usual para un topo. Fue viajan-
do de pafs en pafs, por todos los aeropuer-
tos de Europa y recogiendo aparte de di-
nero, los tipicos souvenirs que tendria que
intercambiar en los distintos paises para lo-

grar su propdésito. —~ -
Tuvo, cémo no, que realizar grandes - &
proezas; como pilotar aviones para derri- - ‘.,'
bar a sus enemigos. Acabado con todo esto - 1
y con el dinero suficiente se retiré a com- - a ‘1
prar su preciada isla para vivir en paz y s ‘1
tranquilidad el resto de su vida. «Por fin!», T T S . Fi
exclamé tumbado en su querida isla. Pero T = a0 B '1
nosotros nos preguntamos: ¢volverd otra B - — . e N L
vez?... T x SO RETe e _ N
Nos encontramos ante una videoaventu- =g = : P R e e R ®
. ra tipo Manic Miner, Jet Set, Willy, etc.,en | ti 9 -~ S
la que debemos recoger los objetos de las . =
pantallas, con un extenso mapeado pero + &
que incorpora un agradable tratamiento del . - "'
color y graficos muy variados. Si a todo esto =5 e -"_
le afiadimos una cuidada y acompafiadora - - &
musica con la posibilidad de escoger entre e e 'ﬁ - "‘
gl'r la misica de fondo o los himnos de los T e A A 5 S -4 z
istintos pafses que vayamos visitando, po-  [E———" e R S o B S e e - - =
demos decir que nos haré pasar largas ho- s ;,‘_-,g,g;;é_-,;_-', S g ,-’f:{":'_’g_ —
ras frente al ordenador hasta que dejemos e i i i O S L
descansar en paz a Monty. ” B e e i - GIBE#&
75 >

PRESENTACION gresentacién: 8

raficos: 7
Musica: 9 -
Adiccién: 8 > e
Movimiento: 8 4
Dificultad: 7
Total: 8 Cardtula y una de las pantallas de este apasionante juego.




SAILOR'S DELIGHT

BYTEBUSTERS

Formato: Cassette o disco
Controles: Teclado y Joystick
Precio: Cas.; 875 ptas.
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ada vez es més raro encontrarse con

un juego verdaderamente original

o con una idea nueva. Este juego

no es esta excepcidn, pero, si alguien bus-

ca algo distinto a matar marcianos, lo en-
contrara aquif.

Nuestra dificil misién es tapar unos malé-
ficos agujeros en un barco. Estos agujeros
dejan pasar el agua y, comenzando prime-
ro por la bodega, el barco se iréd llenando
hasta hundirse.

Pero naturalmente no nos vamos a que-
dar parados, con los brazos cruzados y con-
tando los segundos que faltan hasta el nau-
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fragio, sino que queremos salvar nuestro
barco (mejor dicho el barco de nuestro
constructor, ya que somos un robot) y para
ello sélo tendremos que ir corriendo deses-
peradamente (el tiempo es oro) de un lado
para el otro, coger y dejar objetos, y tapar
los agujeros.

Nuestra misién no se acaba aqui, ya que
tenemos también que bombear el agua fue-
ra del buque. Mds tarde, es decir en el ni-
vel 2 (o segundo viaje) el barco ird también
a la deriva y se estrellard irremediable-
mente contra las rocas. También tenemos
que impedirlo, cogiendo los mandos, en el
puente de mando.

Aparte de esto tendremos que continuar
tapando agujeros, cosa que nos lleva al bor-
de de la desesperacién y no hace sentirse
al jugador muy delightful (a gusto).

Oftra dificultad es que las bombas para
bombear el agua, no estdn en buen estado
y se estropean (muy) facilmente. Como es
légico, el robot tendré que reparar también
las bombas, cosa que, aungque es una con-
siderable pérdida de tiempo, es vital e
irremediable.

En la pantalla principal, que aparece
después de la presentacién que va acom-
pafiada por una magnifica misica (es la me-
lodia de la popular cancién —que aqui
pega muy bien— «What shall we do with the
drunken sailor?») y al apretar una tecla, se
nos muestran diferentes cosas como:

. energia del robot

. cursometro

. termémetro
ventana de objetos
tiempo

.nivel del agua

. mapa del barco

. sueldo por viaje

. marcador total

© 00 =1 U+ GO PO —

El juego estd equipado también con una
lista de HI-SCORES en la que podremos o
no (depende de la puntuacién) inscribir
nuestro nombre.

PUNTUACION: Presentacién: 6

Gréficos: 6
Musica: 9,5
Adiccién: 7
Dificultad: 8
Total: 7
[ e g W on e
T
INCA
EAGLESOFT
Formato: Cassette y diskette. 64K
Controles: Teclado y Joystick
Precio: 875 ptas.

na robusta puerta se interponfa en-
tre td y la dltima ciudad de los In-
cas. Llevabas recorriendo la gran

muralla desde hacfa varios dfas. Habfas so-
brevivido a peligros que pocos seres huma-

nos podrfan ser capaces de soportar. Hoy,
por fin, habfas llegado al final de tu trayec-
to. Escondida entre las malezas de la selva
virgen e incrustada en la gran muralla, se
encontraba una puerta de unos dos metros
de altura y uno de anchura. Estabas pen-
sando la manera de poder pasar cuando,
de improviso, ofste una voz que sin duda
provenia del otro lado de la puerta. La voz
susurrd unas palabras repetitivas que no
entendiste bien hasta que fue aumentando
el tono de su voz, y pudiste oir lo siguiente:
«Aquel que entre en la antigua ciudad de
los Incas por afdn de poseer sus riquezas,
cometerd un sacrilegio que seré castigado
con la muerte, y su alma quedard senten-
ciada a errar por sus habitaciones durante
toda la eternidad». Un escalofrfo recorri6 tu
cuerpo, te armaste de valor y permanecis-
te fijo en el mismo sitio durante unos segun-
dos. Al poco rato ofste un chirrido, sefial de
que la puerta estaba abriéndose. Rezaste
un Ave Maria y te introduciste en la antigua
ciudad de los Incas.

La antigua ciudad de los Incas estd com-
puesta por cincuenta pantallas ricas en co-
lorido. Nuestra misién es manejar al atrevi-
do explorador vy localizar 150 piedras de
oro repartidas por todas las habitaciones,
con un nimero de tres piedras por cada ha-
bitacién. Cada piedra esta situada en un lu-
gar estratégico de la pantalla, siendo de di-
ficil acceso, a no ser que escojamos el buen
camino, vy deslizdndonos entre cuerdas y
saltando de plataforma en plataforma logra-
remos cogerla.

Inca es el cladsico arcade de habilidad
tipo BLAGGER, JET SET WILLY, MANIC
MINER, y tantos otros en los que tenemos
que Ir saltando y esquivando a los mortife-
ros enemigos de trayectoria fija, y calculan-
do cada paso al milimetro. Inca supera en
calidad a estos legendarios juegos, y aun-
que quiza pueda ser criticado por su falta
de originalidad, es un juego tremendamen-
te adictivo y de facil manejo, aunque en al-
gunos momentos haya que pararse a pen-
sar la forma de ir a un determinado lugar
de la pantalla.




_ _

Los graficos son més que aceptables, de-
bido a su variedad y riqueza en colorido.
El movimiento es el normal para esa clase
de juego, y su dificultad es la justa para
mantenernos en tensién sin desilusionarnos
a cada momento. En general un juego clé-
sico que no decepcionara.

PRESENTACION: Presentacién: 7
Gréficos: 8
Movimiento: 7
Muisica: 8
Adiccién: 9
Dificultad: 7
Total: 8

BREAK IN

BYTEBUSTERS

Formato: Diskette
Controles: Joystick/cursores
Precio: 875 ptas.

os imaginamos que al nombrar una

pelota con un muro de ladrillos de-

lante, pasard por vuestras mentes

el pionero Arkanoid o el no menos adictivo

Krack Out. Pero s6lo podemos compararlos
en un punto: el objetivo.

Una vez cargado el juego nos aparece el
titulo de éste en grandes dimensiones y de
forma tridimensional, acompafiado de una
alegre melodia.

Una vez pulsamos espacio, cudl es nues-
tro asombro al ver en la parte inferior de la
pantalla una paleta con dos grandes 0jos so-
bre su base y que parece guardar una por-
terfa tras ella. Si no pulsamos espacio a los
5-6 segundos, saldra la bola dirigida sobre
los ladrillos. Al comenzar la partida nos da-
mos cuenta de que la paleta se puede mo-
ver libremente por la pantalla, lo que nos
proporciona una nueva dimensién en esta
clase de juegos. Hay que destacar que po-
demos optar entre dos posibilidades para
pasar a la siguiente pantalla:

Primera: acabar con todos los ladrillos de
la pantalla.

Segunda: tocar con la bola una llave que
se encuentra entre los ladrillos de la parte
superior de la pantalla, lo que nos permiti-
14 acceder al siguiente encuentro directa-
mente. Otro aspecto relevante en el juego
es el paso de pantalla, el cual se realiza me-
diante un scroll vertical. Quiere decir esto
que se abre en la parte superior una com-
puerta que nos permitird pasar a la siguien-
te pantalla.

Como en las anteriores versiones, tam-
bién contamos con diferentes factores que
nos ayudan, representados por unas bolas
que aparecen aleatoriamente y que segtn
su color nos proporcionan diferentes ven-
tajas:

a) nos multiplica por dos o por cinco los
puntos de los ladrillos. b) nos ensancha la
paleta considerablemente. ¢) nos propor-
ciona un potente disparo. d) nos dota con
un «pegamento» que mantiene adherida la
pelota a nosotros. €) y por ultimo nos ralen-
tiza la velocidad de la bola, lo cual nos ayu-
da considerablemente.

Cada fase se divide en cuatro pantallas,
y en la altima de cada una deberemos to-
car con la bola todas las bolsas de dinero
y las monedas sueltas, lo que nos permitird

el paso a otra fase. Hay que tener sumo cui- *

dado con una especie de alarma, va que
con su contacto nos restarfa muchos puntos;
también en los otros niveles superiores apa-
receréa un o0jo que nos perseguira hasta ha-
cernos perder una vida. Como detalle sim-
pético, cabe destacar una escena al final de
cada fase en la que aparece nuestro prota-
gonista, «un caco» robando diferentes edifi-
clos en cada situacién.

En definitiva podemos decir que los pro-
gramadores de Bytebusters «<han rizado el
rizo» y nos han ofrecido un producto con
unos insuperables gréficos, sonidos realis-
tas y una adictividad total.

«Que lo disfrutéis y... ique no os coja la
«polin!

PUNTUACION: Presentacién: 8
Gréficos: 8
Miisica: 6
Adiccién: 9
Movimiento: 8
Dificultad: 7
Total: 8
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La revista del “otro” standar
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DESPERADO

| TOPO SOFT

Formato: Cassette
| Control: Teclado y Joystick
| Precio: 875 Ptas.

T OPO SOFT va aumentando cada vez

mas el nimero de programas para
los MSX en lo que se refiere a video
juegos. Aquf nos presenta este ultimo lan-
zamiento bajo el nombre de DESPERADO.

Al cargar el juego nos sorprendié mucho
la parte musical, ya que los programadores
habfan prestado mucha atencién a la parte
sonora del juego. Después de la presenta-
cién; pero antes del juego en si (que trans-
curre sin musica de fondo) podemos escu-
char una divertida y pegadiza melodfa que
recuerda mucho a peliculas de vaqueros y
al Oeste en general.

Y he aqui donde el juego se sitia. Nos en-
contramos en el lejano oeste y nos hemos
ofrecido voluntarios a «limpiar las ciuda-
des de los malvados géngsters que atacan
sin cesar a los pacificos ciudadanos.

Pero los géngsters que tenemos que cap-
turar (da igual si vivos 0 muertos...) no son
géngsters de segunda, sino que, al contra-

10, son los jefes de innumerables bandas.
Asi pues, tenemos que eliminar a todo el
que se nos presente delante, ya sea peaton
o montado encima de un caballe, porque si
no, y con el simple contacto, se nos restara
una vida.

Pero como siempre suele pasar, el ene-

0avd3idsia

TATRERE T
200000
Pl B S

migo sabe que vamos a atacar, y por esto
estd al tanto. Los, a primera vista, pacificos
habitantes de la ciudad, no nos simpatizan
(se tratard seguramente de la cindad de los
géangsters), y algunos nos mandarén algu-
nas balas, para estar en buena compafiia y
aumentar asf la dificultad del juego.

Otra dificultad es que si nos atacan por
detras (se ve que son poco caballeros) no
podremos darnos la vuelta ni dispararles,
ya que sl tiramos nuestro joystick hacia aba-
jo, el protagonista (nosotros) andara de es-
paldas. Asi pues, tendremos que intentar
esquivarlos, cosa que, sobre todo al princi-
pio, no resulta del todo facil.

Nuestro protagonista quiere, desespera-
damente, llegar al final de su misién, ya que
asf se convertirfa en el héroe del tiempo,
pero, como ya he comentado, no es facil.
Los programadores no nos han dejado.

El grafismo estd muy bien y las casas que
van bajando en scroll, que se podria haber’
perfeccionado, pero que es suave, estdn
bien dibujadas y no se repiten demasiado.

Por ultimo decir que en la primera cara
del cassette se encuentra el cargador prin-
cipal (presentacién de la casa TOPO SOFT,
presentacién del juego y el cargador de las
fases (destacamos otra vez la musica). Por
ultimo un consejo, forastero: no confies en
nadie, excepto en ti mismo y tu revélver...

PUNTUACION: Presentacién: 9
Créfico: 8,5
Muisica: 9,5
Adiccién: 8
Movimiento: 7
Dificultad: 7
Total: 8
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RINCON DEL ENSAMBLADOR

1286 DATA @9, 18,8, 1, IF, 80, 8,63, 11 FF FF,20,E2,03,19,7C
(SE, 18,08, FE, 1B, DB, CD, A, 86, 11, E6, 3, #F , 1A, 13

1299 DATA FE,4D,28,80,89,28,82, 18,5, 26,86, 79, bF, 22,78, F7
,29,79,47,34,E4,03,F%, 79,32, E4,C3,F1, ES, 24, E2

1708 DATA £7,CD, 40,69, E:.zn.ss.c:.cn.4n.as.::,s:.:t.*a,sr
\26,08,22,F8,F7,09,84,15,20,41,42,8D

a8 1M AT T4 T

1219 DATA @,0,22.4,3L,32,23,68,32,28, 24,32
(228 DATA 14%,219,219,25%,189,98,102,50
127¢ DATA 74,74,75,125,99,24, 76, 162

14§ DATA fprengiz,Veteranc,Maectqc,lefe

TEST DE LISTADQO

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, pdg. 29.

16 -58. 298 -157 578 -235 83¢ - 95 1130°- 28
28 -58 360 -238 - 58O -196  B4f -134 1149 -142
38 - 58 316 -131 590 -255 878 - 4 11568 -239
49 - 58 320 -249  5BB -161  BBA - 65 1168 - 7
56 -58 338-25 616 -99 899 -185 1178 - &5
68 - 5B 340 -223 628 - 94 986 - B 1188 - 3
78 -58 358 -99 638 -138 916 -184 1196 - %9
B8 - 5B 368 -112 640 -144 920 -147 1268 - 97
9 - 95 370 -205 4650 - 6B 936 -221 1216 - B¢
100 -168 388 -131 668 -217 948 - 49 1226 -234
118 -63 390 -114 478 - 92 956 -289 1239 - 85
120 - 28 406 - 73 68O -146 966 -232 1240 -138
136 - 58 418 -55 698 -27 978 - 56 1256 -135
14¢ -169 428 -196 708 - BT 986 -232 1268 -144
196 5% - A8 =25 T8 - 7B 990 =114 1278 -219
166 - 56 448 - 33 720 -229 1886 -242 1286 -129
176 -245 450 - 95 730 -142 1619 -250 1290 -135
160 - 94 460 -182  T7A0 -120 1020 -201 1380 -143
196 -201 476 -251 738 -135 1638 - 35 1314 - 78
200 -187 4B -157 768 -159 1848 -139 1320 - 44
2148 -177 498 -124 778 - 97 1858 -133 1334 - Bt
228 -221 580 -15B  7B@ -237 1860 -249 1348 -222
230 -239  S18-21 796 -213 1878 -2%7

246 - 97 520 -114  B#G -176 1888 -241
256 -131 530 -188  B14 -239 1898 -218
208 -93 S48 -91 820 - B 1188 -135
279 -131 559 - 58 B30 - 65 1118 -125 TOTAL:
280 -177 566 -1%6  B4B - 3 - 1120 - 66 17396

CONOUN|
CAMPEON"" _
NETEEL |
GOL QUE L
TE HARA WLOVRD

QUINIELAS

El programa imprescindible para la
Ligamas largadelahistoriaespaiola

te ofrece:

=introducir 40 equipos

AIM'Iclrsnalltag?.osgol locales y los goles visitantes
-a es os

-gstadistica grafica de aciertos .

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

I

 =gstadistica grafica de equ

=gstadistica grafica de quin
=grabacion de datos en cinta
=gscrutinio de boletos memorizados
=consultas y correcciones

-gtc..etc. -

PIDENOS GUTITELAS HOY MISMO S0L01000 pts
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MATEMATICAS EN ENSAMBLADOR (I)

En nuestro pasado niimero vimos cémo representar niimeros enteros de 16 bits en complemento a dos.
Hoy veremos la forma en que nuestros MSX representan los niimeros reales de simple y doble precision.

SIGNO, MANTISA Y
EXPONENTE

s facil comprobar que con un
solo bit sélo podemos repre-
sentar dos nimeros, el 0y el 1.

Con dos bits, en cambio, ya podemos
representar 4 nimeros (del 0 al 3, por
ejemplo). Si tomamos tres bits, alcan-
zamos la cifra de 8 valores represen-
tables. Con 4 bits serdn 16 los valores,
con 5 serdn 32.

De estos niimeros se puede deducir
que con 'n' bits podremos conseguir
2n valores representables. Con 16 bits,
por tanto, podemos representar 65536
nimeros. Como vimos en nuestro pa-
sado nimero, los MSX utilizan 16 bits
para representar los niimeros enteros
comprendidos entre el -32768 y
+32767.

Si utilizdsemos 32 bits podrfamos re-
presentar nimeros mucho mayores. El
problema surge cuando queremos re-
presentar nimeros decimales, o cuan-
do deseamos trabajar con numeros
muy grandes, como la masa del sol.

Para representar este tipo de nime-
r0s existe un sistema que economiza al
maximo la memoria de nuestro apara-
to. Se trata de la notacién exponencial,
muy utilizada en fisica, por ejemplo. Es
muy comuin encontrarnos con nimeros
como 3.4x 102 Esta notacién expresa
que debemos multiplicar el ntimero
3.4 por la tercera potencia de 10, es
decir, 1000. Por tanto 3.4 x 102 es equi-
valente a 3400. Se dice en este caso
que 3.4 es la mantisa v 3 es el ex-
ponente.

Siguiendo esta notacién, un millén es
1x 108 un billén (europeo) es 1x 1012,
Como se puede observar nimeros
muy grandes se representan de una
forma muy sencilla y manejable (un bi-
11én es 1,000.000,000.000). .

Nuestros MSX utilizan este mismo
formato para almacenar los nimeros
reales con una unica diferencia, la
mantisa es siempre un decimal puro,
sin parte entera. Asi 4.5 se convierte a
.45 con exponente 1 y 4200 se convier-
te en .42 con exponente 4.

Veamos algunos ejemplos de repre-
sentacién de numeros reales como
mantisa y exponente. Tomaremos para

ello una mantisa de 4 cifras decimales
¥y un exponente.

Nimero 100
ponente: 3

Ntmero 0.5
ponente: 0

Numero 0.014 — Mantisa: 1400 Expo-
nente: —1

— Mantisa: 1000 Ex-
— Mantisa: 5000 Ex-

SIMPLE PRECISION

Ahora que conocemos la forma en
que se representan numeros decima-
les en forma de mantisa y exponente,
veamos exactamente la forma en que
se almacenan estos niimeros en la me-
moria de nuestro MSX.

Cuando trabajamos en simple preci-
sién cada nimero ocupa 4 bytes de
memoria. En el primer byte se alma-
cena el exponente del mismo.

El signo del niimero se almacena en
el bit més significativo del primer byte.
Si este bit es un 1, el niimero es nega-
tivo. En caso contrario es positivo. Los
7 bits restantes forman el exponente
del nimero, almacenado en exceso
64. Gracias a estos 7 bits podemos al-

macenar exponentes que van desde
-63 a +63.

¢En qué consiste el exceso 64? Dado
un exponente, positivo o negativo, se
le suma 64 para conseguir el exponen-
te que debemos almacenar junto al
nimero.

En los 3 bytes restantes se almace-
na la mantisa en formato BCD. En este
formato se divide cada byte en dos
grupos de 4 bits (nibbles). Cada nib-
ble almacena, en formato binario, una
cifra del 0 al 9. De esta forma, con tres
bytes, podemos almacenar una manti-
sa de 6 digitos decimales.

Veamos en la figura 1 el formato ge-
neral en que se almacenardn en me-
moria los nimeros de simple preci-
s16n.

DOBLE PRECISION

Los numeros reales en doble preci-
sién no difieren précticamente de los
de simple precisién. Estos, en cambio,
ocupan 8 bytes en memoria. Como el
primer byte contiene el signo y el ex-
ponente, los restantes 7 bytes nos per-
miten almacenar un total de 14 digitos
decimales significativos.

20
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CREANPO NUMEROS DE
SIMPLE Y DOBLE PRECISION

Vamos a ver, paso a paso, cémo pa-
sar nimeros decimales normales al
formato que utilizarfan nuestros MSX
para almacenar dichos nimeros.

Numero: 3.1415926535898

a) Se trata de un nimero positivo,
luego el 51gno es 0.

b) El niimero tiene una cifra delante
de la coma decimal. Por lo tanto el ex-
ponente es 1.

c) Calculamos el valor real del ex-
ponente sumandole 64,

Y ya hemos realizado todas las ope-

raciones necesarias. El resultado (en
hexadecimal) es el siguiente:

41 31 41 59 26 53 58 98

Veamos ahora el -0.00123543

a) El nimero es negativo. El signo
es, por tanto, 1.

b) No hay cifras hasta la tercera po-

sicién defréds de la coma. El exponen-
te es -2.

¢) Si sumamos 64 al exponente obte-
nemos el valor real 62 (en hexadeci-
mal 3E).

El resultado es, por tanto,

7E 12 35 43

Dado que sélo hay 6 cifras significa-
tivas, el nimero seré de simple pre-
cisién.

Esperamos que haya quedado claro
cémo representar en el ordenador ni-
meros de cualquier tipo: enteros y rea-
les, de simple o doble precisién, ya
que no es esta representacién lo im-
portante, sino las-facilidades para
célculos que nos reserva nuestro MSX.
Eso lo veremos en el préximo nimero.

Y DISFRUTA DE UN LIBRO
PARA EL USUARIO DE MSX

UN LIBRO PENSADO
PARA TODOS LOS QUE
QUIEREN INICIARSE

DE VERDAD EN LA
PROGRAMACION BASIC

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

JAVIER GUERRERO JUAN CARLOS GONZALEZ

drganizar tus propios programas de gestion...

S SECRETOS DEL

Y ADEMAS PROGRAMAS
DE EJEMPLO

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

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. |

Nombre y apellidos

cualquier otro cargo.

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

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

Roca i Batlle, 10-12 Bajos—08023 BAR’CELONA

.......................... CP
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. ~ STAR-RIDER

Programa de juego realizado por Vicente Penades Armengol
Debes conducir tu nave interestelar por el hiperespacio evitando las colisiones con las naves enemigas.
Cuentas para ello con la ayuda de un potente laser de neutrones.

‘1@ :
- s
SN |
\ [ ]
s B GTAR-FRIDER
w
43 m
]
ST | iceEnte Fenades Armengot
W
e L |
]
T B N L
A
| 86 -
| 9@ COLOF 15.1,1:CLS:SCREEN 1,Z.8:KE
AFF:WIDTH IZ:FOKE %HFIEL, 20: BEEP
1dd FLAY"L1LSL }?51‘M’”MM“.“T15LLLSIM

@AY
Llg="CoRA4CCCRTHCRACCMIPRITHNTOR A
NTONTONTORZAENZIRANIONIFCRIBCRA4CCCRS

\q“FdﬂmmF“meAGGGF*MCancrﬁ GCRACCCR
]

:%*"F@CEFFT@FF4FFFQT@FF4FFN4“U
s ANATMATNA TR TENA SR ANAINA 2GR IH G
\ERER mrgﬂﬁGbF«ﬁGFQGGEF"”E”

| 1T6 AT3="RAGCEFGCNABNAANAANGENAENE &
| NA&HAAAANAAAFGEEEGEECEFGECNIAMT4ANTAN
TANTANTANTACENTACNTIFFFRIEFNASGFDDDF
FNa&"
QQ¥T”ET”N1“HRQHN4éHHHQBLGEGGFqﬁ
’.BU FABNABNSONASBNIENTZINDINTZING

M RIENSERTENABNIEMNT4MNTENABNS

i " GINSSRIENSSRITENTINSSNS?PNISN

;;HEFWFFM**HECM&MF*WNaMF”HN“BF”WMJB
FZa"

16 A&F="NST7RIENSZRIANSTNGS

TNSTNE7NS NS 7NT 7NEENS

NE7NSBNE
ZNEZNGENAZNEGZN

bZR4"
174
‘18m LOCATE 1#,2:FRINT"STAR-RIDER"
| 199 LOCATE 8,4:FRINT" 4 »
|

T
Illllll\‘i}

200 LOCATE 14,6:FRINT"FOR"

21% LOCATE 4,8:FRINT"VICENTE FENADE
8 ARMENGOT"

22400 FLAY Al$:FLAYAZE: FLAYAISIFLAY A
4%: FLAY AS$:FLAY ALS

230 LOCATE 8, 13:FRINT"FUS
Yl‘l

249 LOCATE B, 1Z:FRINT"

SFACE HE

2B IF STRIG ) =@ THEN BOTO 238 ELS
E CLS:BEEF: FLAY"V1I4LINTANATING 1LEBNAS
N4JL1MV1JN4 LENATLEV14N4TI"

26

278 RESTORE S2¢

28¢ FOR A=1 TO 31

A=

FOR I=¢ TO 7

READ A%

I2E VPOEE I-+8¥xa,vVal("%H"+A%)

I3 NEXT I.A

ZT4@ VFOREE 8192, 112:VFOKE 8193, 128V
FOKE 8194,224:VFOFKE 8195, 192:VFOKE
Bl94, 96 . 1

bl B

Zad RESTORE 844

I7E OFOR A=1 TO &

BE Ag=""

299 FOR I=1 TO 32

22
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I~ INL

Itun
IS0 II...

4.0
4.1
420
4.7
440
4.5
£ i
47
486
49
e
D1
S20

SR

S
bt
Sih
S7@
S8
S
yuln)
h1@
L2
LT
&4
LS
(=Y-14]
&7
&HBE
L9
7B
71
720
73
744
754
7 &4
77
7 8¢
794
Bad
81d
824
Ry
84
i

ﬁ WU o, MM

Bu!”

AT LICFF, 1F mw mm UM @@
m,ww,m*_

86

, BF ,
@, 80, Ed,

87

FEAD E$
AS=A%S+CHRS (VAL (" SH"+RE) )
MEXT I

ERFEITES (A) =A%

NEXT A

FEGTORE 916
FOR 1=67%52
READ @
VFOKE 1,0
NEXT I

O &1

DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA

G A, B, FFLFF O, @i, g
#@8,14,14,22,22,14,14,98
SC.4E, BF . BF , @, BF , BF , @
BF , BF, @@, BF , BF , @3, BF , BF
@i, BF . BF @9, BF , BF , 4E. 5C
@, gm 7H,CEFF, 7@, @@, 3%
G O, B, mm.mm e
DATAH &, @@, da, @, @6, @@, @6, @0
DATA "C_4b‘9F,BF‘BF FiF. 7E 36
DATA @@,18,2E,.FF,FF,FF,FF,.FF
DATA @2, @F, 1F,FF,FF,FF,FF,FF
DATA FF,FF,FF,FF,FF,.FF.FF.FF
DATA 1,93, @7 ,87,8F, 1F . 7F,FF
DATA Cm,Fm,FB,FF,FF,FF,FF,FF
DATA 8d,Cd,.E®,Ed,F@,F8,FE,FF
DATA @@, @@, 8@ ,ED.FF,FF,FF,FF
DATA &g, @d, dd, EE, EE, @@, @, @@
DATA @, 18,Z4,DE,DE, 24, 18, 3
DATA @7,18,23,4F,9F,.BF ,EBF ,FF
DATA E®,F8,FC,FE,FF,FF,FF,FF
DATA 7F,3F,1F,27,21,7F,41,E3Z
DATA FE,FC,FB,E4,84,FE,B2,C7
DATA FF,FF,FF,FF,FF,FF,.FF,FF
DATA IC,44,5E,5E,7E,3C.5A.FF
DATA 1C,3E,7E,7E,3C,18,18,18
DATA FC.F@,Cad, 0@, @@, @08, @0 , @)
DATA g, o, dd, a6, 3%, oF , ZF, FF
DATA @2, @F,2F ,FF,FC,F@,3C, @@
DATA 18,FF,62,Bb6,Fb.64,0C,AB
DATA @@,F8,HC, WA, 9E, 34, 3C, @8
DATA @F,3F,7F,1F, 37,79, 7E., @@

DATA @@, B, 30, @6, 3@, 3@, CH, E@, 7E
F8,CF,&7,2E, 00, 3@, 3, 3, 00, 30,
@@, CH, IC, FF,FB, 0@, B , B
DATA @, 3, 00, B0, 3D, B3, B0 , BS , B
B BE , P, @
®7,7E.8F, 1F ,F3,Cé,7C, mm_mm
DATA @@, 3@, 00, O, 36, 31, 37 . 00,
B, B0, BF , DD, DD, BB, OB, OB, OF , 33, w
S@,FC,F,CH, 30, 30, 36, 08 , 3@
DATA o, @3, 3@, 31,83, 32, 35, @D, 1E

» OF (@B35,98, 1C, @@, @@, @@, @@, 0@, @@, 8@, C
@, 40, A, BB, 78, FE,Ad, 1@, 78, @@, 3@, @@
88¢ DATA @¢,47,0C,1E,7F,BE,.AF.FE, BE
0B, 7F, 33, 1C, 93,24, 09, 3@, 89, 60, 98, F
8,FC,BE.F&6,F7,FF,FD,DD,FZ.EC,FZ, @@
89@ DATA 89,E3,7F.3F.7F,FF,FF,FF.FF
s TRy 7F 3 3F, 1E, 1F.21 4M._~.GC FB.FB,F
D_FC_FE_FEAFF_FF_FF,F ,FE_FE_FE,:?
QT
P10 DATA 3,3, 0,0, 33530, 3.3, 3,0,3,
3,3.@,3,3,3,@,:,w,2,.,u_w\:,*.u~_.g
v a4 BB, 9. B 4,8, @,4,3,4,8,4,8,4,9,
4,@8,4,4,4,8,4,d, 4 B4, @, 8, 4 @, 4
92¢ DATA 4,4,4, @, ,4 I I S | e 4,
4,4_w_4_4_4_L 4,w\4{m,4'm,4 4, #Hed, 4
A4 B, B, 4, 0,8, 4,0,8,4,8,4,6,4,4,0,3,

-

4, 8,08, @, 4,8,8,0,8,0,8,0.8,4,4,0
I DATA 5,5.5,.0, 8, 5.0, 0,5.8,5, 0.5,
B Ty S T T B, 5,5 0.0, 5.5, 8.5,
iS5
94 *
O5@ X=S:V=S:0=11F=1:V=S; H=i: T$="ga";
S=1:C=1:J=7
Q6@ GOTO 1T

970 °
8@ D=STICK(#) OF STICK (1}
?9@ IF D=8 OR D=1 OR D=2 THEN Y=Y-—1
P IF Yo @ THEN Y=@
133 IF D=2 OR D=T OR D=4 THEN X=X+
1:8=1:IF X>29 THEN X=1:C=C+1:G0T0D 1
5417
11 IF D=4 OR D=5 (OF D=& THEN Y=V+
1:IF Y16 THEN Y=164
1923 IF D=6 OF D=7 0OR D=8 THEM X=X-

1:8=2:1IF X<1 THEN X=29:C=C-1:60T0 1
i

1933 °

1843 FUT SPRITE 1, (XXB.Y%8),
1453 IF VFEEE (T2XY+X+6176&) »
EEE (Z2XY+X+46176)
1363 *°

14,5
8 AND VF
215 THEN GOTO iS¢

197#% IF X:0 THEN 0O=0+1

18@ IF X<0 THEN 0O=0-1

1898 IF Y:F THEN F=F+1

11 IF Y<F THEN F=f-1

1114 IF FP>15 THEN F=1%5

112 PUT SFRITE 2, (O%8,F¥8+3),12,
11738 IF X=0 AND Y=F THEN GOSUR 2184
1143 *

1159 IF STRIG(#H) =—-1 OR ETRIG(1)=-1
THEN GOTO 1164 ELSE GOTO 284

11660 IF S=1 THEN GOTD ii8@

117% IF S=2 THEN GOTO 124

1184 FOR I=X+2 TO =2




119% LOCATE I,Y+1:FRINT J%

126¢ NEXT I

1219 IF VFEEK (Z2¥F+0+6176)=1 THEN G
OSUE 2@260

1223 FOR I=X+2 TO Z2:LOCATE I,Y+1:F
RINT" ":NEXT I:GOTO 984

1236 °

124@ FOR I=X-1 TO @ STEF -1

125@% LOCATE I,Y+1:PRINT J%

1268 NEXT I

127@ IF VFEEK (I2XF+D0+6176)=1 THEN &
OSUE Z@2@

128% FOR I=X-1 TO @ STEF -1:LOCATE

I.Y+1:FRINT" ":NEXT 1:G0TO 988

129@ °

1Z3% IF C<1 THEN C=1 ELSE'IF C:25

THEN C=1:H=H+1@@@@: V=U+2

17103 D=INT(RND (1) %28) +1

1328 P=INT(RND (1) %13)

1330 PUT SFRITE 2, (OXB,FX8+3),15,6

1743 ON C GOTO 1368, 1443, 1493, 1540,

1640, 1690, 1743, 1820, 1909@, 1986, 1740,
1820, 1540, 1596, 1743, 1820, 1900, 1906
135 °

136

1270 LOCATE @, Lot PRINT " ++++ Jo#

MG T B AL

LRI RRERRRRRRR"

1398 LOCATE @, 18: FRINT " S e 2585558
1463 FOR I=17 TO 15:L0CATE @,l:FRIN
T™u

NEXT I

141¢ LOCATE S.7:FRINT®
142% LOCATE 12,11:PRINTY

n -

14248 BOTOD 984
1444

145@ LOCATE @, 1&6sFRINT" ®EEmy -1
1468 LOCATE @, 17: FRINT " 255585 S TE
I 9 412 2 ererreer Y

147¢ LOCATE @, 18: FRINT" 238838898289

1483 GOTO 284

1493 *

15¢% LOCATE @, 16 PRINT® IR Rty
L AFAF "

1519 LOCATE @, 17:FRINT" PRESSRSS
Lasee ] 4] oose v

1520 LOCATE @, 18: FRINT" 2AMESSSE595E

59@, 1640, 1643,1640, 1690, 1640, 1640, .

Leeeepeeepyppeeapap"

oIdg GOTO 984

1544 °
1550 LOCATE @, 16:FRINT "1 - ¥
N2 r r r r "

1568 LOCATE @, 17: FRINT" 25 0000

157@ LOCATE #.1B8:FRINT"SRRRRRIREReR

1584 GOTO <98@
S99 °
16@@ LOCATE @, 16:FRINT"
N % o by b X
161@ LOCATE @, 17:FRINT"$2288S25255¢
LSRR8 +| +|-tn
1629 LOCATE @, 18: FRINT"22RR32225382
1673 GOTO 98¢
1643 *
165% LOCATE @, 16:FRINT" 4+ 4F 4F 4 ¢
I O B TR = o )
1668 LOCATE @, 17:PRINT™ 4 i +| I
pe i MG o S 5 R - L 2 R o [
167% LOCATE @, 18: PRINT"2E33329888%%
LERRRPRRLeREReeesy”
168% GOTO 98
1694 ?
17@d LLOCATE @, 16:FRINT"
Jo "
1710 LOCATE @, 17:FRINT" JS8R3eseses
0 99 A EER 4 rrrer”

N Ok ey

173 GOTO 284

1743 *
175¢ LLOCATE #@, 16:FRINT" 4 F 28
St RER A 1 L

176@ LOCATE @, 17:FRINT" +| pESZEEK

Ul  Ieeseeseessang”

177% LOCATE @, 1B:FPRINT"S3R88ISRSEES
LESPReseeesseeseses”

1786 FOR I=13 TO 15:LOCATE @,1:FRIN
Tll ":
NEXT I

179% LOCATE S,7:PRINT"

1]

18@@ LOCATE 12, 11:FPRINT"

181¢ GOTO 984

1824

18Z@ FOR I=12 TO 135:L0CATE @,I:FRIN
TII Il:
NEXT I

184@ LOCATE S5,7:FRINT"

24




oy

CTINLILONITN 2

185@ LOCATE 12,11:FRINT"

186@ LOCATE @, 1&6:FRINT"
41 He 4 He 19"

187 LOCATE @, 17:FPRINT" $~—geesaed
T+ 4| e ezt

188@ LOCATE #,18:FRINT"S333332S2LRR

LEFZNE e hppaaaae

18%¢ GOTO 98¢

19 °

191@ LOCATE @, 1S:FRINT" el p3%  ph3H

Ed » » » » » » » 9 "

1920 LOCATE @, 16:PRINT" D ey hass

LEY® & & & & & & & "

- w-le-le-le

193¢ LOCATE @, 17:FRINT"D h3easesess
LEZE® & & & & & & » "
194@ LLOCATE @, 18:FRINT" ¥33REResees
LG By B By b (B
195¢@ LOCATE S5, 7:FPRINT" o
) L]

19649 LOCATE 12, 11:FRINT" "D

O I 2 O

197@ 1LOCATE 9, 14: PRINT " el

T oot

1984 LOCATE 1,13:PRINT "l lan
IDSOESCEC S & B an o 1
1999 LOCATE @, 14: PRINT" el

2000 GOTO 989

2HLEF

202% FUT SFRITE 2, (OXB,FPXB+3),8,5
20730 PUT SPRITE 3, (O¥8, PX8+3), 11,6
204% SOUND 7,@:SOUND &, 36: SOUND 9, 1
6£:SOUND 14, 163 SOUND 12,56: SOUND 13,
{75

2E5E

2066 O=INT (RND (1) X28) +1

2376 P=INT (RND(1)%13)

208G FOR I=1 TO 12@:NEXT I

2090 H=H+ 100

2109 IF H=I0@@ OR H=6@0d' OR H=90g0
! OR H=120@@! OR H=15023' OR H=188@
@' OR H=2S0@¢@! OR H=S@#@@@'! THEN V=V
+2: BEEF : REEP

2114 SOUND 7,%: SOUND &,3@: SOUND 9,1
6:S0UND 1@, 16:SOUND 12,56:SOUND 13,
#

2120 FUT SPRITE 7, (3,8) ,@,0

213@% PUT SPRITE 2, (#,%),2,

214@ FUT SPRITE 2, (DXB,PXB+3),15,6
2158 IF J=3 THEN J=4 ELSE J=3

2160 RETURN

2179 *

2188 PUT SPRITE 1, (XXB8,Y%8+3),8,5

234@ LOCATE 8, 15:FRINT"

219¢ PUT SPRITE 2, (XX8,YX8+3),11,6
220% S0OUND 7,@: SOUND &, 3¢:SOUND 9,1

6:SOUND 1@, 16:S0UND 12,56:50UND 13,
@

2210 X=1@:Y¥Y=1@:V=V-1:IF V=@ AND H:1
@aoe THEN GOTO 235¢@ ELSE IF V=@ AND
Hl@ddd THEN GOTO Ze6Zd

2229 SOUND 7,@:SOUND &, Z@: SOUND 9,1
6:50UND 14, 16: SOUND 12, S5é4: S0UND 173,
i

223¢ LOCATE S, S:FRINT"FPUNTOS: ":H
2240 LOCATE 6,6:PRINT"VIDAS: "3V
2250 FOR I=1 TO 7dd:NEXT I

2269 LOCATE 3,5:FRINT"

22Z7@ LOCATE &,&:FRINT"

228@ PUT SFRITE 2, (@, , @,

2299 FUT SFRITE 1, (@,d@) 0,48

@@ O=INT(RND(1)%x28)+1

231 F=INT(RND (1) ¥173) +1

2328 PUT SFRITE 2, (0OX8,Fx8+3),15,46
2338 RETURN

2343 °

2358 CLS

2368 |LOCATE @, 3 FRINT"

T T T TTTTrTTT

Rtrrrerrerrrrreerree
2379 LOCATE @, 1B:FRINT" -rrrrrrrrrrr
R+rrrrrrrrrorrrrrerer

278@ FOR I=1 TO 17
2I9¢% LOCATE @, I:FRINT" -

T"

2405 NEXT I

241¢ LOCATE 3, 3:FRINT'FUNTOS CONSEG
UIDOS: ";H

242¢ LOCATE I, S:PRINT"FANTALLA DOND
E MORISTE: ";C

2430 LOCATE 7,7:FPRINT"HAS CONSEGIDO
ELH

2449 LOCATE 7,9:PRINT"TITULO DE HON
DR [ 1]

2450 LOCATE 4,13:FRINT" "N K
246% LOCATE 7,16:PRINT"#"

247@ LOCATE 12,17:PRINT" 2 *

2489 FUT SFRITE 1, (6X8,14%8),14,1
249% FUT SFRITE 2, (25%8, 14X8+3),6,3

250@ LOCATE 8, 15: FRINT " Ssaiisiiasiaeiais

Arezcazg"

251@ PUT SFRITE 2, (258, 14XB8+3),8,5
2529 PUT SPRITE 3, (25%8, 14X8+7), 11,
6

2539 PUT SPRITE 2, (25%8, 14X8+3), &, 3

25
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" 266 LOCATE 3.5:FRINT'ND HAS CONSEG
2596 FUT SFRITE Z, (@, 8,4 UIDO EL™
2564 FOR I=1 TO 3@ 267% LOCATE Z,7:FRINT"CERTIFICADO D
2576 LOCATE T, 11:FRINT" E HONOR"
" 268@ LOCATE 7,9:PRINT"TU FUNTUACION
2580 LOCATE I, 11:FRINT"FULSA LA BAR A SIDO: "
Ra ESFACIADORA" 269¢ LOCATE Z,11:FRINT H
<370 IF STRIG () =-1 OR BTRIG(1)=-1 27@¢% LOCATE Z,13:PRINT"TE HAN MATAD
THEN GOTO ¢ 0O EN LA" ’
=6@@d NEXT I 27149 LOCATE 3, 1S5: FRINT"FANTALLA ";C
2614 GOTO Z48¢ 272¢ LOCATE 3, 17:PRINT"FULSA EL ESP
2620 * ACIADOR"
I CLS 273@ LOCATE T,17:FRINT"
“a4w FOR I=@ TO S:FUT SFRITE I, (@, i
Vo @ BENEXT I 2744 IF STRIG(E) =@ THEN GOTO 2724 E
2650 LOCATE I,7:FRINT"LO SIENTO,HAS LSE GOTO 9@
MUERTO" :

TEST DE LIST A DO N

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, pag. 29.

16 — 58 =3¢ - 57 &5 -219 Q7 ~ S8 1299 - 5B 1619 -237 1930 —164@
2B - 58 T4@ -22 L& —-136 8@ ~ 49 173gP ~161 1628 —-154 1943 -198
0 - 58 350 - S8 678 —-145 P9H - ITIT 131@ -~ TP 1630 —11¢ 1959 - T4
40 - S8 Jew -229 68B@ - 12 1008 - 94 1329 - 13 1640 - S8  19&p -186
oE - 98 =7 -180 &9 - T4 1818 ~ &2 DM 10 1653 —-221 197@ - 92
& - 5B I ~152 TEE —-173@ 192¢ -111 1349 -187 1668 - & 1984 —-231
7@ - S8 mog -18@ 719 =239 18728 - 58 135@ - 58 1679 —-182 199¢ —-1@5
BO -~ I8 4@m -277 72 - 75 1343 198 {13466 - 58 1683 —11 2003 —-11¢
Q@ - 8  41@ -10% 7TIE ~-128 1953 ~245 1370 -276 16993 ~ T8 2019 - 58
18@ =207  42¢ -204 748 - 24 lde@ - 58 178 =237 1700 -229 2623 —-121
1168 =1é6b6  47@ -209 790 -128 1@7¢ 1738 1399 —148 1718 ~-1564 20T ~124
1200 =218 440 ~194& Te&E - 77 198¢ —~141 14@@ —122 1729 -152 B4 - 47
|38 ~207 459 -~ 58 77H o~ 1@ 199¢ -142 1413 - &8 1773@ 114 250 - 58
148 — 5@  446@ -~ 47 783 — 22 110@ -145 14260 ~ 72 174% - S8 2060 — 3@
19¢ - 7% 47 - Q4 7E —1@4 1119 - =@ 1423 —-114d@ 175@ —-14%2 D2ETEH - 13
160 196 4B@ -216 B@@ - 95 112¢ -175 1440 — 58 1760 - b6 2080 - S
178 - 58 49@F —144 814 - 59 112@ 174 14543 -265 1770 ~132 2090 -227
180 - 29 IS@Ed 204 82¢ - 78 114 - 58 1443 - 69 1788 ~122 2183 —-144
19 -~ @ S1¢ - 58 873@ - 58 1159 18T 1474 —-152 1799 - &5 2113 - 47
20 -~ S& 0 S28 - 14 849 -~ 14 1166 ~-24¢ 148¢ —-11 18@@ -~ 72 2129 =211
214 -172 53¢ -228 g5@ -219 117% —- 45 149@ - S8 181 —11@ 221G —-210
228 - 959 S49 ~135 86 ~-151 1188 -254 1500 - 78 1820 - S8 2144 —-127
2530 =221 S99 -168 87@ -2 1199 -226 151@ -227 1873 —-122 2150 - 4@
249 - 72 S6W —-175 88w —-174 1200 =264 15920 —-1353 1843 ~ &5 216# —-142
286 234 57¢ - T4 89@ -19 1Z1@ -139 13338 114 i85@ - 72 7B - 58
268 - S8 S8¢ -184 9Qgw - 58 122 w -158 154¢ - 58 1840 -231 218@ -13
278 -164 TS99 -184 QlE -2173 1279 - 58 1554 - 73 1879 -187 219d —-141
28@ ~2@7 Ly - 165 Q2@ -228 1249 -224 156@ -150@ 188¢ —-144& 22@@ - 47

294 —-1582 é1d -18@ 93F - 45 250 -226 1574 -152 1899 —-110 2@ - 2
JoE —-188 26 ~196 F4d - I8 1260 -2¢4 1588 -11¥ 19¢gp - 58 :::;,g e b
T19 -2T6& 6P - 24 950 -209 1270 -139 1590 - 58 1910 -177  SIGUE EN LA
I208 —1@1 H4F ~ &4 L —-176 1280 —-128 168@ -205 192@ -163 PAG. 5

26




NUMEROS ATRASADOS e ATRASADOS

N -

YAMAHA CX 5M I (V_f.“?‘f\
. SN

0

MSX 2.* Edicion MSX 2" Edicion < dicion
N.°*1.2.3.4 - 450 PTAS. N."56.7.8-475 PTAS N.°9, 10, 11, 12, 13- 575 PTAS

Especial
Codigo
Maquina

MSX CODIGO
MAQUINA - 275 PTAS

MSX 34, 225 PTAS. MSX 35 275 PTAS. MSX 36 275 PTAS. MSX 37 275 PTAS. MSX 38 276 PTAS. MSX 39 275 PTAS.

iLA 1.7 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. SUSCRIPCIONIES. C/. Roca i Batlle, 10-12, 08023 Barcelona

e —— — —  — BOLETINDEPEDIDO — — T —
Deseo recibir los nameros ... . . i de MSX-EXTRA

para lo cual adjunto talén del Banco . Lt Bi® ......... ala orden de Manhattan Transfer, S. A. l
|Nombreyape|lidos - b i Wi TS e l
|Direcci6n‘.. S—————— A s B s s R _— o Tel: s
Poblacion ... ) e, DPL ... Prov. ... 4N se admite contrareembolsos

AR R W _J
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VARKUNGFU

Programa de juego realizado por Manuel Esquinas Lara
Tu cinturén amdrillo sélo te permite dar tres golpes de karate; pero eres un verdadero experto en ellos.
Con sélo tres golpes debes enfrentarte al ataque de numerosos enemigos.

l"'ll"ll'?r' g

— MANUEL ESGUINAS LARA ——=

4 P .. PRESENTA

| &F T e Y A R UNGE L -

COLOR 15.1,1:KEY OFF:SCREEN1, 3
g1 FOR T=1 TO 783 _
2% VFOKE' T.VFEEK(T) OR VFEEK(T)/2

87 NEXT 5 s ittt
9@ Fle=CHRS$ (LRAGDEHSHHE) [var xune-FL -> 1987
LA FRe=CHRE (AR1AB1E016) 3 > >*303>>PIPPIIPPIIPIPIPFFIIE
1160 FIg=CHR$ (SBOL1I1E 1)
120 FAt=CHRS (SROME L OOH0) .
|13 FES=CHRS (RBL10gd1 1) 413 DATA 1111@111
143 Fae=CHRE (SROEEE 1 GH0aE) 42¢ DATA 11111111
156 F7¢=CHR$ (SRELOLOLEE) 47 DATA @1111414
1640 FE&=CHRS (LR1B0 100 16) 443 DATA @E111 189
Fe=F | $+F2$+FI$+F435+FHs+F4$+F 7 6+ 45¢@ °
446i@ DATA @OOBHG 1@
SFRITES$(8) =F$ 47@ DATA @] @@ @@
W DATA #9111 16 483 DATA @@L @H@HH
@ DATA 11111111 497 DATA @ 13@@@H@E
b DATA 11141111 SEE DATA @1 endidga
oDATA 11111111 S1¢ DATA 1@@OE 130
DATA 1@1@1@E1d =520 DATA @101 d@d
DATA 14 530 DATA @O@S@E1 @
DATA 1@1@1a13 54
DATA @iE1@1a1 =550 DATA G@EG11@3@d
. Sa&0 DATA @@1@1 196
DATA @1al@ie] 57¢ DATA @1@@111@
DATA Le1d@ldld 584 DATA 1@1@1111
DATA @GLE1E1dE 590 DATA 1@@@1@11
DATA 191@31@13 AFE DATA @1@31 1063
DATA @i@l@iat 616G DATA @@ 1@ 1 @EHe
DATA 1@1@1@1e 420 DATA @331 BOBE
DATA @1@1¢161 &7E DATA GOBBOOHE
DATA 13101316 440 DATA SHSHHHHE
: &5¢ DATA @OBOEOHE
DATA 11111111 qbE DATA @OOBGHDY
DATA 11111111 &7% DATA GOBBBHGH
DATA 11111111 &80 DATA BESBOH BB
DATA 11111411 690 DATA @OBHBEHDHE




DDI';l," ) g

INLILOSTTI i 2

7@ TDATA @@@@aE@ad AW 1234 DATA @@ 1131 @@@@00 a0
71i¢ *° 1260 DATA @@ 1@ 1 GHaEama s
72@ 127¢@ DATA @@1111 13333 BEE
73 "——EER LOS GRAFICDS 5. ] ————— 1280 DATA @@11@@1 1 Saaei@ e
743 1299 DATA @31 10331 1 BO@@aes
7o@ 13830 DATA @@1160@39@1 1 @@O@EHaE
766 FOR X=1#24 TO 1824+B%x5-1 131 DATA @@1 10@@@ 1 1 @@
77@ READ A% 1320 DATA @@1110@3@1 1 O@E@EE
78@ VFOEEX,VAL ("%R"+A%) I3 DATA 93111133111 1@@as
7@ NEXT 1343 °

8ag - 1350 DATA @@@dl 1 aaaaaaaas
81 *"——DATAS DE GRAFICOS SPRITES— 1346@ DATA @@@1 1081 @@ @ @ad
829 ° 137@ DATA @@d@11111@@@@aaE
8Zg 1728% DATA @311 1 1333BBHEG
B4@ DATA @O@E 1 1 G @@ e EHE 1293 DATA @E@ e L 1 @@ @ e @ e
83@ DATA @@d1 1@ 1 @a@asasse 143 DATA @@11111 1SS
8&6&@ DATA @iEdl 111 1@0@@@@EE 1416 DATA @111 181 1 @aaeda
B7@ DATE @@ 1 101 e g s @ 142 DATA @@11111111@3@@6@
88F DATA @gddl 1 @ddsdl 1 daaa 1470 DATA @@ 1 @@ @1 1 @eeEes
89@ DATA @d@1111@@111@8@@E 1443 DATA @@111111@@1 1@ame
FEE DATA @@l 1@el 11 @@EsEeEd 145¢@ DATA @¢a1111 11 1@@@@aai
F1e DATA @@E@1@1 16 1SS aEd 1468 DATA @@L 1@@@ 1 11 3@636 0
G2 DATA @@di11@11111 1@ 147@ DATA @@l 1@1@@1 1181 @
QI DATA @@@111@1111 1am@E 148¢ DATA @@1111@G@E1 1119603
P4 DATA @@@1 11 1 @@ ede@e ) 14%@ DATA @@@ 11 1eie@a ] 1 L
P9E DATA @@11111 133333300 1533 DATA @ed@ ] 1 @@@d@ 11 @
Q6@ DATA @afl L@@ 1 1 Ga@@@ag 1941 °

F7@ DATA @@ 1133 1 1 G @@ e 1513 DATA

P8 DATA @@11@@1 1 Sa@ad@a 1524 DATA

P DATA @@111@11 1 O@@EH o 15Z2¢ DATA

1@gE ° 1543 DATA

181@ DATA @d@@@@@Ed1 1 @aEei 155d DATA

1@82@ DATA 111813311 111311 156 DATA @ ahE @ @ @ o @ @@ g i g
1376 DATA 1@11dd@ilidi11d11d 7 1579 DATA @@ES@@S@EE1 1 1 L aaaEd
1343 DATA 1111@111@111@110 1584 DATA @O3@@@EH@ 11 1 @Eae
195@ DATA @1111a@d11101 1 @0 159@ DATA @SESSS@E@E 1 1 Gedes
1@86@ DATA @@@31@1111161 1333 1591 DATA @E@@S@@@@e ] 1 e
1@7@ DATA @11 1@@1@el 1 @i 1592 DATA @EE@@@@ae ] 1 oo
1@8E DATA @@@11@1111 1@@@dHE 1597 DATA @E@@@@@@e 1 1 @ ee e
1@9@ DATA @@@@1111111aaa@d 1594 DATA @@L @@@aeee 1 1 gemes
113 DATA @@@S@1 1 1 @@ @@aass 139235 DATA @11 1@a@est 1@esl 1
1114 DATA dE@@E1 1 @S@ODSBBHE 1596 DATA 11@111i1111114111
112¢ DATA @@E@@1 1SS @@E@aasd 1597 DATA @l111111111111111
1123 DATA @@ 1 1 @@ @@ od @ o @ 1&@E

114@ DATA @1 1 @@ @@ @ @@ @i @ 161¢ " —{ ECTURA DE DATAS SFRITES——
11568 DATA @@ 1 1 @B ea @@ o @ 1620 °

1166 DATA L1111 @ aiaa @ o g @i 1673 7

117@ ° ' 1640 RESTORE 84@:FOR M=1 TO 5
1183 DATA @@@@l 1 1 @@ @eaa e 1653 Qe="":We=""

1194 DATA @@@1 101 B3Baad@pEe 1668 FOR Y¥Y=1 TO 16

126@ DATA @@@111113@a@@aaad 1678 READ R%

121 DATA @@ 1111 @ S@ @3 @@ 16849 Q$=Q%+CHR$ (VAL ("&E"+ EFT$(F%,8
220 DATA @ad@l 1 @@aaaaaaes )))

127 DATA @¢0@11@11111.11 1383 1690 WE=WE+CHR$ (VAL ("HR"+RIGHTS (R$,
12479 DATA @@11@1111111113@ , 8)))

29
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oz

I~ INL

N0

1783 MEXT

1713 BRFRITES (M) =(0%+W$
172 MEXT
L7568 s
W
174
W
1784 °
W
1749
177¢ PRINT"

n

1784 FRINT"

—FRESENTACTON

1794
(1}

L2dd FRINT"

n

18149 FRINT" ARRBRZAS

PEINT"

1870 FRINTY  HIASHAZEZEA Y A F EUNG
__F_-LJ "
1827 FRINT" ZESE38383835

1843 FRINT"HRESZISS3A5883 FOR

1BE@ FRINT"Z3333383ad&ES

18&8 FRINT" IA3AR3AIZTIIEI MANUEL ESQU
INAS"

1878 FRIMTY SR8E383381

1880 PRINT"  S&SZ&ES (C) 1987
189% FRINT" é
1993 FRINT" é
1910 FEINT" 4
1928 PRINT" 4
197@ FRINT" 4
1948 FRINT" &
1953 ERINT" &

19468 FRINT GGG GEECCCRCRECERCOCOCRCCn
cGeen

197@ FRINT" Do Qi il
i

198@ FPRINT"IGFULSE
ARG

199@ FRINT" Qi Qoo Qo o s iyl
"

SFACE FARA EMFEZ

20@@ T LAY"gedegrargrgedororocdegrarg
edc","slgedegegegegedcececdegegeged
C: n

201 IF STRIG (@) =—~1 THEN Z@Zd

282@ GOTO 2013

2021
2022 7 —INSTRUCCIONES
2023 °
2076 CLS: LOCATEB@:FRINT"INSTRUCCIO
NEC\ "

2043 LOCATE &, 1:FRINT"

205¢ FRINT:FRINT:FRINT" TEMDRAS &L
E IR DESTRUYENDO LOS ORJETOS GUE TE
LANCEN. CADA ORJETO DESTRUIDO TIEN
E CINCO FUNTOS, Y LOS MOVIMIENTOS &
ON LOS SIGUIENTES: "

268 PRINT:FPRINT" a FATADA HACIA A

RREIBA"

207¢ PRINT:FRINT"  » FURETAZO FOR M
EDIO"

2088 FRINT: FRINT"™ FATADA FARA AR
AJOM

2093 FRINT:FPRINT: FRINT: FRINT"FULSA
ESFACID FARA EMFEZAR"

21d9@ FRINT"
w__ll

2119 FOR X=1 TO 1@@d:NEXT
212¢ IF STRIG (@) =—1THENZ 14
2172¢ GOTO Z12d@

2121 °
132 7 —~—FANTALLA BE JUERD———r—mere
ooy [Bs. o R
2149 CLS

21509 PRINT"AS388484880044A4848884888
aaaa"

2160 PRIMNMTGEEEEEE3E5AAEAEEEIA5E8EE3
aasa"

2179 FPRINT" 235553858538 5388538a8338885838388
a3sa"

2180 FRINTVASZESEEAE885888858a5a83a8
F33a"

2199 FRIMNT"A

| sg3a"

223 PRINT"& & SS8388&8a A& Adead

a a"

221@ FRINT"&a @ =) =
aII

2220 PRINT"A & & @
éll

227¢ FRINT"a e @ é
é"

224@ FPRINT"& é é &
éll

228¢ FRINT"a e e @
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l“lll lnn |

INLIINTI 12

a" +>8%
2260 FRINT"& @ é é 26460 HE=HI$+HI$+HTI$+HAS+HT$ e HAE+HTE

a" +H8% .
2278 FRINT"A @ @ = 2673 SFRITE$ (&) =D%

a" 2689 SFRITE®(7) =G%
2286 FRINT"& é é @ 2690 SFRITE$(9)=H$

a" 27@E B
2299 FRINT"& é é @ 2719 " -——-EMFIEZA EL JUEGD

a" 2724 7 SEme -
2000 PRINT"& & =] & 277 PUNT =@

a" 274 C=INT(RND/~TIME} ¥2)
2319 FRINT"AGCGECECECECOCROeCRRCCRT 2758 M=INT{RND{(-TIME) ¥T
ceea 276 N=INT(RND{-TIME) *Z )+L
202 FRINT”auuuuuuuuuuuuuuuuuuuuuuu 2T77E E=INT(RND(-TIME) ¥1§) +7
g’ 278@ IF Q=@ THEN COL=1%5
220 PRINT" &0 Qi i 2799 IF Q=1 THEN Z0lL.=
iaat Z28@@ IF G=2Z THEN COL=
2240 PRINT"™ - T 281d IF M=1 THEN J=87
W— " 2823 IF M=2 THEN J=9%9
2289 FRINT" IYAR EUNG-FU | (C)y 1987 2873 IF M=2 THEN J=11

o 284@ IF M=I THEN GOTO 2743
2268 FRINT ! 2856 *
W 2868 IF N=1 THEN L=&
2361 PRINT"33333388888888888444aa4a 2879 IF N=2Z THEN L=7
asaan 288@ IF N=Z THEN L=
2327 D1$s=CHR$ (LE@@1 1 1@@6) 28%9@ IF N=4 THEN GOTO 2744
2708 DRE=CHRS$ (S REEe | @Ees ) 29d@E V=200
2294 DI$=CHR$ (LRHG@1 1 1@36) 2914 V=V-k:FUT SFRITE @, (V.J),C00L.L
243 DAs=CHR$ (LB@HF1111133) 292 IF V275 THEN 2994
241 DE$=CHR$ (&B@111119a) 2974 F= STICE (#) sH=1
242@ DLEE=CHR$ (XB@1111104) 294 IF F=1 THEN H=2
2473 D74=CHR$ (%EB@1 11118 2958 IF P=3F THEN H=3Z
2440 DB%=CHFR® (4B 11111@d3) 2961 IF F=5 THEN H=4
2450 ¢ 297@ PUT SPRITE 1. (S9,96) . 15.H
2446 Gle=CHR$ (XB@H@@E11111) 298¢ GOTO 291@
247¢ GR%=CHR$ (LBH@F1@H1@11) 2999 IF M=1 THEN IF H=Z2 THEN ZdZd@
2480 QIT$=CHFRE (LB@E1#1@31@1) Z@ed IF M=2 THEN IF H=2 THEN 2 )
2497 GA4%=CHR$ (E11111111) Ze1d IF M=Z THEN IF H=4 THEMN TJ““
2994 GE$=CHR® (LEBE1d1@1@11) TE2@ GOTO Zd@7@
251 Gé$s=CHR$ (XEB1111111d) 2EZE FUT SPRITE @, (V.00 ,15.8
2520 G7$6=CHRS$ ( LRE@GHG@S @) JE4E FUNT=FUNT+5
““”M CEB®=CHR$ ( XB&HHESH@H @@ ) 24959 FOR X=1 T0O S@:NEXT

sS4 TE&H GOTO 2740

””“M Hl1$=CHR$ (&B@@111111) @7
2546 HI2$=CHR$ (%B@1@@1116) @8 7 ———FIN DE JUEGQO
2570 HI¢=CHR$ (LR1¢1d@H111) e "
2589 HA$=CHRS$ (XB1@3@@1118) 319 FPUT SFRITE @, (@,3) ,0,9
2529 Ho$=CHR$ (&B11@@@111) 3111 PUT SPRITE 1, (9@,92),15,.5
2600 H6S=CHR® (LEB1@i#111@3) 2112 FOR S=1 TO S@@:NEXT
2613 H7$=CHR$ (%B@1 1@1 1@ I117 PUT SFRITE 1, (8,8 ,@,.d@
2621 HB$=CHR$ (&B@@l111111) T12¢ CLS
2634 ° 21734 IF L=6 THEN T$="UNA BOTELLA"
2640 De=D1$+D2$+DIT3$+DAs+DES+DLE+D7F F14¢ IF L=7 THEN T#$="IUN LADRILLO"
+D8% 21858 IF L=9 THEN T$="UNA EOLA DE FU
2650 GE=G1$+E0IF+0T6+G4$+05$+06$+E7¢ | | EGO"
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168 LOCATE 8,.5:FRINT"FIN DE JUEGO"
T17@ LOCATE 8,&:FRINT" "
T18@ FRINT:FRINT:FRINT"TE HA ALCANZ
ADD ":T%

Z19% LOCATE 8, 12:FRINT"FUNTOS
T

"3 FUN

f
LILINI N
220 LOCATE @, 153:FRINT"FULSA ESFACT !

T
0 FARA EMFEZAR"
I21¢ LOCATE @, 16:FRINT"
I "
T220 IF STRIG (@) =-1 THEN 1734
I2I@ GOTO 3220

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, pag. 29.

19 — =8 419 — 11 844 -1724 127¢ -137 1&2@ - 58 2414 - @5
26 - 58 420 - 12 go 178 12B@ ~136 14636 —~ 58 242 @b
@ - SB 4T - 9 Be@ —-137 1296 —-13& 14640 -220 247T@ - Q7
a@ - 58 44¢ -. £ 878 ~128 1389 —-176 14&5H —~144 244@ - 98
Sg - =8 45 - 28 88E —176 17198 -134 16690 212 2456 - mi
i — 58 4468 - 5 ae@ -139 1329 —-137 167@ 2597 DAfafE - DA
7@ - 58 47@ -~ 5 90@¢ ~13I7 1330 —140 1680 ~18% D47H ~ 94
8@ -153F 488 - 5 1l 176 134@ — S8  1&9@ -2@2 ER e 47 248¢ - 25
B1 -219 453 -~ 5 P2 ~14E 13548 —-134 1766 —17314 2 1 77 249E - @
8- -188 Sgd - 5 QL@ ~14¢ 136@ —-1I5 1716 ~ 8% 211d —~108  285HE - 98
83 —-131 513 - A 4@y -1Z2&6 137¢ —-137 172¢ —-131 2124 -286 D16 140
¢ — BB S2¢@ - & S 178 13BE —-136 173¢ — 58 D1T0 ~2T1 2526 -~ 95
199 — 92 S72d@ - 5 e —-176 1399 ~-134 1740 -~ 5 2131 o8 2534 - P4
11gf - 93  S4¢ - 58 7@ —-136 1493 —-138B 1756 - 58 21TZ2 - HR 2545 - 58
120 - 92 SS5d - & ?8d -1Z26 141¢ —-1738 1764 -~ 58 2133 - 58 255@ - Wi
17¢ - 946 566 - 7 PG ~138 14209 -14@ 177¢ -213F 2144 ~15% 294HF —~ 95
140 - 94 S7¢ - 8 1008 - 5 143¢ —-136 1780 217 2138 — 69 2576 - 37
15¢ - 97  S8@ — 1¢ 131@ 175 144@ —-14¢ 179¢ —-217 216@ — 47T 25860 -~ 97
166 - 28 S9@ - 8 1d¢2d —-147 145¢ —-139 18¢¢ 213 217@ — 47 2596 - 2@
i7E =228 9@ - 7 1@IE ~142 1469 =137 1814 —-1@éa  218@ ~ 4T 266H - 99
18@ =174  &1¢ - & 1@4d@ —144 147@ -12Z9 1829 - BY 219@ — 37 2618 -1¢@
19¢6 - 8 20 - 5 1453 -~141 148B¢ -14@ 1687¢ ~118 2260 -148 2600 -1@7
290 - 12 7@ ~ 4 1d6E —14@  149@ -138 184¢ —1¢® 2216 — 99 24730 - EE
21@ = 12 b4 - 4 1@7d 1728 15@8d —-176 1853 —124 D2EE - 79 2440 ~21@
226 - 12 &5 - 4 1@8@W —~179 1581 - 58 186@ —1&1 - 99 25@ ~2F7
27 - B e - 4 1499¢ ~-179 1519 132 187@ 112 - B9 2464 ~-246
248 - 8 473 - 4 11¢@ —-135 1852¢ -132 188¢ ~-215 - Q9 279 —-17d9
289 - 8 68¢ - 4 111@ -174 1893¢@ —-1322 1899 - 87 D260 — 29 2468¢ —-174
2608 - B 499 - 4 1120 -174 154@ -132 19¢@ -~ B7 227@ - 9%  269@ 177
27 - S8 7a@ - 58 1134 -134 185@ —-132 191¢ - 87 2280 - 99 27¢@ ~ 58
¥BE - 8 7ig - 58 1149 -174 1563 ~132 192@ - H7 2290 - 99 27{¢ - =582
294 - 8B 720 - S8 115% -134 1576 -136 193¢ - 87 2344 - 99 2728 - 58
e - 8B 738 - 58 1168 —-1IZ46 1589 ~135  194@ - 87 231@ =221 273 - 71
i - 8 749 - 58 1179 - 58 1596 -1T4 1956 ~ BV  2QI2@ 247 274G ~176
T2 - 8 753 - 58 1186 -135 1591 -1234 1960 -213%  233@ -247 275@ —-174
ZI) - 8 768 =229 119@ ~-133 1592 -174 197¢ -241 2344 -115 27&8 —-177
I4@ - B 77o -236 1209 —137 1597 -174 19B@ D228 2T - 48 2774 —-181
IS8 - 8 788 - 48 121# -134& 1594 —-136 199@ ~-241 2T68 —-118 278¢@ -161
6@ - GB  79@ —-131 12240 —-134 1595 -139 2006 -~ S8 23461 - 69 27960 —-158
79 - 12 gog - 58 1230 ~-142 1596 —-147 2@1@ - 9F  ZIT7d - B 28@@ —-15%
8g - 12 81¢ - S8 1240 -14T7 1597 -147 292¢ -12¢ 2380 - B8 2819 - 87
390 - 12 820 - S8 250 —-136 1é60¢ - 58 2Z@21 - 28 2399 - 91 SIGUE EN
4d@ — 11 B8Id - 58 1268 —-1Z24 161@ ~ S8 ZEZZ - 98 24499 - 94 LA PAG. 5
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o UTILIDADES

 RINCON DEL ENSAMBLADOR

En este numero os presentamos una nueva rutina en ensamblador que podréis afiadir facilmente a
cualquier programa en Basic. Se trata de una subrutina que se encarga de coger un carécter en Screen |
y moverlo por la pantalla segtn las teclas de cursor.

INTRODUCCION
LISTADO EN ASSEMBLER
L a subrutina es bastante corta
(unos 150 bytes) y simple, pero
aun asi, los no iniciados en en- 19 3 . 479 JR  HOVI
samblador lo tendrdn bastante cru- 20 ; RINCON DEL ENSAMBLADOR " 480 DOWLEF: LD DE,3!
do para lograr entenderla. Para ellos 30 Ity JR  MOVI
y para los que sepan un poco més, va- HVPOKE
mos a realizar una minuciosa explica- ‘: i 566 LEFT: LD_ DE, -1
cién, paso a paso, linea a linea y byte 30 ; 510 movi: LD ML, (POSV)
a byte; pero antes veamos la funcién 68 ; Prograsa que persite 520 ADD HL,DE
que se le ha encomendado a la su- 78 ; sover un VPOKE en SCREEN 1, 518 LD AH
brutina. 80 ; pudiendo introducir los ) P
90 ; cardcteres que se toman coso 554 RET C
¢PARA QUE SIRVE? 106 ; obstaculos . 548 27
Medlantgpgslt(aE subrllmna podemos 11€ ; Devuelve al Basic el valor del 518 RET NC
mover un (una letra, un carac- cardcter al que ha de "pisar® .
ter, un digito, un simbolo o lo que pre- g: 4 v ’ ’ 38 CALL #4n
firdis) por la pantalla, con las siguien- i ? ’ 59 LD DE,DAT
tes caracteristicas: 149 ; Por Roni Van Ginkel 600 L0 C,A
— Se mueve a unas velocidades bas- 138 ; 16 MOV2: LD A, (DE)
tameNgrandeT. : . . 160 ORE 500060 828 INC DE
— No se sale ni por la parte superior
ni por la inferior de la pantalla. 170 IR A 638 P13
— No borraré4 a aquellos caracteres 186 CALL #03 . bAg JRI,MOV4
que «pise». 19¢ OR A 450 P C
— No pasard sobre los caracteres 200 RET 1 bbd JR - Z,M0V3
que se hayan prefijado anteriormente. ‘
— Pueden prefijarse también los ca- g: :EIE :’“ 670 R HOV2
racteres sobre los que sf puede pasar. 580 MOV3: LD H,#
— Permite el movimiento en las ocho 236 R I,U0P 694 LD A,C
dlrec[?ioneles. A e 246 W g 764 LD L,A
— Devolverd al Basic el valor del ca-
racter que se haya «pisado» (en caso m :: :!s, PRI 79 LD (F7FB) ML
de que no se pueda pisar, también da 278 R 1.RIGHT g: so6 R§T A C
su valor). ’ : L
— S6lo es utilizable en SCREEN 1. | 288 P4 74 L B
Todo esto lo hace una corta subruti- 299 JR  1,DOMRIG
na de apenas 150 bytes, prodigioso, ) P 5' ;:: IL"SSH :;IVCM)
(_,HO"J
Las direcciones de la subrutina son: 310 JR  7,DONN m LD AC
Irmcif: 51-3001050]0 328 ¢ | 780 LD  (VCAR),A
inal: 9 330 - JR  1,DONLEF 799 POP #F
Ejecucion: 50000 , 148 P 7 T PUSH HL
Para ejecutarla hay que hacer: 150 R 1.LEFT
DEFUSR = 50000 rqurtieid @ DE " 816 LD HL, (POSV)
v % w ow : e 828 CALL #4D
@ v & 379 JR MOVI 839 POP HL
ca?é:c g?l;(%?sr; rD» se carga el valor del 3| UP: LD DE,-32 849 LD A, (VCAR)
Pero antes de ejecutarla, conviene 390 R MOV 850 CALL #4D
introducir algunos pardmetros que 400 UPRIG: LD, DE,-31 840 LD  (POSV),HL
Sogb 5 a6 419 JR  HMOV1 878 LD 4B
146 - Direccién de pantalla (6144 a 420 RIGHT: LD DE,1
6911) donde debe aparecer el VPO- 4§: IR 'IIU\,H ::: tg k':
KE. '
Para ponerlo, basta utilizar la fér- :;: DONR16: 5—: :g;;ﬁ 988 LD  (#F7FB),HL
mula: 919 RET
X=INT (n/256):Y =n-X*256:POKE 468 DOWN: DE, 32 .
50146,Y:POKE 50147,X ae ek i

o e o e e e e
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B UTILIDADES

50148 - Caracter que aparecerd de-
bajo del VPOKE cuando éste se haya
1do a otro sitio (el programa almacena
el cardcter que haya ipisadon, pero el
primer cardcter que se «pise» no pue-
de ser almacenado). Lo normal es po-
ner un: POKE 50148,32 (un espacio).

50149 - Vpoke que se ha de mover.
Cédigo del caracter que se ha de des-
plazar por la pantalla, un POKE
50149,65 darfa como resultado que una
A se moviese por toda la pantalla.

50150 - Caracteres que no pueden
ser «pisados», se introducen tantos
como se quiera, introduciendo un 13
(return) en ultimo lugar, para sefialar
el final de la tabla.

Ej. POKE 50150,66:POKE
50151,67:POKE 50152,68:POKE
50153,13

Estos POKES hardn que ala A no le
sea licito pasar sobre la B, la C yla D.

50096 - Si se introduce un 5, los da-
tos introducidos en el pardmetro ante-
rior serdn los caracteres que s se pue-
den pisar, y todos los que no se hayan
puesto, seran los que no se pueden «pi-
sam. Si se introduce un 13, se dard el
caso contrario.

50099 - Asociada a la anterior, cuan-
do en la anterior se introduzca un 5, en
ésta habrd que introducir un 10, v en
el otro caso, un 2.

POKE 50096,5:POKE 50099,10. Los
caracteres introducidos no son obs-
taculos.

POKE 50096,13:POKE 50099,2. Los
caracteres introducidos son obstacu-
los.

Una vez visto este apartado, pode-
mos pasar a la siguiente etapa.

UNA EXPLICACION, LA DE LA
SUBRUTINA

Lineas 10-150: Mensajes publicita-
rios de interés general.

Linea 160: Establece el origen de la
subrutina.

Lineas 170-180: Explora el teclado
(teclas de cursor).

Lineas 190-200: Si no se ha pulsado
nada, vuelve.

Lineas 210-350: Compara lo leido en
el teclado y actiia en consecuencia, es
decir, si lee un 1, salta a la subrutina
de subir (UP)...

Lineas 360-500: Subrutinas para los 8
movimientos. Se carga en DE el valor
que luego se sumaré a la coordenada
actual del VPOKE. Para lograr que
suba, hay que restarle 32, para ir ha-
cia abajo, hay que sumérselos, para la
izquierda, restarle 1, y para la dere-
cha, sumérselo. Para diagonales, se
suman sus dos componentes.

Lineas 510-580: Averigua la nueva
posicién del VPOKE. En caso de salir-
se de los limites, se vuelve al Basic. En
caso contrario, se averigua el valor del

cardcter que estd en la nueva posicion
del VPOKE.

Lineas 590-670: Se busca en la tablg
que contiene los caracteres obstéculo
en busca de uno que sea igual al que
averiguamos en el parrafo anterior. En
caso de serlo, volvemos al Basic junto
con el valor de dicho caracter.

Lineas 680-720: Carga en la direc-
cién &HFTF8 el valor que se ha de pa-
sar al Basic y salta al {dem.

Lineas 730-910: Pone el caracter que
tenfa guardado en lugar del VPOKE,
almacena el cardcter que se encuen-
tra en la nueva posicién y luego pone
el VPOKE en la nueva posicién. El ca-
récter almacenado servird para el
préximo movimiento. También devuel-
ve al Basic el valor del cardcter que
se acaba de borrar.

Linea 920: Posicién del VPOKE en
pantalla.

Linea 930: Valor del caracter alma-
cenado.

Linea 940: Valor del VPOKE, inva-
riable.

Linea 950: Tabla de caracteres-obs-
tdculo o caracteres-pasillo; segin sea
el caso.

UN CORTO PROGRAMA DE
EJEMPLO

Con este mini-programa podrés
comprobar la eficacia de la subrutina

10 KEY OFF:SCREEN 1

20 COLOR 14,1,1:CLEAR 200,50000

30 DEFUSR=50000 'direccién del
salto

40 POKE 50146,10:POKE 50147,25
'direccién de pantalla

50 POKE 50148,32:POKE 50149,219
'un espacio y una mancha oscura.

60 POKE 50150,65:POKE 50151,66 'la
A vy la B obstéculos

70 POKE 50152,13 'fin de la tabla

80 FOR I=1 TO 150 'pone 150 letras
aleatoriamente

90 VPOKE 6144 +
INT(RND(1)*768),65 + INT(RND(1)*10)

100 NEXT:VPOKE 6410,219 'pone la
mancha.,

110 FOR I=1 TO 100:NEXT 'retardo,
se puede hacer mas corto

120 D=USR(0):.IF D=67 THEN BEEP
'si pasa sobre una C, pita

130 GOTO 110 'se cierra el bucle’

Cuando ejecutes este programa, ve-
rds un montén de letras en la pantalla
y una mancha en el centro, puedes
mover la mancha; pero no podrés pa-
sar sobre la A ni sobre la B, y al pasar
sobre la C, sonard un pitido. Si quieres
ir més rdpido, modifica el 100 de la li-
nea 110 por un 50 o un 20 o un...

Puedes hacer una pequefia modifi-
cacién en el programa

60 POKE 50150,32:POKE 50151,13
'espacio y fin de la tabla

70 POKE 50096,5:POKE 50999,10 'ca-
rdcter-pasillo

Ahora te saldréd lo mismo, pero joh
sorpresal, ahora no podrds pasar so-
bre ningin carActer. Al intentar pasar
sobre la C, sonard un pitido.

UN JUEGO DE EJEMPLO

Incluimos en este nimero, un juego
realizado con esta subrutina, en el cual
ya se puede apreciar una gran veloci-
dad de ejecucién (v de dificultad), gra-
cias en parte a esta subrutina.

En el juego tienes que ir recogiendo
el oro (las manchas claras), esquivan-
do a los cuatro guardianes que se
echardn sobre tf al menor descuido.
Ten cuidado también con las colum-
nas, que no son todo lo blandas que
parecen...

INSISTIMOS

A quien se le ocurra alguna idea,
sugerencia, opinién, etc..., sobre
una subrutina que desearfa ver
plasmada en estas pdginas, que
coja un boligrafo y escriba a MSX
Extra, al apartado del RINCON
DEL ENSAMBLADOR.
Aceptaremos gustosos cualquier
sugerencia.

Por Roni Van Ginkel

TOARRERRERARBRRRRRRRRERLRARS

* % Programa cargador para

"% la subrutina MVPOKE &

. | X

' % Por Roni Van Binkel &
TORIRRRRERRRN AR RARAANIIILANY

16 CLS

20 PRINT"Leyendo ...":PRINT ~

38 FOR I=56080' TO S8151!

49 READ A$:A=VAL("LH"+A$)

38 N=N+A:POKE I,A

68 NEXT

78 IF N(>15468' THEN PRINT"Los dato
s no coinciden ...":STOP

8@ PRINT"Para grabar:":PRINT

96 PRINT"BSAVE"+CHR$ (34) +*MVPOKE, B1
N"+CHR$ (34)+", 50804, 59151"

186 END

0O 1 O~ LN &= Cd P ==
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116 DATA AF,CD,DS,#6,B7,C8,47,FE, 8!
128,10, FE, 82,28, 1E, FE, 83,28, IF , FE, 8
4,28,26,FE, 65,28, 21, FE, 85,28, 2

126 DATA FE,87,28,23,11,DF,FF,18,21
,11,E8,FF, 18, 1C, 11,E1,FF, 18,17, 11,8
1,86,18,12,11,21,08,18,80,11,26

130 DATA 06, 18,08, 11,1F, 06, 18,03, 11
JFF,FF,24,E2,C3,19,7C, FE, 18, D8, FE, 1
B,08,CD, 4A, 06, 11,E6,C3, 4F, 1A, 13

148 DATA FE,8D,28, 80,89, 28, 82,18, F5
,26,60,79, 6F,22,F8,F7,C9,79, 47,34, E
4,03,F5,79,32,E4,C3,F1,E5, 24, E2

150 DATA C3,CD, 4D, #6,E1,3A,E5,C3,CD
,4D,66,22,E2,03,78, 6F, 26, 86,22, F8, F
7,09,08,19,28, 41,42, 0D

167

20 7 ERRRURBRERNRRRRRRRINRNANLS
36 ' % Programa de ejemplo de ¥
46 * ¢ la subrutina MVPOKE ¢
]/ | |

66 * % Por Roni Van Ginkel #

T8 7 RRRERARRRRRRRRERRARRRNNANL

Be ’

9¢ COLOR 4,1, 1:SCREEN 1

166 KEY OFF:WIDTH 32

116 LOCATE 1@,@:PRINT*LADRON '!'"

126 PRINT:PRINT" Atrevete a robar el o
ro para"

138 PRINT"poder ingresar en el gremio

de"

146 PRINT"los ladrones ."

158 PRINT:PRINT" Todo depende de ti ..

168 DEFINT A-Y

178 GOSUB 1118

188 FOR I=1668 TO 1667

190 VPOKE I,255:VPOKE I+64,255:NEXT
208 V=3:L=1:P=1

218 CLS:N=@:M=8:FOR I=1 TO 21

228 FOR T=1 T0 34

230 LOCATE T, I1:PRINTCHRS (200+88NSN) ;
248 N=N+1:N=NNOD2

256 NEXT

268 M=M+1:M=NNOD2

270 NEXT

286 RESTORE 1318:FOR I=1 TO 4

290 FOR T=1 TO 3:READ A(I,T):NEXT
300 VPOKE A(I,1)8256+A(1,2) +6144,208+8
1} ;

318 NEXT

320 VPOKE B8217,177:VPOKE 8218, 161
338-VPOKE 8219,225

348 VPOKE B228,97:VPOKE B221,289

356 VPOKE B222,113:VPOKE 8223,65

360 FOR I=1728 TO 1735:READ Q@

378 FOR T=@ TO 3:VPOKE I+T#44,3:NEXT

388 NEXT

398 FOR 1=1984 TO 1991:READ @

468 VPOKE I,Q:NEXT

419 FOR I=1 TO 4:READ A$(1):NEXT

420 POKE 5@146!,111:POKE 50147!,25

430 POKE 56148',32

449 POKE 58149',248 .

450 POKE 56150',208:POKE S@8151',216

469 POKE 58152',224:POKE 58153',232

470 POKE 58154',248:POKE 50155',13

488 VPOKE 6511,248

499 LOCATE 5,8:PRINT"VIDAS:";V

568 1=L/4

518 DEFUSR=58844'

528 D=USR (M)

538 IF D=208 THEN BEEP:P=P+l:POKE 5814
8!,32:1F P=4B@ THEN 818

549 B=PEEK (5144') +PEEK (50147') 8256-51
44

558 X2=B\32:Y2=B-A2132

S6@ IF RND(1)<Z THEN I=INT(RND{!144)+]
ELSE 1=5

576 GOSUB 410

588 IF RND(1)<I THEN I=INT(RND(1)#%4)+]
ELSE I=5

598 GOSUB 616

468 60TO 520

618 A=A(I, 1)432+A(1,2)+6144

628 X1=A(1,1):Y1=A(1,2)

638 X1=X1+{X1>X2)-(X14X2)

648 Y1=Y1+(Y1>Y2)-(Y1¢Y2)

658 B=Y1832+Y1+4144

668 IF I=5 THEN FOR T=1 TO S:NEXT:60TO
728

678 C=VPEEK(B)

686 IF C=248 THEN 748

498 IF C>215 AND C{Z41 THEN C=A((C-208
1/8,3)

788 VPOKE B,268+881

718 VPOKE A,A(L,3)

720 A(L,1)=X1:A(1,2)=Y1:A(],3)=C

738 RETURN

748 PLAY"D1V14T255L64EDCCBA"

758 IF PLAY(1) THEN 758

768 V=y-1

778 VPOKE B,PEEK(58148')

788 FOR I=1 TO 4:VPOKE A(I,1)432+A(I,2
J#6144,A(1,3) sNEXT

798 IF V<@ THEN 6OTD 1156

866 GOTO 280

818 FOR I=1 TO 5@:FOR T=2 TO 15

826 VPOKE B218,T#16:NEXT:NEXT

838 FOR I=1 TO 386@:NEXT

848 CLS:LOCATE 8,4

858 PRINT® Lo has conseguido '!'"
B&8 PRINT:PRINT" Eres nombrado: ":PRINT
878 PRINT " ";A$(L);" del gremio,":PRI

NT

886 FOR I=1 TO 386@:NEXT

896 PRINT SPC(S);"FELICIDADES '''":PRI
NT

"980 FOR I=1 TO 268@:NEXT

918 IF L=4 THEN 1819 )
920 PRINT® Pero eso no es todo ..."
938 FOR I=1 TO 868@:NEXT

948 PRINT:PRINT SPC(4);"Pasando de niv
el ..."

958 FOR I=1 TO B& STEP 2

960 COLOR ,, INT(RND(1)813)+3

978 PLAY"VI4T255La4N=1;":NEXT

986 COLOR ,, INT(RND(1)815)+1

998 IF PLAY(1) THEN 986

1869 L=L+1:P=1:CL5:COLOR ,,1:60T0 210
1618 PRINT* Tu controlas ahara al gre
Bio,"

1028 PRINT" toda la fortuna acusulada
en "

1838 PRINT® todos estos largos aos pa
sara”

1046 PRINT" a tus manos,ademds del tit
ulo:"®

1058 PRINT:PRINT" LADRON DE LAS SIETE
CIUDADES*®

1068 VPOKE B8223,289:PRINT:PRINYSPC(14)
;CHR$ (248)

1878 VPOKE 8219,225:VPOKE 8224,97

108¢ VPOKE B221,289:VPOKE B222,113
1696 PRINT:PRINTSPC(11);:FOR 1=214 TO
240 STEP B:PRINTCHRS(I);" ";:NEXT

1168 PRINT CHR$(11);:END

1114 FOR I=56068' TO S6151"

1120 READ A$:A=VAL("LH"+A$)

1139 POKE 1,A:NEXT

1146 RETURN

11506 FOR I=1 TD S@:FOR T=2 TO 15

1168 VPOKE B217,T8#14:NEXT:NEXT

1178 FOR I=1 TO 3@08:NEXT

1188 CLS:LOCATE 4,4

1198 PRINT* Lo han conseguido '!'"
1260 PRINT:PRINT" Te han cazade 4 vece
s, tu”

1216 PRINT " audacia no ha podido con
los"

1226 PRINT" guardiantes del oro.":PRIN
T

1238 FOR I=1 TO 2068:NEXT

1248 PRINTSPC(7);"LASTINA '!'®

1258 PRINTCHRS$(11);:END

1260 DATA AF,CD,DS,#8,87,C8,47,FE,81,2
8,1D,FE,#2, 28, 1E,FE, 83,28, IF,FE, 34, 28,
26,FE,#5,28,21,FE,86,28,22

1276 DATA FE,#7,28,23,11,DF,FF,18,21,!
1,E@,FF,18,1C,11,E1,FF,18,17,11,81,08,
18,12,11,21,04,18,00,11,28

SIGUE EN LA PAGINA 19
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por Carlos

\Y Y

LINEA TRON

U n programa es un programa, aungue no haya nada grabado en él, Dejadme que me explaye con un buen comien-

zo, algo sugerente y atractivo, algo de mucha contundencia y que no diga nada, algo férreo y que me hace re-
cordar un comentario que se me interpuso. ¢Por qué no incluir en la linea... preguntas y respuestas al mismo tiem-
po? Y qué, ¢es algo personal y directo? M4s bien se dirfa, con cuidado, que lo que se pretende es eliminar lo superfluo,
lo iInnecesario. Para responder a una necesidad, no se necesita, desde luego, incluir un relleno inocuo; creo contestarme
a mi mismo y bajo un punto de vista personal. Es algo tan sencillo decir que la aclaracién a un problema no sélo va a
servir de utilidad a una sola persona en concreto, sino a todos aquellos que la pongan en prdctica. De hecho, ha de ser

asi...

Y prosigo. Salto directamente a otro tema de mi atencién, cartas. Necesito montones de ellas para atiborrar la redac-

cién. Buenas preguntas con un interés comin

conseguirlo. Y bien, ¢quién se anima?

GUMERSINDO RUIZ PEREZ
(MADRID)

- ‘ : 6mo desnudar a Samantha Fox?
6 Estos programas de strip pé-
ker, al igual que otros en la
misma linea, siguen un concepto determi-
nado de juego. Lo aconsejable en estos ca-
S0s, es apostar en un principio lo méximo,
siempre y cuando ella no nos sorprenda
con una apuesta fuerte para comenzar (si
sucede asf, abandonaremos la partida). Lo
mas probable que ocurra, entonces, es que
ella se retire rapidamente del juego, con lo
que poco a poco y progresivamente, ire-
mos mermando su cantidad apostante. En
el preciso instante en que ella se lance a
una partida sin abandonar ésta, continuare-
mos ascendiendo la apuesta hasta el limite
para obligarla a abandonar. No te asustes,
el péker es un juego de faroles... Cuando
en las tultimas partidas, sin embargo, ella
prosiga con sus apuestas, piensa por un mo-
mento que esta obligada a hacerlo asf, y no
te retires nunca... (Qué tal? Cuando te can-
ses de mirarla, aprieta una tecla...

Attt Al
P

--:v- - ot @
v 2 raefores s aton,

R

Camelot Warriors.

JORDI TAULATS
GRANOLLERS (BARCELONA)

ara superar la pantalla del dragén en
el Camelot Warriors, habras de ma-

tar en un principio a la lechuza con
tu espada, y a continuacién, rdpidamente
colocarte sobre la plataforma azul que esta
delante del dragén. Aqui, encontrarés al 1il-

timo de los mundos... aunque al final pue-
de que descubras que todo ha sido un
suefio.

JUAN JOSE ESCUREDO
(BARCELONA)

) En el catdlogo que ERBE puso en cir-
culacién en su debido dfa no existen
errores de ningun tipo. Como bien in-

dicaba su tftulo, el catdlogo en si, era una
lista de novedades. ERBE por anticipado,
anunciaba un sinfin de novedades que irfan
apareciendo a lo largo de varios meses, en-
tre ellos SAMURAI TRILOGY y TAIPAN,
los programas que ti comentas. Pues bien,
ten paciencia y los verds préximamente.
Cabe afiadir, que si bien, ARKANQID, SPI-
RITS, UCHI-MATA y otros no se anuncia-
ban para la versiéon MSX, sf que anticipaba
en qué versiéon de ordenador harfan su apa-

Uchi-Mata.

para todos. Se requiere de alguna forma, colmar esta seccién. Y espero

ricién como novedad, lo cual era el objeti-
vo primordial de este catélogo.

2) Para concluir el KNIGHT LORE, has
de conseguir los hechizos necesarios, que
irds depositando en el caldero del mago.
Una vez los tengas todos, habras consegui-
do la pécima necesaria que te permitird
destruir las transformaciones del protago-

‘nista. He ahi el final.

3) Para finalizar y sarcasticamente te res-
pondo... ¢a quién se le ocurre pedirme un
cargador del KNIGHTMARE de KONAMI
en versién cassette?

CARMEN DIAZ
CORNELLA (BARCELONA)

a clave de acceso a la segunda par-
te del PHANTIS es 18.757.

Sin embargo, para acceder direc-
tamente a la parte dos del MEGACORP se
ha de teclear la palabra REBECA. Imagino
que los programadores de DINAMIC, en el
momento de buscar una clave, se debieron

- g
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sentir bastante inspirados en el titulo de una
novela de Ken Follett.

JUAN MARTINEZ CORTIJOS
(BARCELONR)

or segunda ocasién vuelves a repe-
tir en esta seccién... {Un tanto insis-

tente y...! Aunque encuentro tu pre-
gunta un tanto interesante. 4 Cémo se podrfa
lograr un efecto similar al sonido de casca-
da del programa RIVER RAID de ACTIVI-
SION? Puesta en funcionamiento la curiosi-
dad de un gran trabajo, parece que al final
la solucién llegé en forma inesperada. El
resultado, es un efecto agradable que bien
pudiera servir para incorporarse a cual-
quier programa nuestro que contenga un
sonido similar.

10 ON INTERVAL=1 GOSUB 40: INTER-
VAL ON

20 SOUND 7 & B10110111: SOUND 8, 10:
SOUND 6,200: SOUND 11,85: SOUND
12,104: SOUND 13,0

30 FOR A=1 TO 500: NEXT: INTERVAL
ON: END

40 COLOR,, INT (RND ¢1)*15): RETURN

CAaR SELELCT

= 3
= meeadsEarAaL DES M

F-1 Spirit

ces, que cualquier nlimero superior a éste
que encuentres serd sin duda lo més re-
ciente de esta firma. De todos modos, vy
para simplificar las cosas en lo més van-
guardista de esta marca, ahf tienes el pass-
word de acceso al peniiltimo circuito de F-1
(pista 15). La 1iltima carrera te la dejo para
ti mismo, ya que todo final tiene que entra-
fiar una cierta dificultad.

PASSWORD: CIEKLKNLEF]JJMD-
BIPLNNJPBI

CARLOS VENDRELL RUS
CIUTADELLA (BALERES)

ajo el nimero de serie RC752 se es-
conde el iltimo titulo de KONAMI,
F-1 SPIRIT. Es logico pensar, enton-

LEONARDO ARROYO IZQUIANO
BADALONA (BARCELONA)

ranquilidad para todes. Intentaré
destripar, en la medida de lo posi-
ble, el videojuego MAZE OF GA-
LIOUS de KONAMI. ;Qué te pareceria, em-

REMADYT MDD E

pero, la circunstancia de darte una clave
que te permitiese disponer de vitalidad in- '
finita, disponer del maximo de flechas, mo-
nedas y llaves, y ademds poseer varios ar-
ticulos, entre ellos el anillo, la mufieca, la
daga, la alfombra, la coraza, la capa vy el
pendiente?... Pues bien, la clave es tan sen-
cilla como el tftulo MAZE OFGA LIUS. Si
ademas de ello, y en vista de que no te apa-
rece una puerta en la primera pantalla,
efectiias un reset y vuelves a intentar la mis-
ma operacién hasta que aparezca la suso-
dicha entrada, te dards cuenta de que ésta
es el enclave al mundo 10. {El final de la
aventura!l .

Aun asf, y siintentas probar suerte sin pe-
netrar en este mundo, ahi tienes otra carga
para disfrutar de Popolén al limite de posi-
bilidades (ER27 VUBM TGUS XXXX UXXX
XXX XXXX XXXX XLWI QWXX XX68 B),
y el hechizo necesario para invocar al gran
Demonio del tercer mundo (HAMAKLA). El
siguiente a continuacién de donde siempre
pareces quedarte clavado.
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i ZONAS DE MEMORIA

n muchas ocasiones os habrefs pre-
guntado en qué zonas de la memo-

ria de vuestros MSX se almacenan
las variables del BASIC, los programas en
cédigo maquina, etc.

Es probable que en més de una ocasién
hayéis visto mapas de mermoria en que se
especifica de una forma més o menos clara
la distribucién de las principales zonas de
memoria (BASIC, BIOS, ganchos, etc.).

El principal problema radica en encon-
trar la zona en la que se almacenan nues-
tros programas, las variables simples, las
matrices, los string, etc., etc.

Efectivamente es un problema, ya que
las direcciones de estas zonas varfan segun
lo que estemos realizando con nuestra ma-
quina. Graclas a esto se consigue aprove-
char al maximo la memoria libre de nues-
tros MSX para la realizacién de programas
en BASIC.

Pero aunque estas zonas sean variables,
el BASIC debe disponer de las direcciones
de inicio y final de las mismas para poder
hacer uso de ellas. Si exploramos, por tan-
to, la zona de variables del sistema encon-
traremos donde el BASIC almacena estas
direcciones. Os indicamos a continuacion la
tabla que contiene los punteros a las zonas
de memoria indicadas. Para conocer la di-
reccién de inicio de cada zona debéis se-
guir la siguiente férmula;

PRINT HEX$ (PEEK (dir)+256* PEEK
(dir+ 1)).

donc%e dir es el valor que encontraréis en
la tabla adjunta.

INICIO
Area de usuario &HFC48
Area de programa &HF676
Variables simples &HF6C2
Matrices &HF6C4
Area libre &HFBC6
Fin de la pila &HF674
Area de strings &HF674

Area libre de strings &HF69B
Bloque de control de ficheros &HF672
Programas en CM &HFC4A

FICHEROS SOBRE
DISPORITIVOS

a Inmensa mayoria de usuarios de

MSX habran utilizado en numerosas

ocasiones la linea OPEN «GRP:» AS

#1. Lo que tal vez no saben es lo que ocurre

exactamente en el interior de su aparato
cuando se ejecuta estd instruccién.

El BASIC MSX permite la realizacién de
ficheros sobre cinta y sobre disco (si se
cuenta con una unidad de discos y el MSX
DISK BASIC); pero también permite reali-
zar simulaciones de ficheros con otros mu-
chos dispositivos. Esta técnica permite que
sea muy facil trabajar con dispositivos di-
versos. Es muy facil hacer, por ejemplo,
que aparezca por la impresora lo mismo
que por pantalla, o que se grabe en cinta
todo lo que imprimimos, si dirigimos todas
nuestras salidas a través de ficheros si-
mulados.

Para que poddis iniciaros en este intere-
sante mundo, os incluimos la lista de los pe-
riféricos a los que podéis acceder gracias
a esta avanzada posibilidad del BASIC de
nuestros MSX.

CAS: — Cassette.
CRT: — Pantalla de texto.
GRP: — Pantalla de graficos.
LPT: — Impresora Centronics.
MEM: — Disco RAM. S6lo MSX-2.
A: — Primera unidad de disco.
B: — Segunda unidad de disco.
C: — Tercera unidad de disco.
D: — Cuarta unidad de disco.
COMO0: — Primera puerta serie (si se
dispone de ella)
COMI: — Segunda puerta serie. (si se
dispone de ella)

BO.'I'TOM - [FC48]
TXTTAB - [F676)
Area de programas
en BASIC
” VARTAB — [F6C2]
[ Area de variables simples
ARYTAB - i : [F6C4]
Area de matrices
STREND — [FECE]
Area libre
SP —» SP
Pila del sistema
STK TOP = [F674]
Zona de stings
MEMSIZ — [F672]
Zona de control de ficheros
HIMEM — [FC4A]
Area de programas en CM
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05 JUEGOS MAS ESPERADOS

Iy
z-n-eur-r W

RAMBO I-RAMBO I ROLLEHBAL PIG MOCK BILLAR EGGERLAND

El juego més vendido Revive la emocion de los flippers de antafio Ayuda a nuestro pobre cerdito en apuros El més atractivo juego de salon ahora en El arcade que pone a prueba tu
MSX imaginacion ’
3 -
_ (&
EGGERLAND 2 MR. CHING HOLE IN ONE SPECIAL (MSX-2) HOLE IN ONE PROFESIONAL INSPECTEUR Z
Version 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
MSX El més popular juego de golf documento robado

N&X

ARG EDITOR

PLANETA MOBIL DUNKSHOT MUSIC EDITOR "MUE" GRAPHIC EDITOR - EDDY I
(Te atreverds a combatir en el siglo xx Lo ultmo en juego de basket El Unico editor musical realmente El editor gréfico esperado por todos Hacemos de los nimeros un juego
profesional
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