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o B TARDE O TEMPRANO
TENIAMOS QUE SUPERARNOS

Si en su dia el Ensamblador/Desensamblador RSC fue acogido como el mejor ensamblador/
desensamblador para MSX, no hay duda que el Macro-Ensamblador/Linkador RSC II hari historia en
el mundo de los MSX. Ahora puede programarse en ensamblador para MSX con la misma comodidad
que disfrutan los usuarios de PC, ATARI o AMIGA.

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

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

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

— Nuevo comando para mover bloques de lineas dentro del fiechro de texto (cédigo fuente).

— Nuevos comandos para disco (borrar, renombrar ficheros, etc).

— Grabacion y carga de ficheros en formato COM o SYS (para programas que tengan que trabajar
desde el MSX-DOS).

— Nueva y amplia pantalla de control para el Simulador/Depurador (visualizacién constante de
TODOS los registros).

— Muchos mas comandos para el Simulador que permiten depurar y/o inspeccionar cualquier
programa.

— Traslado de bloques de bytes de un slot (o subslot) a otro.

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

— Mis pseudocomandos para el Ensamblador que facilitan la programacién (IF, ENDI, etc).

— Anidaciéon REAL de hasta 16 macros entre si.

— Salto al Basic y retorno al ensamblador conservando las rutinas.

— Mayor velocidad de ensamblado.

— Ejecucion (arranque) de programas en lenguaje miquina de cualquier slot o subslot del
ordenador.

— Mucha més memoria disponible para la introduccién de codigo fuente.

— GARANTIZADO contra cualquier defecto o anomalia de funcionamiento.

— GARANTIZADA la compatibilidad con TODOS los ordenadores MSX-1 y MSX-2 incluido el
Spectravideo 738 X’Press) con un minimo de 64 Kb de memoria RAM.

— Incluye el programa CONVERT para la conversién de ficheros fuentes de la versién anterior del
RSC.

— Excelente presentacion del completisimo manual de instrucciones.

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

CINCO ANOSDE
HISTORIA

En estos cinco afios s han podido ver y comprobar muchas cosas. Quizi lo mds
importante sea afirmar que la compatibilidad entre ordenadores ha funcionado, que
ha sido un logro, y que es y serd el futuro. No hace falta decir que otro sistema
adoptd para si tal regla, y que no solamente se buscd la compatibilidad a nivel de
ordenadores, sino también para otros ambitos del hardware: impresion, comunica-
ciones, etc. Como es obvio el MSX marcd el hito a seguir,

Estamos a punto de cumplir cinco afios desde nuestra primera aparicion en el
quiosco, y ello viene a demostrar otra cosa: jno nos equivocamos! Apostamos por
una norma, por un sistema, apostamos por el MSX. Hemos sido constantes,
batriendo contratiempos, para llegar hasta este punto. Algunos buscaron otros
caminos y no les quedo mas remedio que dejarlo.

Qué mis se puede decir también de la fidelidad de los lectores hacia una
publicacidn, fidedignos también a un ordenador. Desde luego con vosotros estamos.
Es por eso que, con el carifio de todos los que hacemos posibFe la salida en los quioscos
de MSX-Club, os hemos preparado un niimero especial que ya hemos anunciado.
Esperamos sea de vuestro agrado.

MANHATTAN TRANSEER, S.A.




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

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

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

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

PooayBO-NILA20-4=1

SUPER RAMBO. Reposi-
cioén del cartucho de MSX2
de Pack-in-video, basado en

las series del personaje filmi-
co. P.V.P. 5.500 Ptas.

]

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

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

Nombre y apellidos:
Direccién completa:

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

gastos de envio. Expedicién de la mercancia minimo 7 dias desde la recepcion del tal6n.

IMPORTANTE: Indicar en el sobre MSX CLUB DE MAILING
Manhattan Transfer, S.A.
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ano VI - N° 62 Abril 1990 - 2* Epoca

Sale el dia 15 de cada mes

P.V.P. 375 Ptas. (Inc. IVA y sobretasa aérea Canarias)

Cinco anos de historia.

3 EDITORIAL

Anticipo de novedades: lo que se
esta cociendo en la olla del softwa-

6 MONITOR AL DIA

re.

La caida del software espaiol.
¢Estamos ante una grave crisis?

7 OPINION

8 DEL HARD AL SOFT

Enfrentados péagina con pigina,

como viene siendo costumbre, Wi-
lly y Carlos intentarin resolver las
dudas de nuestros mds curiosos lecto-
res.

ANUNCIOS

Dos inserciones gratuitas para to-
dos nuestros lectores donde se puede
intercambiar, comprar o vender hard y
soft original. Se incluye una forma
distinta de anunciarse en nuestra revis-
ta, muy econémica por otra parte.

10 TABLON DE

Un glosario de terminologia MSX,

muy itil en determinadas circuns-
tancias y momentos. Este mes pasamos
a las definiciones con la letra L.

12 BRAINSTORM

BIT-BIT

Probando lo dltimo de este mes:

Cozumel, Bronx, Shinobi, Too-
bin, Chase HQ, Krom, Ram, The
Brick, Hostages, El Amo del mundo, y
Gemini Wing.

DEL CONCURSO DE

ARTICULOS PERIO-

DISTICOS
MSX-MUSIC: todo lo referente a los
nuevos comandos ampliados de misi-
ca, siempre y cuando dispongamos del
FM-PAC. Incluye programa. Articulo
de Oscar Toledo que este mes parece
haber copado todo el protagonismo.

32 LISTADOS

Poker Game
A salto de caballo

COLECCIONABLE
DEL JAPON

Llimesele asi o “Dimelo en Japo-

nés”, como gusta de decir Pere Baro, ENSAMBLADOR

este mes se vuelven a presentar tres 43 Math-Pack, el paquete de rutinas
nuevas fichas: Gandhara, Word Golf matemdticas de los MSX. Explica-
II, Psycho World. ciones referentes a esta zona, programa
e~ A ] | ejemplo y respuestas a vuestras pre-
guntas.

L "

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

8 TRUCOS Y POKES

TRUCOS DEL PRO-
GRAMADOR

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

Director Ejecutivo: Carlos Mesa.
Redaccién: Willy Miragall, Pere Banio, Jesiis M. Montané, Eduardo Martinez, Ramén
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MONITOR AL DIA

LA CASSETTE DE
PLATINO PARA
EMILIO
BUTRAGUENO

| pasado 1 de marzo de 1990 tuvo
Elu ar en las oficinas de Erbe, en la
calle Serrano 240 de Madrid, la
entrega de la cassette de platino a
Emilio Butragueno, al haber sido al-
canzadas las 100.000 unidades vendidas
de su primer juego para ordenador.
(Hay 3ue recordar que una segunda
parte del mismo aparecié hace unos
meses, aunque con éste no es probable
ue se alcancen estas previsiones al ser
gl mismo una adaptacién de un progra-
ma inglés bastante flojo.)

Este premio es el primero que se
otorga en la historia de un videojuego
(al menos, en nuestro pais), segiin nos
informé la distribuidora del producto,
Erbe. Con la versién MSX, sincera-
mente, no creemos haya tenido un
indice de ventas muy elevado por la
cantidad de problemas que presentaba
su carga.

EDICION
ESPECIAL

PROGRANAS IR
Sintefizador de voz ¥

DIGHTALLZA SONIDO

Al
DE PROGRAMAS

Colecson

" d e un co
bilida 4a

oS!
‘\’mﬁ dwvert

[timamente Barcelona vuelve a
l | ser noticia, en cuanto a softwa-
re de videojuegos se refiere.

Con el bautizo de Positive se ha
demostrado que el soft creado en
nuestro pais puede estar a la misma

altura que los programadores ingleses.
Prueba de ello es este grupo de progra-
macion; buena prueba de ello también
la ha dado el grupo OMK, que en una
visita reciente a nuestra redaccion nos
contaron un p[’()v\'('([” dL' Il‘JUL‘hU TUid\')
para este verano (lo desvelaremos en su

LA PROLIFERACION DEL SOFT NACIONAL

debido momento,. no podemos decir
nada mas). Por encima de todo, tene-
mos al grupo de programacion de
Carlos Martin (Marc Entertaiments),
que ademas de poner muy pronto en
circulacion varios titulos para MSX,
comercializaran en breve el mejor joys-
tick del mercado (un auténtico joystick
de mdaquina recreativa que viene en
forma de kit de montaje, para que nos
lo hagamos como mejor nos plazca).
iTodo se vera!




LA CAIDA
DEL SOFTWARE
ESPANOL

programadores espaifioles, pero es que... Dinamic, por ejemplo,

cuando un buen dia se decide a traspasar las barreras del mercado
espanol resulta que la calidad de sus juegos se devalia considerablemente.
Recuerdo sus comienzos rutilantes, llenos de originalidad y entusiasmo.
Ahora, a mi entender, para su decadencia: ;qué ha quedado de aquel
equipo de programadores de juegos como Profanation? El sofware parece
haber evolucionado demasiado deprisa para nuestros queridos
programadores. Sus iiltimos lanzamientos, desde hace algiin tiempo, son
un fracaso total (quizas no siendo asi uno o dos ainos atras).

Ocurre que tanto ellos como el resto de companias (con alguna
excepcion) han caido en la pesada rutina diaria, presentindonos miriadas
de programas faltos de actividad, originalidad y sobretodo, jugabilidad: las
tres caracteristicas més importantes de un juego. Para postre, los usuarios
de MSX salen notablemente perjudicados con el tema, debido a las
famosas conversiones de Spectrum al MSX a través de un simple interface,
terminando luego con unas pocas rutinas. El resultado son juegos con
malos grificos y peor sonido. Para desvergiienza del propio software
espafiol, las conversiones del famoso grupo New Frontiers ni tan siquiera
funcionan en determinados MSX y menos para MSX2. Lo peor es que a
pesar de ser la oveja negra del soft nacional, siguen trabajando y estin ahi.
¢Cémo puede permitirse esto?

Con Opera la cosa es diferente. Son los Ginicos junto con System 4 que
se salvan de la quema, pero... de acuerdo, no se dedican a hacer
conversiones de Spectrum; programan el juego para MSX. No obstante
son exasperantes algunos fallos, aunqué digan mucho de si los grificos
dotados de un colorido inusitado. |}

Opino que un buen juego debe estas programado utilizando las ventajas
con que cuenta un aparato, en lugar de acompanar con un mal juego mis
papel, pegatinas, poster y caja de lujo. Cabe preguntarse si lo que estamos
comprando es el j juego o la caja.

Mientras tanto ésta es la situacion. ; Hasta donde se llegara? ; Cuinto
tiempo se tardara antes de la llegada de una auténtica crisis en las
expectativas del software espaol?

E s cierto que los ingleses no tienen muy buena opinién de los

Oscar Alonso Toledo
Cascante (Navarra)
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CON GARANTlA
NVANH/ \ CE[D¢

El ensamblador que ha
roto con todos los concep-
tos: ENSAMBLADOR
RSC. Ensamblado de todas
las instrucciones del Z-80,
desensamblado de slots y
subslots, basqueda de by-
tes y cadenas, compatible
primera y segunda genera-
ci6n, 80 columnas en
MSX2, tratamiento de cin-
ta y disco, definiciéon de
macros, modificacién de
registros, listados pantalla
e impresora, volcado de
etiquetas, etc.

Deseo  recibir el
RSC [] casserte 3.000 Pras.
(Mis 100 ptas. gastos de envio)

El importe de mi pedido lo hago eféctivo
mediante cheque adjunto a nombre de
MANHATT. TRANSFER, S.A.
C/Roca i Batlle, 10-12, balos.

08023 Barcelona




DEL HARD...

por Willy Miragall

Trabajando en el sistema
operativo con el comando
COPY cometi el error de no
cambiar el disco de unidad
cuando el ordenador me lo
pidi6 (s6lo tengo una unidad
de discos). A raiz de esto he
perdido los datos del disco.
¢Cémo puedo recuperarlos?

Alvaro Sedano Galindo

ALMERIA

La secuencia de operacio-
nes que citas en tu carta no
deberia haber provocado la
desaparicion del directorio
de ninguno de los dos discos
(el fuente y el destino). Pero
bien, esas cosas pasan y no
siempre son fdciles de solu-
cionar.

Ante todo debo recordarte
que la mejor prevencion con-
tra este tipo de incidentes son
las copias de seguridad de
todos los discos. Por otra
parte, la solucién a tu proble-
ma puede ser bastante com-
pleja. Lo mads prictico seria
contactar con algin experto
en MSX de Almeria para
que pueda recomponer el di-
rectorio (hemos de decirte
Zue esto no es siempre posi-

le). En el caso que no pue-
dieras localizar a nadie que
pudiera resolver el proble-
ma, existe otra solucion con-
sistente en utilizar un pro-

rama de recuperacion de
%cberos sobre un compatible
PC. Como sabris el formato
de los discos MSX es compa-
tible con el de los ordenado-
res PC. Para este tipo de
ordenadores existen varios
programas que permiten res-
taurar disquettes danados.
De nuevo em;s de decirte
gue no siempre funciona; pe-
ro nada pierdes intentdndo-

¢Puede mi ordenador co-
municarse mediante un mé-
dem con un PC y otro orde-
nador?
Juan Velasco Espinel
Tenerife (CANARIAS)
Efectivamente, el médem
te permitirda intercambiar
datos con cualquier otro or-
denador que disponga de
modem, sea otro MSX, un
PC, o incluso con un com-
plejo sistema Unix. El mé-

dem permite la comunica-
cion_por medio de la linea
telefonica y jara ello utiliza
una serie de normas que
siguen todos los fabricantes.
Las mas habituales en la
actualidad en nuestro pais
son la V22 y la V22bis. Estos
estandares permiten que los
caracteres enviados por un
ordenador sean recibidos
pejectamente por el otro,
independientemente del sis-
tema al que pertenezcan.
Hay que tener en cuenta,
sin embargo, que la diferen-
cia de microprocesador hace
que un programa MSX no
pueda correr en un PC, ni al
contrario. La comunicacién
entre distintos sistemas, sin
embargo, sigue siendo extre-
madamente itil para el in-
tercambio de ficheros con
todo tipo de informacion.

Tengo una unidad de dis-
co Canon VF-100 y el inter-
faz tiene un pequefio cable
del cual desconozco su uso
por completo. ;Me podrian
explicar para qué sirve?
Jesiis Mingorance Aguilera

GRANADA

Nos das pocos datos, pero
suponemos que el cable que
mencionas es la conexion a
masa de la unidad. Los equi-
pos informdticos, para dis-
frutar de un funcionamiento
optimo, requieren una cone-
x16n a masa. En otros paises
los enchufes distribuidos por
la casa disponen de tres con-
tactos en lugar de dos. El

tercer contacto permite eli-
minar de los circuitos tensio-
nes pardsitas y demds ruidos
eléctricos. En nuestro pais no
suele encontrarse esta cone-
xion y debe realizarse una
toma de tierra y una nueva

instalacion  eléctrica para
conseguirla.

Los ordenadores MSX
funcionan correctamente sin
linea de masa; pero siempre
es preferible conectarla s se
dispone de toma de tierra.

Si tengo en pantalla un
rifico cualquiera, ¢qué he
Ee hacer para grabarlo en
disco como tal, o sea, como
Fréfico? ¢Y para recuperar-
?

0?
Marcelino Torrecilla
San Clemente (CUENCA)

El problema que planteas
es relativamente sencillo de
resolver. El MSX-Disk BA-
SIC incorpora una instruc-
cion BSAVE “*.§ que permi-
te la grabacion de grificos en
disquette. Sin embargo, para
pojer utilizarla es necesario
saber qué direcciones de la
VRAM estdn ocupadas por el
grdfico en cuestion.

El primer punto es conocer
en qué modo grifico estds
trabajando, ya que cada mo-
do coloca las 3:' erentes ta-
blas graficas en posiciones de
memonria distintas.

Si trabajas con un MSX de
ﬂimem generacion, éstas son

s direcciones a tener en
cuenta...

SCREEN 0: Inicio &HO,
final &H3BF siempre que no
hayas redefinido caracteres.
Si has modificado el set de
caracteres deberds grabar
dos blogues al disco, el pri-
mero entre GHOy GH3BFy
el segundo entre &HB800 y

GHFFF.

SCREEN 1: Inicio
&H1800, final &EH1AFF de
nuevo si no se han redeZInido
caracteres. En caso de haber-
se hecho asi habria que gra-
bar los datos comprendidos
entre las direcciones &HO y
GHIAFF. Si ademds bas
modificado los colores de los
caracteres deberds grabar los

tes contenidos entre las

irecciones &H2000 y
&EH2080.

SCREEN 2: Siempre de-
berds grabar dos blogues. El
primero, entre &HO y
&HI1AFF contiene la infor-
macion acerca de los dibujos
mostrados en pantalla, mien-
tras el segundo, entre
&H2000 y &H37FF contie-
ne los colores asignados a
cada uno de los puntos de la
pantalla.

SCREEN 3: Al igual que
en el caso de SCREEN 2, en
este modo grafico deberemos
sierzfre grabar dos bloques
de datos. El primero se alma-
cena entre las direcciones
GHO y &HSFF, mientras el
segundo lo hace entre las
direcciones ~ &H800 y
&HAFF.

La utilizacion de estos da-
tos es la siguiente. Suponga-
mos que queremos grabar
un jibujo realiza£ en
SCREEN 2. Bastard con que
insertemos al programa las
lineas:

xxxxx  BSAVE  “DI-
BUJO”, &HO, &HIAFF, §

yyy BSAVE “COLO-
RES”, &H2000, &H37FF,S

Si por contra queremos
grabar simplemente los tex-
tos visualizados en la pan-
talla de texto normal
(SCREEN 0), bastard con
hacer

xxxxx BSAVE “TEXTO”,
&HO, &H3BF,S

Para recuperar estos datos
basta con hacer

BLOAD “TEXTO>.S
en el caso de SCREEN 0, o
bien
10 SCREEN 2
20 BLOAD “DIBUJO”,S
30 BLOAD “COLORES”,S
en el caso del dibujo en
SCREEN 2.




¢ Por qué se dice a menudo
3uc el estindar MSX va a
esaparecer? ¢Significa esto
que van a ir desapareciendo
las disponibilidades de soft-
ware y hardware para el
estindar? ;Cuindo amplia-
réis el catalogo de juegos
japoneses que mensualmente
viene apareciendo en vuestro
mailing?
Angel Gutiérrez Barquin
(Santander)
En referencia a los dos
primeros interrogantes, te di-
ré que el uno va relacionado
cc.2 el otro. Se ha dicho que
el estandar desapareceria an-
te el abandono de la distri-
bucion de hardware por par-
te de las dos empresas mas
importantes, Sony y Philips.
El tiempo ha demostrado
que esto es una falacia. Es
mads, otro distributdor como
LASP se ha encargado de
importarnos el nuevo MSX2
Plus. El hecho de que ilti-
mamente se vayan viendo
una gran cuantia de anun-
cios ﬁe ventas de ordenado-
res MSX, lo que viene a
demostrar es la preocupacion
de algunos usuarios por un
cambio de sistema, como
pueda ser el PC, por ejemplo.
Tenemos que pensar que el
usuarto de informadtica preci-
sa de cambios acorde a sus
CIYCUNSLANclas — economicas.
Hoy por hoy la informatica
sigue siendJ(; costosa. En
cuanto a la cuestion de soft-
ware la cosa es mas compleja
debido a intereses. Por un
lado estaria la parte de soft-
ware de importacion. Si nos
remitimos al pais de origen
del MSX, Japon, es aerto
e desde el cierre de Serma
Zzs importaciones ya no son
tan frecuentes como antano,
pero estan ahbi. Si pensamos
en una fuente de creacion de
software como pueda ser el
Reino Unido, también debe-
mosfcnsar que en un pais
donde predominan las ma-
quinas de 16 bits, es logico
que deleguen las tareas de
conversionar sus titulos mas
significativos  en  aquellos
mercados donde el MSX esta
implantado. En el caso de

Por Carlos Mesa

AL SOFT |

nuestro pais la cosa se com-
plica: las conversiones de es-
tos titulos son puestas en

manos de programadores
inexpertos (la mayoria de las
veces) que lo unico que ha-
cen es traducir del Spectrum
el programa en cuestion. Es-
to al fn'ncipio estaba bien
para el usuario que veia, de
una forma u otra, que al
menos podia poseer lo que en
otras mdquinas ya se tenia.
Con el tiempo, precisamente
incluso porque las mismas
conversiones se hacian peor,
el usuario ha dejado de com-
prar estos juegos. Es curioso

ue hace unos dias recibia la
lamada del director de Dro
Soft recriminandonos por las
criticas  recibidas para sus
juegos. La verdad es que si
de algo pecamos es de ser
totalmente sinceros, y de eso,
pese a quien /uese. Seguiremos
haciendo gala en el futuro. A
fin de cuentas, eres tu, como
usuario, quien tiene que de-
cidir si estamos en lo cierto o
no al hablar asi de esas
conversiones de Spectrum
que tanto odiamos. Lo que
digo es que el MSX estara
ahi, y st no hay tanta varie-
dad de software, que la hay
de momento, ello responde
en ciera manera a la idiosin-
crasia de algunas empresas.

A tu sc’gmzdd pregunta te
respondo con un término:
paciencia. Lo anunciado se
cumplira, supliendo titulo
tras titulo mensualmente. Ya
lo iras comprobando.

En su revista aparece que
vds. venden un ensambla-
dor/desensamblador, aun-
que estoy indeciso en la
compra del mismo pues des-
conozco muchas cosas. ¢Po-
dré iniciarme en el Codigo

Miquina? ;Podré copiar

programas de Codigo Mi-

quina de los aparecidos en su

revista?

Juan José Marfil Marquez
Puente Genil (Cordoba)
No bacc;/lwlm darse cuenta

de que andas un poco despis-

tado y de que eres bastante
novel, Naturalmente que
puedes copiar los programas
en ensamblador (no Codigo

Mdquina) que aparecen en la

revista. Y si te digo lo del

codigo maquina es porque es

bastante dificil trabajar di-

rectamente sobre la propia

maquina, lo que no se suele
hacer. Pero si te interesa el
tema creo, segun mi opinion,
que deberias comenzar por el
ensamblador antes de nada.

Copiar programas, -como
te he dicho, te resultara sen-
cillo d:'sfom'endo de un en-
samblador, como el RSC por
ejemplo. Si no es asi tendras
que introducir previamente
un cargador en Basic. Todos
los detalles acerca de estos
temas los encontraras en

nuestro numero anterior, de- -

dicada nuestra seccion de en-
samblador, a todas aquellas
personas que como tu empie-
zan en este lenguaje.

Una ultima cuestion: si te
interesa el lenguaje Ensam-

blador con un programa de
estas caracteristicas y tienes
unidad de disco;f'i ate en el
nHEVO anuncio e/ RSC II.
Créeme si te digo que es lo
mejor que he visto jamads.
Aa’vierrojue el programa no
tiene nada que ver con la
version 2.0 del RSC normal
(existen dos versiones del
mismo). Este nuevo progra-
ma se llama RSC II por la
cantidad de nuevas variantes
que incorpora. Merece la pe-
na tenerlo muy en cuenta.
¢Me podrian recomendar
algin juego parecido al Me-
taf‘ Gear? La seccion del
Coleccionable del Japon ;es
solo para MSX de primera
generacion? Por qué I2
mayoria de los cartuchos
importados como pueden
ser los de Taito en televiso-
res corrientes es imposible
su perfecta vision?
Fernando Garcia Pascual
(Valencia)
Creo que se han mezclado
los apuntes de tu carta y van
a quedar preguntas sin con-
testar... Bueno, he de decirte
que la segunda parte de Me-
tal Gear, Metal Gear2, ya
esta a la venta en Japon.
Nuestro redactor, Pere Ba-
70, posee una de estas copias
qie muy pronto comentara
en el coleccionable. Y ya que
hablamos de éste, te diré que
en el mismo se englogmz
tanto los juegos para primera
y segunda generacion (tam-
bien plus).-En el numero de
mayo, entre las sorpresas de
esta seccion, Pere incluira un
indice con todos los titulos
aparecidos hasta la fecha.
Comprueba lo que te digo.
Como contestacion a tu
pregunta sobre la sincroniza-
cion de determinados juegos
no tiene nada que ver con
que provengan de fuera de
nuestras fronteras, sino con
la resolucion del monitor.
Probablemente, y ya me
imagino, te hayas visto con
problemas en tu televisor
(tmagenes intermitentes) con
algun juego como Rastan Sa-
ga. La mstruccion VDP

" (10)=2 convierte tu televisor

a frecuencia de 50 MHz.
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ho a dos inserciones normales y sin clasificar totalmente gratuitas, Las caracteristicas de

ublicar con sus caracteristicas pertinentes, adjuntando en el sobre
a insercion, indicando esta modalidad en el sobre.

CONTACTO con usuarios que les
interese recibir cada mes las diez
mejores fotocopias de la revista
MSX-Magazine y los Disc Station
recién salidos en el Japon. Francisco
Abril. Tel. (93) 753 35 72. Jueves de
3 a5y domingos de 8 a 12 horas.
CP1.

= COMPRO ordenador MSX2 con
unidad de disco de 3,5 en buen
estado o reparable. Llamar al tel.
(988) 27 04 42 o escribir a Brais
Nieto Romero. Rosalia de Castro,
10. Carballino. Orense. CP1.
VENDO ordenador SVI XPress
con 80 K RAM, unidad de disco
3,5, sistema operativo CP/M y
MSX-DOS. Regalo programas. Por
30.000 ptas. Umidad de disco de 3,5
esterna para XPress, nueva por
23.000 ptas. Cambiaria programas o
compraria MSX-DOS 2.0. %el. (91)
645 83 61. Francisco. CP1.

o CAMBIARIA juegos de primera
linea por programas de gestién y
aplicacién. Deseo también progra-
mas como “Homicidio en eIPALFz -
tico™ o “La abadia del crimen”.
Raimundo Oujo. Avda. Garcia
B(l);bén, 30, 9° dcha. 36201 Vigo.
CP1.

VENDO ordenador Sony HB-75P,
cables, manuales, impresora-plotter
de cuatro colores PRN-C41 y algu-
nos programas. Todo por 25.000
ptas. También por separado. Lla-
mar al (91) 21760 33,de 4a 7 dela
tarde. Preguntar por Antonio. CP1.
oDES contactar con usuarios
de MSX, de primera generacién,
para el intercambio de conocimien-
tos sobre el Basic y el Cédigo

Miquina, ideas, listados, trucos,

dudas, etc. Germin Gémez. Avda.

Mar y Sierra, bloque 2, 4° 1*. 29680

Estepona. Milaga. CP1.
POR RECIE compra de un
Philips NMS-8280, me urge vender

un Philips VG-8235 con teclado
espanol, con disquetera de 3,5
(360K), recién revisada. Por 40.000
?us. También vendo monitor fés-
oro verde por 15.000 ptas. Todo
del 88. Junto o por separado. Tam-
bién cambiaria por impresora
INMS-1431 Philips. Precios nego-
ciables. Regalaria juegos y progra-
mas. Tel. 593 53 45. Luis. Mollet y
alrededores. Prov. Barcelona. CP1.
*COMPRO médem. Velocidades de
transmisién de hasta 1.200 bps +
conexién RS232C para MSX. Junto
o por separado. También teniendo
un Philips NMS 8280, compro o
cambio por NMS 8245 + la diferen-
cia. Aitor Arregui. Estrada Diliz,
23. Guecho. Vizcaya. Tel. (94) 469
62 47. CP1.
VENDO segunda unidad de disco,
doble cara, para Philips MSX2
8250. Instalacion minima: basta con
introducirla en el hueco de la segun-
da unidad y enchufarla por dentro.
Precio: 20.000 ptas. También deseo

vender por 2.500 ptas. el libro de
Anaya Mulumedia “Pascal/Turbo
Pascal 4.0 de Rodnay Zaks. Com-
pletamente nuevo. Llamar a Fran-
cisco Jesus. Tel. (952) 25 94 70.
CP1.

VENDO, por no usar, con nueve
meses de antigiiedad, ordenador
MSX modelo Dyndata CPC-200,
mis monitor fésforo verde, mis
grabadora y todos los cables necesa-
rios para trabajar con el equipo y
otro para conectar al televisor; in-
cluyendo también: libro de instruc-
ciones y libro de Basic MSX, veinte
juegos originales y actuales. Lo
vendo todo por 55.000 ptas. Intere-
sados llamar al tel. (926) 87 04 13.
CP1.
VENDO MSX modelo ML-G1
Mitsubishi, acompafado con 66
cassettes de juegos, asi como cone-
xi6n al euroconector. Precio 33.000
rtas. Tel. (93) 431 0235de 4 2 8 de
a tarde. CP1.
VENDO impresora Plotter Sony
PRN-C41 por 25.000 ptas. con sélo
un mes de uso. También vendo los
cartuchos Andorogynus y Vampire
Killer por 3.900 ptas. c/u. Llamar a
Dani a, Tel. (93) 437 10 22 de
martes a sibado u partir de las tres
de la tarde. CP1.
URGENTEMENTE vendo orde-
nador MSX2 Philips VG-8235, por
cambio de potencia. Unidad de
disco de 3,5 pulgadas. Si tienes un
MSX-1, ésta es tu oportunidad de
cambiar al MSX2. El precio es de
risa. Las Palmas de Gran Canaria.
Tel. 31 90 34. Manolo. CPI.
VENDO un Sony HB-20P, 80K
RAM y 32K ROM, con todos sus
accesorios, cables, libros de instruc-
ciones, manuales, etc. Sélo por
20.000 ptas. Regalo cartucho Gol-
vellius. José Luis Sonto Otero. La
Coruiia. Tel. (981) 10 02 06. CP1.
ATENCION, por 35.000 ptas.
vendo unidad de disco de (gzble
cara, un Mega. Sony HBD-30W
(dos meses de uso), cartucho con-
trolador HBK 30, sistema operati-
vo, instrucciones, embalaje original
juegos de 0. Llamar a Jesis
K/Iari, a partir de las 20 horas. Tel.
(948) 11 74 91. CP1.

2 ATENCION programadores, ven-
do informacién sobre rutinas en
codigo maquina, asi como mover
sprites en lenguaje miquina, direc-
ciones del sistema operativo (BIOS-
vectores), direcciones de rutinas
empleadas por la RAM, pokes so-
bre el sistema y toda clase de rutinas
gtoda.s en lengl-;laje uina y sin
alta de ensamblador). Pedir infor-
macién a Javier Cano-Calle. Sanz,
7, 11B. 04004 Almeria. CP1.
CURSO de Basic MSX .en video
VHS o Beta de Sony por 5.000
ptas., mis un cartucho MSX. Inte-
resados llamar al tel. (94) 495 90 37.
Preguntar por Javier. CP1.

COMPRO ordenador Philips VG
8280 digitalizador que esté en buen
estado. Llamar tardes a Jesiis al tel.
(958) 25 20 03. CP1.
©VENDO o cambio por programas
o periféricos MS{? ordenador
Sharp MZ-720, 64K con lectograba-
dora incorporada, manuales, libros
técnicos y varios. José Fernindez
Gonzilez. Castelnou, 3, 3°A. 44500
éndom. Teruel. Tel (974) 84 33 90.
P1.
VENDO ordenador MSX de pri-
mera generacic’m, 64K, a 20.000
ptas. Si os interesa llamad al 798 97
88. Barcelona. Mataré. CPI.
VENDO unidad de disco, Sony,
HBD-50, por 10.000 ptas., mis un
cartucho que esté entre estos dos:
F1 SPIRIT o King’s Valley 2. Lla-
mar al 305 63 23, preguntar por
Alejandro, a partir de las 6,30. Sélo
Barcelona. CP1.
VENDO unidad de disco 3 1/2
para PC y Compatibles. Tiene un
mes. Por tan sélo 18.000 ptas.
Llamar al tel. 11 12 04 de Granada.
Preguntar por Antonio a partir de
las 6 hasta las 8 de la tarde. CP1.
VENDO Telemach (monitor, mue-
ble, dos joysticks), ordenador MSX
Canon V-20, juegos y revistas. Por
75.000 ptas. negociables. Llamar de
2 a 3 de la tarde y preguntar por
Nacho al (976) 27 80 12. CP1.
¢ VENDO ordenador SVI Spectravi-
deo 728 de la primera generacidn,
con unidad de disco SVI 707 para
discos de 5,25 pulgadas, con los
rogramas MSXP DOS, CP/M y
isk Basic. Todo con sus corres-
ndientes cables y manuales. Tam-
ién regalo el adiptador SVI 213
para los dos ordenadores que no
son SVI 728 y discos con juegos.
Todo ello por el increible precio de
49.000 ptas. Los interesados escri-
bidme a Roberto Moral. Avda. 1 de
Mayo, 13, 4°, 2*. 08120 La Llagosta.
Barcelona. CP1.
VENDO ordenador Sony F700
MSX2, 256K RAM, 128 M,
unidad de disco 720K, dos unidades
de cartuccll:)s, monitor, ratén, re:s'h-
tas y muchisimos programas y utili-
i:luzs. Erecio a convenir. También
o cambiaria por Amiga. José Luis
Garcia. Tel. F;E) 472 53 82. CP1.
ESTOY interesado en comprar
MSX2 y una buena impresora ma-
tricial a buen precio. Al mismo
tiempo venderia ordenador HB-
75P y también impresora Plotter
PRN-C41. Interesados llamar al
(96) 326 23 83 tardes. Los precios
serdn a convenir. Juan Pascual Ber-
langa. CP1.

IO ordenador MSX Sony
Hit-Bit 20P, con juegos en cassete
mis seis cartuchos. Cables, cone-
xiones, manuales, revistas, por
MSX2 con unidad de disr.o:lP eri-
blemente Sony. Llamar al Tel. (93)
718 26 10 y preguntar por David y

Oscar. CP1.

VENDO ordenador HIT-BIT 75P
de Sony con juegos, con Pascal
estindar, con joystick Quick Shot
I1. O cambio por ratén o impresora
para PC. Preguntar por Jorge. Tel.
(96) 138 30 55. CP1.

SE VENDE CD Meridian 207,
tltima generacién. Incorpora entra-
da para fono (MM MC) de altisima
calidad, mis radio y Tape I. Mando
a distancia. Etapas de potencia Me-
ridian 205 monofénicas 100 W.
Altavoces Proac EBS. Abstenerse
curiosos. S6lo interesados. Marc
Bonjoch. Tel. (93) 889 03 37. Tar-
des. CP1.

CAMBIO juegos para la consola
SEGA. Gran variedad y nuevos.
SE VENDE también monitor Phi-
lips fésforo verde. CAMBIO ade-
més Commodore 64 con datasset-
te por cualquier MSX. Interesados
llamar al (93) 240 29 90. Noches.
Carlos. CP1.

BUSCO un editor de textos y un
compilador para lenguaje Cobol.
Todo con instrucciones. Precio a
convenir. Llamar los fines de sema-
na y preguntar por Manuel. Tel.
(981) 87 18 99. CP1.
VENDO por motivos de trabajo
ordenador MSX2 Sony HB-F700S.
Todo nuevo y con todos sus acceso-
rios y manuales completos. El pre-
cio es de 65.000 ptas. Interesados
llamar por la tarde a Antonio al Tel.
(93) 345 71 72. CP1.
©SE VENDE ordenador MSX2 So-
ny HBF9S por incompatibilidad
con el trabajo. Pricticamente nue-
vo, con su embalaje original. 40.000
tas. Regalo revistas. José Mateos
érez. C/Maestro Cabezén, 1, 1°B.
37008 Salamanca. CP2.
COMPRO urgente tarjeta de am-
pliacién de memoria de 256 K a 512
o 640 K para ordenador PC Spec-
travideo X’Press 16. Si es posible el
modelo SVI 812 o similar, bien sea
nuevo o de da mano. Tel.
(987) 23 41 81. Emilio. Leén. CP2.
NDO impresora plotter SONY
PRNc41 por 27.000 ptas. negocia-
bles. Ademis ofrezco p or de
textos a elegir. Razén: cambio de
sistema. Llamar a Dani al (93) 437
10 22. CP2.
VENDO ordenador Dynadata
MSX DPC-200 + monitor Dyna-
data DM-120 RM, fésforo verde
con cables y manual en castellano e
inglés + los libros: Guia del progra-
mador y manual de referencia MSX,

El Basic bisico y, programas co-
mentados del B:s)i’c gisico. Progra-
macién prictica del Cédigo Miqui-
na, El Basic ilustrado, Los tomos 1
y 2 de la Informitica y Programa-
cién a paso, MSX programas y
utilidades, y MSX grificos y sonido
+ revistas de informdtica + cintas
de juegos. Lo vendo todo por




60.000 ptas. No vendo por separa-
do. Aquilino Vaquerizo. Badajoz.
Tel. 22 14 19. CP2.

TROCO seus programas originais
(que estejam em embalagem origi-
nal por 5 programas meus. Troco as
embalagens de seus jogos por 1 ou 2
jogos meus. Troco seus revistas
MSX-Club, MSX-Extra por revis-
tas para MSX ou PC brasileiras, tais
como MSX Micro, CPU, Micro
Sistemas e Info. Desejo obter os
jogos Cronos, Barnabasket, Zipi ¢
Zape e 3D Pool. Troco cada um
destes g}rograma.s por 4 programas
meus. Procuro qualquer cartucho
da Konami que tenha o chip de som
(SCC). Oferego por ele até 20
jogos, ou troc seu FM PAC por 40
jogos. Tenho jogos exclusivos (bra-
sileiros) como Angra, Amazonia,
Hedox, e muitos outros. Desejo
também, se possivel, comprar ou
trocar seu MSX2 com unidade de
disco 3 1/2 incorporada. Fago qual-
quer tipo de negécio. Escreva-me
pedindo lista de jogos e envie a sua.
Responderei a todas as cartas. Esta é
a sua grande chance de adquiriri
programas no extrangeiro... Ander-
son Berton. Pua Major Carlos del
Prete, 1531. Sio Caetano do Sul.
Sio Paulo (SP). Cep 09530. Brasil.
CP2.

VENDO ordenador Sony HB-20P
MSX con cables y accesorios +
grabadora Sony + tres cartuchos
(Salamander, Pengnin adventure,
Goonies) + 30 cintas originales
(Xenon, Batman, Robocop, etc.)
+ joystick + libros del Basic MSX.
Por 40.000 ptas. negociables. Lla-
mar al (947) 27 05 59. Preguntar
por Esteban, de 13,10 a 15 horas.
CP2.

COMPRO ordenador Sony o Phi-
lips MSX2 de 128 K RAM sin
ningiin accesorio, sélo los cables de
conexién. Pago 30.000 ptas. al con-
tado. Tel. 570 11 32. Mollet del
Vallés. Barcelona. Preguntar por
Pablo. CP2.

OINTERCAMBIO programas de
dominio piiblico via médem para
MSX. Llamar de 15 a 16 horas al
9924) 80 07 87 o bien dirigirse a
Mario Ruiz. C/Bustos, 3, bajos.
06400 Don Benito. CP2.
VENDO ordenador MSX2 Philips
INMS8250, dos unidades de disco
DD, monitor fésforo verde, lecto-

rabadora Philips (especial ordena-
501'), ratén, dos joysticks, progra-
mas, conexiones, fibros y revistas de
MSX. ]]uan Luis Vicente. Salaman-
ca. Tel. (923) 23 52 93. CP2.
VENDO tarjeta de ampliacién has-
ta 1 Mbyte, interna o externa por
13.500 ptas. También vendo cartu-
cho Videotext. Tel. (91) 433 57 57 y
Ereguntar por Paloma de 20 a 23
oras. CP2.

VENDO ordenador MSX Philips
VGB8020 con embalajes casi nuevos
+ cassette Philips + joystick +
cables + juegos originales. Todo
por s6lo 30.000 ptas. Rafael de 12 a
20 horas. Tel. (93) 201 35 13.
Barcelona. CP2.

CAMBIO el cartucho Salamander
por el cartucho R-Type o por Va-
xol. También cambio el programa
Turbo 5000 y el Graphic Master
(Sony) por médem Spectravideo

737C. Preguntar por Manuel al (91)
730 09 12. CP2.
VENDO ordenador Spectravideo
X’Press 16, compatible PC y dota-
do de doble controlador de video:
CGA y MSX2, asi como de dos
unidades de disco de 5 1/4 y amplia-
cién de memoria hasta 640 kb.
También podria vender junto moni-
tor Philips de 12" fésforo verde.
Julio Guerrero Gimeno. Tel. (96)
224 01 31 (mananas), 224 31 29
(tardes). CP2.
VENDO ordenador MSX2 Sony
HB-F700S con unidad de disco
incorporada, ratén, monitor Hit Bit
de fésforo verde, impresora Seikos-
ha SP1000-MX con manuales. Re-
%alo juegos y revistas MSX-Extra,
recio a convenir. Llamar al (94)
433 81 01. CP2.
VENDO ordenador Philips NMS
8250 MSX2 con dos unidades de
disco de doble cara, monitor fésfo-
ro verde y varios programas (com-
pilador de Basic, (gobol, Wordstar,
EGOS y ensamblador Gen-MON).
60.000 ptas. También vendo impre-
sora Philips NMS 1430 en perfecto
estado por 33.000 ptas. Juan Carlos.
(93) 314 15 17. CP2.
VENDO Amstrad CPC 6128 fos-
foro verde. Incluyo conector doble
joystick, cables cassette, manuales
originales y muchas revistas del
sistema. Ademis regalo un lote de
juegos. Interesados llamar al (93)
652 38 12. Barcelona. Preguntar por
José. CP2.
CAMBIO el cartucho Usas + Des-
perado, Mad Mix Game, Bestial
Warrior, por el cartucho Rastan
Saga o Aleste. Es urgente. Gracias.
Escribid al siguiente apartado. Da-
mién Accaraz Argiles. Muyay, 75.
Arrecife de Lanzarote. 35500 Las
Palmas de Gran Canaria. CP2.
© VENDO unidad de discos de 3 1/2"
720 kb para SVI 728 o Dynadata
KISX. Acepta CP/M. Regalo discos
con MSX-DOS, CP/M, Turbo Pas-
cal, compiladores de C, Fortran y
Cobol. 'Ipambién editores de texto y
juegos. Interesados escribir a Juan
Vila Martinez. Blasco de Garay, 1,
6°A. 47010 Valladolid. CP2.
©COMPRO a buen precio teclado
Philips para. Music Module. Pagaré
bien. Escribid a Miguel Moya Ra-
mos. José Villegas, 24. 41500 Alcali
de Guadaira. Sevilla. CP2.
VENDO ordenador MSX2 Philips
VG-9280, ideal para montajes de
videos. Tiene dos disqueteras de
doble cara, ratén, 256 K. Libros,
revistas y cassette. Todo por sélo
80.000 pras. Llamar a José Maria
fnoches). Tel. (93) 332 78 59. Barce-
ona. CP2.
© COMPRO los niimeros 42, 43, 44
y 45 de la revista MSX-Extra. Pago
750 Ptas. por el retapado especial o
275 ptas. por cada uno de los
numeros sueltos. Preferiblemente
Bilbao. Juanjo Marcos. Trav. B de
Uribarn, 1, 4 DD. 48007 Bilbao.
Bk
©ME GUSTARIA comprar el Mu-
sic Module con todos sus acceso-
rios. Vendo programa que pasa de
Spectrum a MSX. Llamar o escribir
a Ruben Juarez Arraya. Gran Via
de les Corts, 924, 6° 3*. 08018
Barcelona. Tel. (93) 307 15 21. CP2.

Especial nuevos
usuarios.

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

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

para

BASES

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

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

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

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

PREMIOS
5. MSX CLUB premiara

aquellos  programas
publicados con 2.000
pts.

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

FALLO Y
JURADO

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

8. Los programas remi-
tidos no se devolve-
rin, siendo destruidos
aquellos que no sean
seleccionados.
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BRAINSTORM Por Willy Miragall o

GLOSARIO S o2

relacionado con la letra M,
tocando desde los macros hasta

las funciones multitarea y mul-
tiusuario. Ponte al dia en cuan-
to a conocimientos.

PR | Elali)

Macro: Se conoce con este nombre
una estructura de programacién fre-
cuentemente utilizada en lenguajes de
bajo nivel, como el ensamblador. Un
macro consiste en un cierto grupo de
instrucciones al que damos un nombre.
Cuando queremos utilizar estas ins-
trucciones, no hace falta que las teclee-
mos una tras otra, basta con que
indiquemos el nombre que hemos da-
do a todo el conjunto. Cuando el
programa se ensamble (o se compile) el
programa correspondiente sustituira el
macro por las instrucciones equivalen-
tes. Veamos un pequeno ejemplo en
ensamblador para MSX.

PRINT MACRO $1

LD A, $1
RST &H18

END MACRO

Macrocomando: Reciben el nombre
de macrocomandos, o macroinstruc-
ciones, una serie de instrucciones BA-
SIC que se caracterizan por tener otras
instrucciones mas sencillas en su inte-
rior. El BASIC de los MSX cuenta con
dos macroinstrucciones muy potentes:
DRAW y PLAY. En cualquiera de los
dos casos, la macroinstruccién va se-
guida con un conjunto de instrucciones
mis sencillas que se ejecutan una a una.

Macroensamblador: Dicese del
programa ensamblador que permite
utilizar macros.

Mantisa: Los nimeros decimales no
se almacenan en la memoria del orde-
nador tal como los vemos en la panta-
SVITE7 lla. Nosotros representamos los nime-
4 LT SR ros como una tira de digitos de longi-

tud variable. Asi eF 23.456, el
56.72334234, o el 3.1415592654 son
nimeros decimales. Sin embargo, al
ordenador le es muy incémodo ma-
nejar objetos de distinto tamaiio (basta
con ver lo complicado que es usar
strings en otros lenguajes distintos al
BASIC). Para conseguir que los cilcu-
los sean mas ripidos, los MSX (y en
general la mayoria de ordenadores)
almacenan los nimeros decimales en
formato de coma flotante, y lo Gnico




ue varia es la posicion de la coma. Asi,
el 23.456 seria .23456 (2); donde el (2)
significa que hay que correr la coma
dos lugares hacia la derecha. El 0.0045
seria .45 (—2). Los MSX almacenan
siempre el mismo nimero de decima-
les, asi que todos los nimeros tienen el
mismo tamafio, por grandes o peque-
nos que sean. Con esta forma de
representar los nimeros, la parte que
contiene las cifras decimales se deno-
mina mantisa, mientras el nimero que
indica la posicién de la coma se deno-
mina exponente.

Maiscara: Es frecuente que los pro-
gramadores, especialmente si trabajan
en lenguaje ensamblador, quieran mo-
dificar un solo bit. Esto sin embargo,
no es facil, ya que los bits se almacenan
en memoria en grupos de 8, los bytes.
Los MSX disponen de una serie de
instrucciones para activar, borrar, o
comprobar un }i’)it; pero esto no ocurre
en todos los ordenadores. En ese tipo
de ordenadores (y también en los MSX
si queremos verificar mas de un bit a la
vez) se utilizan las miscaras. Una
mascara es un conjunto de bits que,
gracias a las operaciones AND y OR,
nos permiten trabajar con unos pocos
bits. Si, por ejemplo, queremos que-
darnos so6lo con los dos bits mis bajos
de un byte podemos hacer AND
&B00000011. El nimero binario
&B00000011 es lo que se conoce como
madscara.

Matriz: Una matriz es un elemento
matemitico que permite la resolucién

de un gran nimero de problemas. En el
imbito informitico, sin embargo, de-
nominamos matriz a una tabla de datos
que puede ser un vector de diez ele-
mentos, DIM A(10), o una tabla de 5
por 8, DIM A(5,8), un cubo de 8 por4
por 2, DIM A(8, 4, 2), etc. Las matrices
tienen una gran importancia en el
tratamiento de la informacién por or-
denador, ya que permiten utilizar de
forma sencilla datos que con simples
variables seria muy dificil manejar.

MBASIC: Microsoft BASIC. Mi-
crosoft desarrollé un intérprete de
BASIC al que di6 este nombre, antepa-
sado directo del MSX-BASIC de nues-
tros aparatos, o del BASICA del IBM-
PC. Las primeras versiones de MBA-
SIC no disponian (en aquellos tiempos
era un lujo impensable) de grificos, ni
de sonido, ni siquiera de la instruccién
CLS. No existia ninguna instruccién
para el manejo de la pantalla (como
CLS, LOCATE o COLOR). Tampo-
co se podia mover el cursor con las
flechas, asi que no podian corregirse
los programas con la facilidad con que
ahora lo hacemos en los MSX. Toﬂos
aquéllos que hemos trabajado con
MBASIC, valoramos enormemente la
extremada potencia y versatilidad del
MSX-BASIC, tnica en el mundo de
los ordenadores de 8 bits.

Mbaud: Unidad de medida de la
velocidad de transmisién de informa-
cién, equivalente a 2 elevado a 20
simbolos por segundo. Normalmente
cada simbolo transmitido es un bit, asi
un megabaud son 1.048.576 bits por
segundo.

Mbyte: Megabyte. Un megabyte es
una unidad de medida de memoria que
equivale a 2 elevado a 20 bytes, es
decir, 1.048.576 bytes. Este nimero
corresponde, como ya podéis imagi-
nar, a 1024 kb.

Merge: Hacer un MERGE de dos
programas consiste en fundirlos en uno
solo. Para ello se dispone de un progra-
ma en memoria y cﬁ: otro grabado en
cinta o disco. El MERGE consiste en
leer de disco o cinta el segundo progra-
ma e insertar las lineas leidas de él en el
programa ya existente en memoria. Es
como si tecleiramos de nuevo todo lo
almacenado en disco. Esta posibilidad
del BASIC, inexistente en otros len-
guajes, permite a los programadores
realizar el programa en trozos separa-
dos y fusionarlo al final en un dnico
programa completo.

Microsoft: Microsoft es una de las
mayores compaiias mundiales dedica-
das al software para ordenadores. En-
tre sus trabajos mas populares se en-
cuentran el BASIC de Microsoft, el
sistema operativo MS-DOS para PC, y
una inaca%able lista de lenguajes, pro-
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gramas de aplicacién, y también de
juegos. Microsoft fue la encargada de
disenar el MSX-Basic (Microsoft Ex-
tended BASIC), tarea que realizé a la
perfeccion, dotando a los MSX del
BASIC mais potente existente en esos
momentos. Mis tarde la norma MSX
fue amparada por ASCII Corporation,
desvinculindose Microsoft de la mis-

ma.

Médem: Modulador/Demodulador.
Un médem es un aparato que convierte
senales digitales del ordenador en soni-
dos audibles que pueden transmitirse a
través del t;‘éfono. Gracias a estos
aparatos los ordenadores pueden co-
nectarse entre si e intercambiar infor-
macién y programas aunque se hallen
separados por miles de kilémetros.
Gracias a un médem, un usuario de
MSX de nuestro pais puede llamar por
teléfono a Japén y copiar por medio
del teléfono un programa desde este

ais. Los médems, ademis de permitir
Eacomunicacién entre dos usuarios que
dispongan de él, también permiten
comunicarse con los BBS (como MSX-
ACCESS) donde pueden conseguirse
infinidad de programas, trucos, con-
$€jos... y amigos.

Motorola: Motorola es uno de los
fabricantes de microprocesadores mis
importantes en la actualidad. Entre sus
modelos se encuentra el 6502, o el
6800, utilizados en ordenadores de 8

bits de marcas como ATARI, COM-

MODORE, ORIC,
etc. Actualmente
cuenta con

un gran ni-
mero de fans
gracias a su serie de
microprocesadores 68000
(el 68000, 68010, 68020,
68030 y el nuevo 68040).

Estos procesadores cuen-
tan con dos ventajas importantes res-
pecto a sus més directos competidores
(la serie 80 de Intel, los famosos 8088,
8086, 80286, 80386, 80486, etc). En
primer lugar son comparativamente
mas ripidos y en segundo lugar, utili-
zan un lenguaje miquina menos enre-
vesado que los chips de Intel. Muchos
ordenadores cuentan con microproce-
sadores de la familia 68000; como
ejemlo podemos citar al ATARI ST, al
AMIGA, o al Apple Macintosh.
MSX-DOS: (MSX Disk Operating
System). El MSX-DOS es un progra-
ma encargado de gestionar las opera-
ciones de mas bajo nivel relacionadas
con una unidad de disco. Es el encarga-
do de repartir un fichero por diversos
sectores del disco y de reconstruirlo a
la hora de leerlo. Es también el encar-
gado de gestionar los directorios, las
tablas de ocupacién del disco (FAT),
un sinfin de operaciones de bajo nive]:
El MSX-DOS, ademis, proporciona
un pseudo-lenguaje con el que es muy
sencillo cargar programas del disco,
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ejecutarlos, copiarlos, etc. El MSX-
DOS guarda un paralelismo muy gran-
de con el sistema operativo MS-DOS
existente en los PC. Esto permite que
cualquier disco MSX pueda ser leido
con un PC, tanto en formato de 3 1/2
pulgadas como en el formato de 5 1/4
pulgadas. Gracias a esta compatibili-
dad, los ficheros de datos del MSX
pueden pasarse a un PC, y viceversa.

Multitarea: Se dice que un ordena-
dor, un programa es multitarea si es
capaz de realizar mas de una funcién al
mismo tiempo. Se dice que un ordena-
dor es multitarea cuando es capaz de
ejecutar varios programas al mismo
tiempo. Muchos usuarios de MSX
piensan que en este tipo de ordenado-
res es imposlbe la multitarea. Estin
bien equivocados, el Z-80 con que
cuentan los MSX ha sido utilizado
durante muchos afios para la construc-
cién de ordenadores capaces de ejecu-
tar varios programas a la vez. Los
MSX, con un software adecuado, tam-
bién serian capaces de hacerlo pero,
claro estd, ejecutando los programas
mucho mis lentamente de lo que lo
hace en la actualidad.

Multiusuario: Se dice que un orde-
nador es multiusuario si varias perso-
nas pueden estar utilizindolo al mismo
tiempo. Se suele considerar que un
sistema es multiusuario si dispone de
varias pantallas y teclados con los que
varios usuarios pueden realizar opera-
ciones distintas al mismo tiempo.
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BASES

1. Podran participar todos nuestros
lectores, cualquiera que sea su
edad.

2. Los programas podrin ser envia-
dos en cinta de cassette, debida-
mente protegidos en su estuche de
plistico, o en disco de 3 1/2
pulgadas.

3. Todos los programas deberin lle-
var la caratula adjunta, o bien
fotocopia de la misma.

4. Cada i::cmr puede enviar tantos
programas como desee.

5. No se aceptarin programas ya

publicados en otros medios o pla-
iados.

6. Los programas deben seguir las
normas usuales de programacién
estructurada, utilizando lineas
REM para marcar todas sus partes
—en la primera linea REM hay que
indicar vuestro nombre y apelli-
dos, aparte de especificar que el
programa sea para MSX-Club—,
subrutinas donde sean necesarias,

etc.

7. Todos los pr(:ﬁramas deben incluir
las correspondientes instrucciones,
lista de las variables utilizadas,
aplicaciones posibles del progra-
ma, explicacion del mismo, y to-
dos aquellos comentarios y anota-
ciones que el autor considere pue-
dan ser de interés para su publica-

cién.

PREMIOS

8. Los programas serin premiados
mensualmente, de modo acorde

con su calidad, con un premio en
metilico de 2.000 a 15.000 ptas.

FALLO Y JURADO

9. El Departamento de Programacién

10.

de MSX-Club de Programas hari
la seleccion de aquellos programas
de entre los recibidos, segun su
calidad y su estructuracion.

Los programas seleccionados apa-

recerin publicados en la revista
MSX-Club de Programas.

11. Las decisiones del jurado serin

inapelables.

Los programas no se devolveran,
salvo en ocasiones excepcionales.
El plazo de entrega de los progra-
mas finalizari el dia 31 de diciem-
bre de 1990

12.
13.

NOTA: Para el cobro de los premios
rogamos a los galardonados se pon-
gan en contacto con nuestro Depar-
tamento de Contabilidad.

INSERTAR A MODO DE ETIQUETA EN LA CASSETTE

Remitir a:

de PROGRAMAS

Roca 1 Batlle, 10-12, bajos 08023 Barcelona

- MI PROGRAMA
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Por Jesiis Manuel Montané
INDICE BIT-BIT J (1) COZUMEL
(1) COZUMEL
-DINAMIC- gkmuﬁtﬁar: DROSOFT
(2) BRONX Formato: cassette
-ANIMAGIC- rimer Paraiso.
(3) SHINOBI P
-VIRGIN- PRIMER PARAISO _ .
oroony [
-DOMARK- ﬁl,gf_\l juego conversacional made in
5) CHASE HQ. [l
-OCEAN-
(6) KROM
-OMK-
(7) RAM
-TOPO-
(8) THE BRICK
-DELTA-
(9) HOSTAGES
-INFOGRAMES-
(10) EL AMO DEL
MUNDO
-POSITIVE-

(1) GEMINI WING

-VIRGIN-




.+—_——__—_.
(2) BRONX | &

ANIMAGIC
Distribuidor: MCM
Formato: cassette

P rimer Infierno.

BRONX

PRIMERA IMPRESION: Double
Dragon va, Renegade viene, pero con
graficos muy grandotes... y muy len-
tos...

SEGUNDA IMPRESION: ...y muy
feos...

TERCERA IMPRESION: ...y en ci-
ma es totalmente in-jugable.

(3) SHINOBI

VIRGIN
Distribuidor: DROSOFT
Formato: cassette

S egundo Infierno.

SHINOBI

PRIMERA IMPRESION: Ya estamos
hartos de videojuegos marciales (de
artes, se entiende).

SEGUNDA IMPRESION: Ya esta-
mos hartos de ninjas (guerreros, logi-
camente).

TERCERA IMPRESION: Ya estamos
hartos de tanta violencia (en los juegos,
claro estd).
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(4) TOOBIN

DOMARK
Distribuidor: ERBE
Formato: cassette

S egundo Paraiso.

OCEAN
Distribuidor: ERBE
Formato: cassette

P rimer purgatorio.

TOOBIN

PRIMERA IMPRESION: Un arcade
mas, con flotadores y playa en lugar de
marcianos y galaxias.

SEGUNDA IMPRESION: No es lo
que se dice vistoso, a nivel de grafico.
TERCERA IMPRESION: Franca-
mente divertido, tanto como la versién
Spectrum, que por algo es exactamente
lo mismo.

CHASE H.Q.

PRIMERA IMPRESION: Otro simu-
lador automovilistico.

SEGUNDA IMPRESION: ;Pero si
hacemos de policias y tenemos que
atrapar a unos ladrones! ;Pero si tene-
mos sirena y todo! jPero si podemos
salirnos de la carretera! {Pero si para
atrapar a los malos tenemos que chocar
contra sus coches hasta destrozarlos!
iPero que divertido!

TERCERA IMPRESION: Moderada-
mente moderado. A pesar de todo,
entretenido.

rUACE.
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6) KROM

OMK
Distribuidor: PROEIN
Formato: cassette

’ I ' ercer Infierno (con ga-

nas de subir al purga-
torio).

KROM

PRIMERA IMPRESION: ;Rastan Sa-
ga Ocean versién por fin en MSX?
SEGUNDA IMPRESION: jAh, no,
es Krom “el guerrero”!

TERCERA IMPRESION: Y ni si-

quiera es tan macho como Rastan...

TOPO
Distribuidor: ERBE
Formato: cassette

S egundo Purgatorio.

RAM

PRIMERA IMPRESION: Who dares
Wins sin colorines.

SEGUNDA IMPRESION: Who da-
res Wins con mas colorines y muchisi-
ma mas marcha.

TERCERA IMPRESION: Aceptable-

mente aceptable.

8) THE BRICK

DELTA
Distribuidor: DELTA
Formato: cassette

( : uvarto Infierno.

THE BRICK

PRIMERA IMPRESION: Ya estamos
cansados de ladrillos y ladrillazos.
SEGUNDA IMPRESION: Pero que
aburrido.

TERCERA IMPRESION: ;Un poco
de originalidad, por favor!

9) HOSTAGES

INFOGRAMES
Distribuidor: ERBE
Formato: cassette

’ I ! ercer Paraiso.

HOSTAGES

PRIMERA IMPRESION: Qué com-
plicado...

SEGUNDA IMPRESION: Menudos
graficos.

TERCERA IMPRESION: Hemos da-
do con algo bueno y digno.




(16) EL AMO DEL
MUNDO

POSITIVE
Distribuidor: DROSOFT
Formato: cassette

( : uarto Paraiso._

EL AMO DEL MUNDO
PRIMERA IMPRESION: Ni En-
chanted, ni Rath-Tha estaban del todo
mal...

SEGUNDA IMPRESION: Ni Mam-
bo, ni Dimensién Omega pasaron de-
sapercibidos.

TERCERA IMPRESION: Con el
Amo del Mundo, Positive se afianza.
Buenos grificos, inmejorable presenta-
cion, y un desarrollo mis que intere-
sante. Felicidades sinceras. Y encima,
producto nacional por entero.

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 numéricas. Series, tablas y ca-
denas. Grabacion de programas.
Gestion de archivo y grabaciéon de
datos. Tratamiento de errores. Los
graficos del MSX. Los sonidos del
MSX. Las interrupciones. Introduc-
cién al lenguaje maquina.

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

Calle ..o N CIUdA e, P cissioinns :

cualquier otro cargo.

S

(1) GEMINI WING

VIRGIN
Distribuidor: DROSOFT
Formato: cassette

I nfierno de los Infiernos.

JAVIER GUERRERO JUAN CARLOS GONZALEZ

al

compones Ires voces

drganizar tus propios programas de gestion,

LOS SECRETOS DEL

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

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

GEMINI WING

PRIMERA IMPRESION: Marcianos,
marcianos, marcianos...

SEGUNDA IMPRESION: Big Trash,
Big Trash, Big Trash...

TERCERA IMPRESION: No puede
hacerse peor. Y valga este comentario
no sélo para la conversién, realmente
infumable, sino también para el juego
original en Spectrum.

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 numero. Ca-
lendario perpetuo. Modificacion
Tabla de colores SCREEN 1. Rec-
tangulos en 3-D. Juego de caracte-
res alfabéticos en todos los modos.
Juego Matematico. Mas grande mas
pequeio. Poker. Breackou® Apoca-
lypse Now El robot saltarin. El ar-
chivo en casa.




ARTICULOS PERIODISTICOS wmmmmmPor Oscar Alonso em

SX-MUSIC

En el nimero de diciembre
1989, MSX-CLUB se hacia eco
de la importaciéon a Espafia de
un gran cartucho-expansion.
Me refiero, como habréis adivi-
nado, a la gran joya de Matsus-
hita, FM-PAC. Sin embargo, la
verdadera revelacién de este
cartucho es el chip que incluye
en su interior.
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na vez desatornillada la tapa,
l l nos encontramos con una pla-

ca bastante mas grande que la
de un cartucho de juego. Ademis de
varios condensadores, transistores
resistencias, encontramos varios circui-
tos integrados (para el MSX-MUSIC y
por otro lado, el S-RAM). Comproba-
mos las identificaciones, y nos llama la
atencién un pequefio chip, etiquetado
con la denominacién YM-2413. Al
verlo me remiti inmediatamente al
MSX-CLUB de Junio 1989. Si, en el
reportaje sobre el nuevo MSX2+ se
ha%laba de este chip, sefialindolo como
generador de tonos FM.

SINTETIZADOR FM

Asi podria definir en pocas palabras
el sistema MSX-MUSIC. El generador
de tonos es, ni mis ni menos, un
procesador de sonido sintetizado elec-
trénicamente en frecuencia modulada,
con lo que la calidad sonora es infinita-

mente mds alta que con el PSG.

Qbué duda cabe de que unos arméni-
cos bien generados por este chip, dan la
sensacion del sonido de un piano,
guitarra, xil6fono, una gota de agua...
Naturalmente, no vamos a explayarnos
en una clase de muisica, sino en un
conocimiento de lo basico.

Nuestro nuevo y querido chip es
controlado por los ports &H7C y
&H7D, gracias a los cuales el BASIC
extendido controla el generador desde
la ROM de 16 K que implementa en el
cartucho-expansién. En dicha ROM
estin incluiSOS los datos que concier-
nen a los instrumentos pre-programa-
dos, junto con el nombre del instru-
mento, segin su timbre. Estin nume-
rados del 0 al 63. El dltimo de éstos no
esti definido, por lo que el usuario

uede introducirle los datos a través de
ra instruccién CALL VOICE COPY
(V%63), donde V% es una variable
entera, de matriz, definida con DIM
V%(15), que contiene todos los datos
del instrumento a sintetizar. Datos
enteros, y por tanto, comprendidos
entre —32768 y 32767. Podemos obte-
ner los datos de los instrumentos
preprogramados, excepto de unos se-
nalados en la tabla de las instrucciones
con un asterisco, utilizando otra vez la
instruccién anterior: CALL VOICE
COPY (#N, V), donde N es el nime-
ro de instrumento del que deeamos
obtener los datos, y V% la variable
anteriormente explicada. Con el si-
guiente programa, obtendremos los
datos df:ﬁJ instrumento deseado, ex-
puestos en pantalla de forma ordenada:

LISTADO 1
10 CLS: PRINT “OBTENCION
DE DATOS INSTRUMENTOS

PRE-PROGRAMADOS”

20 PRINT “(c)1990 BETACOM
SOFTWARE - OSCAR ALONSO”
30 CALL MUSIC

40 INPUT “NUMERO DE INS-




TRUMENTO”; N: DIM A%(15):

SAg,L VOICE COPY (@N, A%):
L

50 LOCATE0, 1: PRINT “A(0) A(1)

A(2) A(3) A(4) A(5) A(6) A(7) A(8)

A(8) A(9) A(10)”

60 LOCATEOQ,2: PRINT“_____

70 FOR I=0 TO 10: LOCATE
0+(I*7), 3): PRINT A%(I): NEXT I
80 LOCATE 0,6: PRINT “A(11)
A(12) A(13) A(14) A(15)”

90 LOCATE 0,7: PRINT“_____

100 FOR I=0 TO 4: LOCATE
0+(1*7), 8: PRINT A%(I+11):
NEXT 1

110 A$=INPUT$(1): RUN

El programa esti preparado para
pantalﬁ de 80 columnas. Sin embargo,
si tienes un MSX de primera genera-
cién te serd muy fécif adaptaﬁo.

En primer lugar, en la linea 30
inicializamos la extensién del BASIC.
Mis adelante trataremos el uso de la
instruccién CALL MUSIC.

En la linea 50, tras pedirnos el
nimero de instrumento, dimensiona la
variable de matriz de 16 elementos (de
0 a 15). Seguidamente, con la instruc-
ci6n CALL VOICE COPY, transfiere
los datos del instrumento N a la
variable A%. Las siguientes lineas se
encargan de imprimir todos los datos
ordenadamente en pantalla. Después
de esto, al pulsar una tecla, nos pedira
nuevamente otro nimero de instru-
mento.

Si el nimero de instrumento es
mayor o menor de los pre-programa-
dos, asi como si se trata de un instru-
mento senalado con asterisco, aparece-
rd en pantalla el mensaje “Illegal Func-
tion Call in 40”.

Si una vez que tengamos los datos en
la variable A% deseamos modificarlos
para crear nuestro propio instrumento
o modificarlo ligeramente, lo haremos
de la siguiente manera:

A%(N)=M, donde N es el nimero

de dato (subindice), de 0 a 15, y M es
un entero de —32768 a 32767, que sera
el dato a introducir. {Ojo, porque no
todos suenan bien! Es dificil encontrar
una combinacién de datos que suene
bien. Para ayudarnos a ello existen
programas sintetizadores. Una vez
modificados los datos deseados, se
activa el fuevo instrumento escribien-
do CALL VOICE (A%). Con esto
seleccionamos como instrumento la
matriz de datos A%. Dentro de la
matriz, unos datos controlan el perio-
do y tipo de envolvente, ademis de
otros aspectos indispensables para con-
seguir el sonido con toda fidelidad.

INSTRUCCIONES DEL
MSX MUSIC BASIC

El cartucho-expansién incorpora un
intérprete BASIC, que contiene varia-
das instrucciones de control del chip,
asi como una extensién de los macro-
mandos musicales, lo que le confiere
gran versatilidad a la instruccién
PLAY.

La instrucciébn mds importante es
CALL MUSIC (X, 0, 1, 1..). Esta
potente instruccién inicializa el genera-
dor de tonos, ademis del BASIC ex-

9

tendido. Al utilizar esta instruccién, se
borrari el contenido de las variables
que pudiéramos tener en memoria.

En el formato de la instruccién, X
indica las dos modalidades de utiliza-
cién del chip FM. Si introducimos un
0, dispondremos de un maximo de 9
canales de sonido FM. El nimero de
canales estd expresado en el nimero de
unos que siguen al cero. Por el contra-
rio, si introducimos en la primera cifra
un 1, dispondremos de un miximo de 6
canales de sonido FM, expresado por el
nimero de unos (1) detras del cero. En
esta modalidad se afade un séptimo
canal de ritmos.

La segunda instruccién a tratar es
CALL BGM (n), donde n puede variar
entre 0 y 1. S1 introducimos 0 ningiin
otro comando podri ser ejecutado
mientras suene algin canal.

La siguiente instruccion es CALL
PITCH (n), donde n puede variar ente
410 y 459. Por defecto, adopta 440Hz.
Todos los sonidos FM serin ajustados
al tono en los hertzios que hayamos
introducido. El tono por defecto co-
rresponde a la nota Lz en su estado
puro.

La instruccion CALL STOPM de-
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tiene la ejecucién musical que se estd
llevando a cabo. Por supuesto, si he-
mos escrito CALL BGM(0), esta ins-
truccion no se llevari a cabo hasta que
no terminen de sonar todos los canales;

r lo que en este caso, CALL
g'(l)'OPM no tiene lugar.

Es util e interesante la instruccién
CALL TRANSPOSE (n), donde n
puede oscilar entre —12799 y 12799.
La instruccién elevari o bajari el tono
general de la melodia, en unidades de
1/100 de semitono. Por defecto, el
valor es 0. Si queremos aumentar en un
tono y medio la altura de la melodia,

escribiremos CALL TRANSPOSE
(300).
Un poco problemitica es la instru-

cion CALL TEMPER (n), donde n
oscila entre 0 y 21. Por defecto, el valor
es 9 (Perfect Rhythm). Esta instruccién
fija el tipo de ritmo que marcari el chip
FM. No es, ni mucho menos, el ritmo
de percusion utilizado en melodias,
sino el ritmo de trabajo del chip. En el
manual de instrucciones del cartucho
se incluye una tabla con la denomina-
cién de estos ritmos.
_ La instrucciéon CALL VOICE (N,
N, O, P...) la hemos pasado antes por
encima, en la parte dedicada a la
sintetizacion. Puede haber tantas letras
(corresponden a instrumentos) como
canales hayamos seleccionado al inicia-
lizar la extensién del BASIC. Asi, N es
asignado al canal 1, y sucesivamente. N
puede ser un nimero del instrumento
recedido por el signo @ o una varia-
Ele entera de matriz, que contenga los
datos del instrumento. Por supuesto,
esto se cumple para cualquier canal.
Existe una limitacién. Se puede selec-
cionar cualquier instrumento de los
marcados con asterisco, uno diferente
para cada canal, pero solamente se
puede incluir uno de los no marcados
con asterisco o en forma de variable, ya
que si hay més de uno, el segundo de
este tipo interfiere con el primero (en
orden de canales): el sonido del prime-
ro pasaria a ser el del segundo. El
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comando CALL VOICE COPY ya lo

hemos visto.

EL COMANDO PLAY

Mencién aparte se merece el coman-
do mis complicado y mas versitil de
todo el conjunto.

La sintaxis de este comando es un
poco complicada:

PLAY #M, C1, C2, Cn, Cr, PSG1,
PSG2, PSG3

En primer lugar, aclarar que cual-
quier término de la instruccién se
puede omitir. M indica el modo en que
utilizaremos la instruccién. Si M es 0 o
no indicamos modo, solo actuarin los
canales PSG1, 2 y 3. Si M es 2 6 3,
actuaran C1-Cn, donde n es el niimero
miéximo de canales FM. Este nimero se
habri seleccionado previamente con
CALL MUSIC.

Cr solamente seri utilizable si he-
mos seleccionado el canal de ritmos
con CALL MUSIC. De lo contrario,
no es preciso incluir la coma separato-

ria, porque cuando no utilizamos (no
seleccionamos) un canal, desaparece
del comando. Esto ocurre, si utiliza-
mos PLAY en modo 0; no es necesario
ﬁoner PLAY #0, “ », “», etc., hasta

egar al canal deseado, sino que el
primero serd PSG1 y no C1 poniendo
cadena vacia o rellenando con espacios.
Otro caso: Hemos seleccionado dos
canales FM sin ritmo. La sintaxis seri:
PLAY #2, C1, C2, PSG1, PSG2,
PSG3. Sin embargo, si seleccionamos
tres canales FM y 1 de ritmo, la sintaxis
seri: PLAY #2, C1, C2, C3, Cr,
PSG1, PSG2, PSG3.

Ya sabréis que entre cada coma tiene
que haber una cadena de macromandos
musicales (ya sea vacia o que contenga
macrocomandos). En este sentido se
han anadido algunos nuevos macroco-
mandos, como el de divisién de la
duracién (Q), aumentar o disminuir
una octava (>y<) o mantener la nota
(@Wn), cambiar instrumento (@12,
donde n es el niimero que corresponda
en cada caso. Esos son los nuevos
macrocomandos mas importantes.

Por otra parte, hay un juego de
macrocoman§os especiales para el ca-
nal de ritmo, tales como B, S, M, C, H
(diferentes tipos de percusién), o ! (que
acentia nota precedente), etc.

JUEGOS QUE DISPONEN
DEL MSX-MUSIC

Personalmente he podido compro-
bar que los siguientes titulos imple-
mentan la nueva caracteristica: STAR
SHIP RENDEZ VOUS, MON MON
MONSTER, XEVIOUS, ALESTE,
FEEDBACK, PACMANIA (MSX2),
R-TYPE, PSYCHO WORLD, GOL-
VELLIUS 2, UNDEADLINE...

Por dltimo, recordaros que si tenéis
alguna duda sobre todo esto, aqui
tenéis mi direccion. Estoy abierto a
consultas.

Oscar Alonso Toledo
Avda. de Madrid, 3, 2°
31520-Cascante (Navarra)
Tel. (948) 850251
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COLECCIONABLE

Por Pere Banom

OCTAVA ENTREGA

Y volvemos al ataque con
tres nuevas fichas que espero
que sean de vuestro agrado.

arece mentira cémo pasan los
Pmeses. Fue ayer cuando estaba

escribjendo el nimero anterior, y
ahora, de nuevo, ya estoy tecleando en
el procesador para el siguiente.

Estad muy atentos al siguiente ni-
mero porque os estamos preparando
una grata sorpresa para todos vosotros.
Un niimero especial en el que, conme-
morando nuestro aniversario, tendre-
mos de todo.

Bueno y ahora sin mis preimbulos,
vamos al asunto que nos ocupa este
mes: GANDHARA, WORLD GOLF
I y PSYCHO WORLD.

Tres buenos programas de la casa
HERTZ, ENIX...

Antes de pasar a la accién vamos con
las direcciones del mes y con los
“greetings”:

SAKATA INX CORPORATION
Minami Mori-machi Chup Bldg., 6-2,
Higashi Tenma 2-chome, Kita-ku,
OSAKA 530.

Tel. (06) 356-2140

SOLID CORPORATION
Sawanotsuru Bldg., 2-10, Hirano-ma-
chi, Higashi-ku, Osaka 541.

‘ 95311

i

B Kfpd S5FAC:

Tel. (06) 228-0577

TOSHIBA CORPORATION

1-1, Shibaura 1-chome, Minato-ku.
Tokyo 105

Tel. (03) 457-2105 (Public comunica-
tions office).

Por las cartas (muchas, por cierto)
que me van llegando hasta aqui, se ve
que el departamento de relaciones pi-
blicas de KONAMI debe tener tltima-
mente mucho trabajo, ya que todos os
decidis a escribirles sélo a ellos.

Para que os animéis a enviar cartas
puedo deciros que contestan a todas,
que lo hacen en espanol, y que ademis
os mandan pegatinas, posters y toda la
informacién que queriis acerca de los
dltimos lanzamientos en su pais.

Vamos con los “gretings”:
Lucas Santillana Ca%)ani]las (Milaga)
Andrés Pinilla Trasobares (Zaragoza)
Marcelino Torrecilla Jiménez (Cuenca)
Alejandro Pérez Cabanillas (Irin)
Miguel Angel M. Emaldi (Vizcaya)
Franciso José Molla Gandia (Valencia)
Julidn Pérez Juncal (Orense)
Club Supersoft MSX (Girona)

SPEI1001
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Alvaro Tarela Dobarro (La Coruna)
Club Supersoft MSX (Girona)
Alvaro Tarela Mas (Baleares)

Miguel Angel Gonzilez Yepes (Barce-
lona)

Jesis Gomez Jiménez (Asturias)
Juan José Jiménez Moral (Granada)
y muy especialmente a:

Oscar Lopez Pérez (Toledo)
L.A.S.P. (Zaragoza)

y de un modo ain mis especial a:
Francisco Jesis Martos Montiel (Mila-

a)

! Y a todos aquéllos que de un modo u
otro se sienten responsables de que esta
seccién siga adelante.

Creo que las distribuidoras de soft-
ware de nuestro pais tendrian que
tomar ejemplo de ciertas companias
japonesas que sin ser KONAMI, o
cualquier otra de mucho renombre,
van saliendo adelante y ganindose el
publico poco a poco.

¢Cuil es el secreto? Veamos por
ejemplo el caso de HERTZ soft. Extrae
pocos programas al mercado, pero
cuando es asi...

=




NOMBRE: WORLD GOLF II

COMPANIA: ENIX

FORMATO: 2 discos 3,5

MSX: 2° generacion y +

TIPO: Simulador deportivo

-~ SERCECT

HOLE -~

Hacia tiempo que no entraba en
estas piginas un simulador deportivo,
y qué mejor que hacerlo con este
estupendo programa de la empresa
ENIX.

Un simulador de Golf del que ya
teniamos la primera parte en version
MSX1, y delp que ahora nos llega esta
segunda version para el MSX2 y Plus.

Esta segunda versi6n se nos presenta
en formato disco y nada menos que en
dos de ellos.

Después de la habitual demo nos
aparecerd un mensaje que nos indica
que ha llegado el momento de introdu-
cir el segundo disco.

Al cambiarlo nos surgiri el menid
principal:

~Tournament mode

—Status Display

—New entry

Sirven para elegir el tipo de juego,
elegir un ioyo dtﬁ 1 al 18 para poder
practicar antes de entrar en competi-
cibn, para ver como andan las estadisti-
cas, y por tltimo para inscribirse en la
competicion si ain no lo hemos hecho.

DESARROLLO

El desarrollo del juego es el mismo

ue tienen la mayoria de simuladores
je Golf que hay en el mercado.

Primero elegimos un palo, luego el
angulo de tiro, elegimos el tipo de

golpe que queremos darle y, por dlti-
mo, la fuerza del lanzamiento.

Una vez golpeada la bola puede caer
en muchos sitios dependiendo de todo
lo citado anteriormente. Desde luego
puede caer en el fastidioso BUNKER,
del cual os recomiendo que saquéis la
bola con los palos de hierro —aunque
de eso hablaremos mas adelante—, pue-
de caer en el GREEN donde ya tendre-
mos las cosas mas ficiles, o puede ir
fuera del circuito del propio hoyo, por
lo que se nos penalizari con unos tiros
de mas y volveremos a tirar desde el
mismo  sitio.

DICCIONARIO BASICO

Antes de jugar al Golf, hay que tener
claras unas cuantas definiciones para
saber de qué se nos esti hablando.

GREEN: Con esta palabra se nom-
bra a una pequena zona que rodea el
hoyo.

BUNKER: Son aquellas pequenas
lagunas que estin llenas de arena y de
las cuales es sumamente dificil sacar la
bola.

CLUB: Es el conjunto de palos de
g)s que disponemos para jugar la parti-

a.

PAR: Hay dos tipos de par. El que
tiene cada hoyo: de aqui cuando se gice
que un hoyo tiene par 4, o par 5, lo
cual quiere decir que tenemos esos




tiros para colar la bola en el agujero.

Si lo hacemos con mis de los que nos
deja el par, entonces se suman de mis a
nuestros lanzamientos. Luego esti el
par total, que es el baremo que lleva-
mos en general en toda la partida. De
ahi cuando dicen que se esta dos, tres, o
los que sean bajo par; y que significa
que el par es el porcentaje normal y
que llevamos menos tiros de los nor-
males; lo cual es bueno.

Hay muchas otras palabras que po-
driamos comentaros, pero creo que
éstas son las mis basicas y que, junto

F

con lo que ya sabéis, os permitirin
jugar buenas partidas.

OBJETIVO

El objetivo del juego es obvio: colar
la bola en el agujero; pero ademis de
éste hay muchos otros factores a tener
en cuenta.

Hay que colar la bola, claro esti,

ero ademis de esto hay que hacerlo en
as menos tiradas posibles.

El juego termina cuando acabas con
todos los hoyos; entonces el jugador
que haya terminado con menos lanza-

MENU
) TOURNAMENT MODE
} TRAINTNG MODE

) ETATUS DISPLAY
) NEW ENTRY
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mientos es el que gana.

FACTORES DETERMINANTES

Hay un conjunto de factores que
pueden ser los que determinen si lanza-
remos un buen tiro 0 no. Dentro de
estos factores podemos encontrar los

alos, el viento, la abertura del golpe,

{; potencia, etc.; aunque para un
mayor entendimiento vamos a expli-
carlos uno a uno.

VIENTO

El viento es una de las condiciones
mds importantes a tener en cuenta, casi
mis que cualquier otra, ya que si
usamos correctamente las demds todo
lo anterior no habri servido para nada.

Antes de elegir el palo, la potencia y
demis, hay que observar muy bien en
el indicador inferior el viento que hace
y en qué direccion sopla. Es muy
importante a la hora de golpear la bola;
nos puede desviar la trayectoria de la
misma, y a veces unos metros son muy
importantes para conseguir el objetivo.

PALOS

Los palos son la herramienta mas
importante con la que contamos para
goﬁ)ear la bola. Hay varios tipos de
palos, como son los de hierro, los de

-
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madera, etc.

Los de hierro se representan con un
namero del 2 al 9, seguido de una letra
L clue es la abreviacién de la palabra
inglesa “Iron”. Este tipo de palos sirve
ram golpear con muclfa fuerza, pero el
anzamiento gana mds en altura que en
longitud.

Esto nos servird de gran ayuda en el
momento en que tengamos que salir
del bunker, o de algiin otro obsticulo
dificultoso.

Los palos de madera, sin embargo,
también sirven para golpear fuerte, lo
que ocurre es que 5 lanzamiento es
contrario que con los de hierro: gana
mis distancia que altura. Estos palos
son muy utiles en los hoyos que hay
que cuﬁrir grandes distancias, por
ejemplo los de par 4 6 5 que son muy
largos; pero al ser los que cubren mas
distancia también son los mis peligro-
sos, ya que hay mas posibilidades de
que se desvién.

Estos f»alos los podemos reconocer
porque llevan un nimero del 1 al 4,
segundo de la letra W, que también es
la abreviacién de una palabra inglesa
que significa Wood: madera.

Luego estin los especiales: PT, que
sirven para hacer tiros de precisién y
que se usan en la mayoria de veces

ok Wt L
MoK -5

VALORACION: mal
Grificos:

ShL ="y
W i

cuando estamos dentro del GREEN.

PANTALLA

La pantalla esti dividida de la si-
guiente manera:

En la parte inferior y en la parte
derecha estin situados los marcadores
que vamos a necesitar a lo largo de toda
la partida.

Color:

Adiccién:

i macsnsssan

Empezando por la derecha y bajan-
do tenemos:

-El nimero de hoyo y el par que
tiene el mismo.

-El tipo de palo, el dibujo, y la
distancia mixima que puede llegar a
alcanzar un lanzamiento con este palo.

~Luego tenemos el nimero de lanza-
mientos que llevamos y el nimero de
partida.

Empezando por la izquierda tene-
mos:

-El par total de lanzamientos en la
partida.

-La potencia del viento y la direc-
cién en que sopla.

-Y ya por ilumo, el lado por el que
queremos golpear la bola con una barra
y unas palabras CLOSE y OPEN, que
significa el tipo de efecto que queremos
darle: abierto o cerrado. '

En cuanto a grificos hay que decir
que no es ninguna maravilla pero que
tampoco estin nada mal. El sonido
acompaiia en todo momento al juego y
los efectos especiales son los tipicos de
un simulador deportivo de estas carac-
teristicas.

La originalidad no es muy grande,
pero su rapidez, comparada con otros
programas de ete tipo, es admirable.

inmejorable

muy bien

Rapidez:

Sonido:

FX:

Presentacion:

Originalidad:

GLOBAL:

vy
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NOMBRE: GANDHARA

FORMATO: 2 discos 3,5

MSX: 2* generacién y +

TIPO: Aventuras

No siempre podemos comentar bue-
nos programas. Este es el caso del que
nos ocupa en esta ficha. Pero es que
hay veces en las que hemos de criticar
algunos para quecios usuarios —y cémo
no, entre ellos los programadores—
tengan muy en cuenta lo que no
deberia ser un programa de aventuras.

No es ninguna %)roma, va muy en
serio. Es sumamente importante tener
claro lo que quiere el publico para asi
poder vender mis y que el mismo no
tenga que recurrir a otras fuentes.

Juegos de aventuras sobran en el
mercado, ya que casi casi, después de
los deportivos, son los que mis acepta-
cién tienen entre los usuarios.

Una presentacién espectacular, eso
si, es lo Gnico que junto a la tematica
salva a este programa. El argumento
estd muy bien planteado y la presenta-
cién es también increible.

ARGUMENTO

En el texto que nos aparece al
principio —en japonés—, podemos de-
ducir que EIPRIL, un principe de la
corte del pais sin nombre, emprendié la
cruzada para salvar a su pueblo.

Semanas més tarde partiria otro
principe en su biisqueda, ya que no se
supo nada de é|l desde su marcha.

Este segundo principe, llamado EP-
TRA, encontré al primero tendido en
el suelo y en una especie de refugio en
el que permanecié desde que cayd
herido. EPTRA hizo todo lo posible
por salvar la vida de su amigo pero ya
era demasiado tarde. Habia estado
demasiados dias sin comer ni beber y
perdiendo mucha sangre; ademis los
malos vendajes que se Eli.ZO para prote-
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ger la herida hicieron que ésta se
infectase y eso ya fue el factor determi-
nante.

El segundo principe, por el honor
del que habia sido su mejor compaiie-
ro, por el del pueblo, y por el suyo
mismo, decidié continuar la empresa
que su pobre compafiero no pudo
terminar.

Como véis el argumento, aunque
bueno, no aporta nada nuevo ni origi-
nal al asunto, ya que de cada cinco
juegos tres son de caballeros que han
de emprender dificiles cruzadas.

PANTALLA

La pantalla estd reservada en tres
cuartas partes para la accién, y la parte
inferior para los marcadores. Estin a la
derecha de todos los controles de las
cosas que llevamos encima, y a su lado

las de bonus, puntos, dinero y vida.

TECLAS

Ademas de poder jugar con el joys-
tick, como es habitual en muchos
programas, se usan ciertas teclas que
nos seran de utilidad si queremos jugar
con los cursores.

SPACE: Con la barra de espacio
blandiremos nuestra espada.

ESC: Con esta tecla pausaremos el
juego por unos instantes y seguida-
mente pasaremos a un menu en el que
podemos ver nuestro “STATUS” y
comprar o cambiar la mercancia que
llevemos encima.

En este ment también podemos salvar
la partida en disco para poder conti-
nuarla cuando queramos.

CURSORES: Los cursores sirven
para indicar la direccién a nuestro
personaje: subir, bajar, correr o frenar.




DATOS TECNICOS

Para jugar a este programa hay que ir
alternando los discos de la unidad, ya
que constantemente se nos ird pidiendo
que insertemos el disco A o B.

Los grificos del programa no es que
sean horribles; simplemente para un
programa japonés, y por lo que te
esperas en la compra, son pésimos. Son
unos grificos minisculos. Recuerdan
alguna que otra tarjeta de PC. Son
aquellos grificos tan finos y detallados
que parece que los vas a romper si los
miras mucho. e :

Sonido: no hay. Bueno, si a eso se le - " EXP. ¢
puede llamar sonido. Una especie de | &% : 4y BEADS ¢/
ruiditos que se te meten en el oido y : i Sy

ue cuando llevas diez minutos jugan-
go te provocan dolor de cabeza.
¢Rapidez? Parece que los programa-
dores de este juego no tuvieron muy en
cuenta este factor. Por no decir que el
juego es simplemente lento y pesado.

OBJETIVO

Nos dejabamos lo mis importante,
el objetivo. Bueno, pues lo que hay que
hacer es ir vagando por mundos y mis
mundos, recogiendo piezas, amuletos,
dinero y demis... para poder llegar a la
uarida del villano y poder contar con
cl>s maximos poderes para acabar con
él. =R

Como podréis ver un juego de lo T P LEVEL 0 EXP.
mds aburrido, de aquéllos que parece o L BEADS 333 N.P.
que no se acaban nunca y que se te I rat. i FOODS 233 N.P,
hacen de lo mis pesado.

Quizis es que el programa esti
f)lanteado para el piblico japonés y no
legamos a entender muy bien su plan-
teamiento los europeos. Esa es la cruz
jue tenemos todos los usuarios, sufrir
ia tras dia y noche tras noche los
dolores de cabeza que produce el
intentar entender algo de los signos
KAN]L

Sinceramente creo que estos son los : o D ! ;
juegos en los que se desaprovechan dos BEii NEh |

: -

discos.

Yo ENOHRHIT |HIT

VALORACION: mal
Grificos:
Color:
Adiccion:
idez:
S -
FX:
Presentacion: ! o
Originalidad: >
GLOBAL: e
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NOMBRE: PSYCHO WORLD

COMPANIA: HERTZ SOFT

FORMATO: disco 3,5
MSX: 2* generacion y +

TIPO: Aventuras

Hay veces en que algunas compaiias
pasan del absoluto anonimato a los
primeros puestos de las mentes de los
adictos a los juegos. Este fue, en su
momento, el caso de PSYCHO
WOLRD, un programa de la compaiifa
Hertz Soft que hasta el momento nos
era desconocida pero que a raiz de este
juego se di6 a conocer de forma
absoluta.

No es ningiin programa que aporte
nada de especial, ya que no es nada mis
que uno cﬁ: aquellos clasicos de pasar
pantallas; lo que ocurre es que hay
maneras de pasar las pantallas.

Es un juego del que te puedes
esperar cualquier cosa, ya que por lo
visto los programadores gozan de una
imaginacion increible.

PRESENTACION

Bajo una presentacién de pelicula
encontramos el principio del programa
que no es menos espectacular. En la
presentacién del programa vemos c6-
mo un asterioide cae del cielo. Este
asteroide resultara ser una piedra inter-
galictica que transportaba consigo un
infeccioso virus. Al atravesar la atmé-
fera terrestre se transformé en una
manada de infectos bichejos, portando
con ellos graves mutaciones a los ani-
males del planeta.

Ripidamente ARIL, se pondri su
traje de combate, dispuesto a dar lucha
a los inmundos animalejos.

DESARROLLO

El desarrollo del juego es muy ficil.
Se trata de ir avanzando por los mun-
dos hasta que lleguemos al mundo final
donde nos encontramos con... bueno,
no os lo digo, sino se perderia la
sorpresa,

El juego estd dividido en mundos, de
los cuales saldremos con vida después
de vencer a todos los enemigos que
encontremos en él. Por si fuera poco, el
monstruo final, algunas veces, resulta
ser de lo mis espectacular.

PANTALLA

La pantalla esti reservada en tres
cuartas partes a la accién. La parte
inferior es donde estin los marcadores
del juego. Empezando por la derecha
se encuentran: los marcadores de vidas
y los de options.

T
T

- T SR ST, R U JEome.

_l“,
L
i
|
|
_ B — — ._

En forma de arterias, y liadas entre
si, encontramos la vida H.P. —repre-
sentada en rojo—, y la inmunidad ESP,
—representada en verde—; después ya
tendremos el SCR, que no es mis que
el SCORE -puntos-.

A su izquierda encontramos el ana-

grama del programa: -PSYCHO
WORLD-. Y en la parte izquierda,
encontramos el marcador de las muni-
ciones o tipos de disparo.

Hay varios tipos de disparo y varios
de detensa, por no citar las caracteristi-
cas de cada uno. Voy a contaros lo que

hacen algunos de ellos. Por ejemplo la
cruz que esta debajo, a la derecha, nos
da inmunidad. El ocho tumbado que
hay arriba a la izquierda, nos devuelve
al principio de la fase en que estemos
jugando. Esto nos sera util por si
caemos en algin sitio del que no
podamos salir.

El simbolo que hay arriba, en la
columna del medio, sirve para cam-
biarnos el tipo de disparo. Con éste
disparamos Eolas de hielo. Nos sera
muy util en la tercera fase, cuando
necesitemos congelar a nuestros ene-

29
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migos y usarlos de escalera.

Estos son un poco todos los tipos de
“options” que podemos usar. También
los hay que dlsparan bolas de fuego,
rifagas en abanico...

AYUDAS

Cuando matemos a los diferentes
monstruos que encontremos en las
fases, algunas veces si y otras no, nos
apareceran unas bolas de cristal en las
que encontraremos en su interior dife-
rentes objetos. Si dentro de ellas enco-
tramos un corazén de color rojo, al
cogerlo nos dari vida. Dependiendo de
su tamano nos dari mis o menos
energia. Si lo que encontramos es una
especie de estrella amarilla, ésta nos
dari mais brebaje de inmunidad. Al
igual que la anterior, su tamano depen-
fcré de que nos conceda mais o menos.
Luego encontramos otros que al coger-
los harin estallar una bomba matando
a todos los enemigos que encontremos
en pantalla.

TECLAS

Las teclas para jugar a este programa
son todo un poema. Hay muchas y mal

colocadas, pero vamos a describirlas
una a una.
SPACE: La barra espaciadora sirve
para que nuestro personaje salte.
SHIFT: Con esta tecla lograremos
disparar a nuestros enemigos.
CURSORES: Los cursores sirven
para indicar la direccion a nuestro
personaje: subir, bajar, correr o frenar.
Para coger velocidad ya es un poco
més complicado. Hay que pulsar el
cursor a derecha e izquierda segiin se
quiera ir, y para correr mas, hay que
pulsarlo inmediatamente otra vez, es
decir, si lo pulsamos una vez corre
pero si lo hacemos dos veces, una
detras de la otra y muy rapido, ésta
cogerd mis velocigad. Esto es impor-
tante porque habri obsticulos que a
velocigad normal y con el salto no
podremos pasarlos. Ademis de aumen-
tar la velocidad, también como es
obvio, aumentari la distancia y la
potencia de salto.

DATOS TECNICOS

Para jugar a este programa no hay
que quitar el disco de la unidad, ya que
entre fase y fase irdn surgiendo cargas.

Cuando matemos a la Cabra-Leon
ue encontremos al final de la primera

?ase, nos aparecera una nueva opcion.
La cogemos y pasamos a la siguiente
fase directamente; pues bien, entonces
el disco empieza a girar pero no lee. Lo
que hay que hacer es quitar el disco de
la uni ag.

Nos aparecerd un mensaje rodeado
de un cuadrado rojo que dice: WAR-
NING..., con unas letras en japonés.
Bien, esto lo que viene a decir es que
no hay disco en la unidad.

Entonces lo inico que que habri que
hacer es volver a poner el disco y la
segunda fase se cargari automitica-
mente.

CONCLUSION

Tenemos unos grificos inmejora-
bles, que van acompafiados de una no
menos increible coloracién.

La rapidez es muy buena; la accién
se desarrolla en scroll vertical y hori-
zontal segin los momentos.

Una de las cosas que hay que remar-
car mis de estos programas es la
preentacion, que en Ciertos momentos
parece de pelicula.

VALORACION: mal

Grificos:

regular

pasable bien

muy bien inmejorable

Color:

Adiccién:

Rapidez:

Sonido:

FX:

Presentacion:

Originalidad:

GLOBAL.:




“POR LOS CINCO ANOS DESDE SU
PRIMERA APARICION ENEL
QUIOSCO...

TE DESEAMOS LO MEJOR!”

ATENCION, LECTOR, PREPARATE PARA
NUESTRO NUMERO ESPECIAL
DE MAYO
CON MAS PAGINAS QUE NUNCA Y MAS
CONTENIDO!
UN NUMERO QUE MARCARA HISTORIA

AVISO: RESERVALO EN TU QUIOSCO
~ ANTES DE QUE SE AGOTE
0S GARANTIZAMOS QUE ASI SERA!

FELIZ CUMPLEANOS MSX-CLUB




Programa

Por David Mardones mm

POKER GAME

Si anteriormente habiamos publi-
cado un clasico de los juegos de
cartas, esta vez le ha tocado el turno
a otro popular juego, el Poker.

32

10 *

33 * 4+ FOKER GAME - DAVID MARDONES

4$ *
g

FARA MSX--CLUE
6z i -
73 * + TARRAGONA SEFTIEMERE 1789

L

zfg C A
ola ks

110 2
120 52
130 COLOR 1,5,5:8CREENZ

140 OFEN"grp: "AS#1

150 DEFUSRE=%H41: A=L5SR (D)

160 LINE(70,40)~(170,80) ,4,BF

170 LINE (75, 38) -(175,78) , 14,BF

180 PSET (85, 30) , 14 FRINTH#1 , "POKER

GAME"

190 PSET (86,350) ,14:PRINT#H#1, "FOKER

GAME"

200 COLOR 15

210 PSET (15, 120) ,5:FRINT#1 . "FRESEN
TADO FOR DAVID MARDONES"

220 FBET (16, 120) ,S:PRINTH#1, "PRESEN
TADO POR DAVID MARDONESM

220 COLOR 4

240 PSET(70,150) ,5: PRINTH#1., " TARRAG
ONA 2-89"

250 PSET(71,150) ,S:PRINT#1, "TARRAG
ONA 289"

260 DEFUSK=%MH44 1 A=LISK (0)

270 DEFUSR=&H156: FL=USR (0)

280 XS9%=INFUTS (1)

290 °
300 °
310 7
20 RESTORE 780

320 DEFUSR=&1000!

340 FORT=61000! TO 4100&!

PRESENTACION

C/M

350 READ LE
360 FOKE T.LE

370 NEXTT

380 DATA %HCD, &HS6, &H1, &HCD, ¥HIF, &
HO, &HC9

390 °
400 *
410 °
420 FPOKE &HFCAE,?2

430 CLEAR:DEFINTA-Z

440 DIM C$(53),FP$(53) ,W(53),A$(S53)
JAS3) LKL (10)

450 S1=5000:52=5000:SI=51:NP=21:41
=0: A2=0: FR=0: NO$="PLAYER"

460 SCREENO:KEYOFF:WIDTH 37:COLOR
15,4, 4:GOSUE 4600

470 COLOR 15.4,4

480 0=VAL (A%$)

490 ON D GOTO S00,4890,4990,5210,5
290

SO0 SCREENO: COLOR 15,4, 4:KEYOFF:ER
ASE W:DIM W(S3):ERASE KL:DIMKL (10)
1A1=0: A2=0 ;

S10 TIME=(RND(-TIME)XRND (~TIME) ¥20
000)

520 IF S1=315000 THEN PRINT"-"+NO%
+":LA PARTIDA ES TUYA.":PRINT" HAS
LLEGADD AL L.IMITE DE DINERO: ":FRI
NT" 15000 $.":PL=USR{(0):PJ=FJ+1:60
TO 450

530 IF 52=315000 THEN PRINT"-MSX H
A GANADD LA PARTIDA'.":FRINT" HA L
LEGADD AL LIMITE DE DINERO:":FRINT
" 15000 $.":PL=USR(0):FC=PC+1:60T0
450

540 COLOR 15,4,4

550 LOCATEL10,0: PRINT"ESTADO DEL JU
EGO"

560 LOCATElO,l:PRINT"rrrrrrrrrrrrf

gtg LOCATE O, 4: PRINT " WWHWWWREWNWWWW
WWWWWWWNWWWWNNWWRWEWWWW "

80 LOCATE 13, 5:PRINT"SALDOS ()"
ST0 PRINT" WWWWHWWWNEWWWWWHENWWRNWWY
WIWWWWWWW WKW

600 LOCATE O,8:FPRINT"="-+NO%+"
1

610 LOCATE 20,8:FRINT"-MSX 1 "i52
620 LOCATE O, 1T:FRINT"HWWWWNWAHNKWWK

INICIO

:n;s




W W WWR W WA W R W W R W W W W

20 LOCATE 10, 14:FRINT"FPARTIDAS GA
NADAS™

H40 FRINT ' W W W W W W R W W W W W
WWWRWWWWR WL
650 LOCATE O, 17:PRINT"-"+NOS+" 3"
FJ
6460 LOCATE 20,1 7:FPRINT"-M8X & ":FC
&70 LOCATE 10,22:FRINT"BARAJANDO C
ARTAG"

680 RESTORE 7&0

690 E=RND(-TIME)

700 FORT=1 TO 52

710 READ P#(T)

720 E=INT(RND (1) %53)

30 IF W(E)=99 0OR E=0 THEN 720
740 WE)=99:CH(E)=P$%(T)
750 MEXTT

760 DATA 14C,2C,.3C.4C.5C.6C,7C.8C,
PC 10C, 110, 12C,. 13

770 DATA 14T7,2T7.3T7.4T.5T.&T.77.8T,
9T,10T, 11T 12T, 13T

780 DATA 14D, 2D,3D, 4D, 5D, 6D, 7D, 8D,
9D, 10D, 11D,12D, 13

790 DATA 14F,2F,3F,4F,5F, &F,7F,8F,
9P 10P, 11F; 1 2P 1 3F

800 FORT=1 TO =2

B10 AS(T)=RIGHTS®(CH(T), 1)

20 A(T)=VAL (LEFT$(C$(T) ,LEN(CH (T)
)—1))

30 NEXTT

gﬁg GOBUE 4460 GOSBUE4S5E0

B&HO Y FANTALLA

azo *

J

Test de listados =7 -y _.

104 ora il A0 oK G40~ 53 Q50 - BREROD0 = 25H JE0” =158

A R T 440 - T i 1073 S 1080 5 12460 - 58
30 - 58 450 247 Ui g - B 1070 - 53 1270 -~ 99
; ¢ L0 14T ey St e ¥ ?
46 - 58 A4L0 — 74 ”ﬁﬁ W $80 - 2207 1080 - 88T Yagn. w51
TR el 470 - 9E LB0 (-148 SRR = U< SHONO. < "R foes - SR
oy i 2%9¢ g

L0 - Ea 480 j = 6%0 =201 FOU - 22 1100 - 58 qz00 - =4
70 = 5R 450 AL ”54” e S8 ST B B e 0 LD o = SRIESE B ¢ g e
B0 - 58 B0 Fry £ R I20 ~240
L ) WS = 10 i i LA PR - T e
PR vad U2 wd - - RETCLE 19
100 50 520 AP 1340 11
AL i} o atlhs - = N el H

b L ) BT =) 1 14{" 2 58 j 7:":“) | ] i
LR R e P s oy - Boton Al 4 £
1an g g 1 B0 5 Wiz k4
el T P T ‘J"f“..) B Ry el 1 Bﬂ 1360 P Tl
PO -1t S0 |17 ny 4._} 1370 w=s
X i LY ega i S
140 b4 540 -] " 1380 - =3

W) -
580 -
S90
&0 0

R e 0

S G

1180 187 1300 L5205
Y90 188 1400 ~-217
1200 =165 1 A70 i B¢
28 DG - B4 TSR0 =106 L fans - L liag

1020 - S0 1290 - 43 1430 -
H20 140 S Ee s oe 1230 - 18 1440 ~114
630 144 G 1040 - 58 1240 - 58 1450 - h4

=N e i a2y
ek i .3 e X [ *

=r
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880 GOSUE 4400

870 COLOR 2, 1.,1:8CREENZ: CLOSE : OEN
"GRF: "ASH1

Q00 SPFRITES (1)=CHR$ (255) 1CHR$s (Z55)
F10 F2=0

20 FORR=1TOZ

Q0 FORF1=135 TO S5%35 STEF I8

240 LINE(F1,+52) ={F1+335, F24+55)., 1G5 R
F

PEO MNEXTF1

FEO FZ2=730

70 NEXTR

980 GOSUR 2420

90 GOSUR 3470

1000 GOSUR I820

1010 Fi=181F2:=0

VLY 2 e mow o m o m o m o o wom o W AT W A
1070 °

1040 7

1080 " RUTINA FRINCTPAL

1060 7

1070 *

1080 °

1090 °

1100 Cartas jugedor e&n pantalls

1110 7

1120 Ql=1:0Z2=5: 005U 2440

1120 7

1140 7 fApuesta THIT

o
1150

11460 Q1=4:QR2=10:GOGUDN 2530 7 jugadsa
1170 J2=JUs 8D=MOs MORT=1TOZ; OHAT) =C
ACTY s MEXTT

1180 IF 820100 THEN PMSET1IS, 160, 0
sPRINTHL, "ND TENGD % PARS CUBRITRE L
5 AFLESTA TWNICTIAL . ME HAY A
NADO! " PL=USK (0)  85=R1 : B 1=8T1FJd=J
+1 s GOTO45O

1390 IF J2050 THEN PRUTOLE, 1600, 4
FRINTHL, "-CUBRO LA AFUESTS THNICIAL
=" GOTO 1230

LEO0 E=INT (RND - TIME) %20

1210 IF E=0 THEMN PEET (1S, 1600 40K
THNTHL," IIIT ABANDONG Léa RONDRA TIT
T e PLs=USROO) ¢ GOTOEO0

1220 PEET LS, 160 (4 PRINTHL, " -CLITER
O LA APUESTS INICIAL -

1230 A2=100 52=52-A2 605U TE20
1240 °

1280 % fApuesta Jugador?

1260

1270 PSOETIS, 700 .20 FRINTSL, "OFCION

12680 MES{1)="CURRIIR AFUESTS INICIA
L"sMES () ="RETIRAR" s MES (Z)=""1 (=2
1290 GOSUR 47240
1200 IF YU=2 THEN S2=82+A82: GOTOEOO
210 GOSUR 3420
T20 IF 514100 THEN PIET(1S,70) ,1:
FRINTH#1, "NO TIENES % SUFICIENTE!."
:FPL=USR(0) 1 82=081: 51=81:FC=FC+1: GOT
0450
13350 FSET(18,70) ,2:PRINT#1, NO%+" C
UBRE AFUESTA INICIAL."
1340 A1=100:51=51-A1:60SUER 3520
1350 GOSUE 3420: 6GOSUEB 3470
1360 °
1370 * Jugador:Cambio cartas
1380 °
13920 GOSUR 2110
1400 Q1=1:02=5: 008U 2580:J1=JU:5F
=M0
1410 °
1420 ° CFW:iCambio cartas
1420 °
1440 GOSUR 4040
1450 Q1l=6:02=10: 60501 Z258C




1460 JT2=TU: SD=M0

1470 ¢

1430 7 (Quien apuesta primero?
1490 ¢

1500 IF 51482 THEN GOSUR
B OE770:60T0 1410

1510 GOSUR ZI770:505UB 1530:60TD 146
10

1520

[

18350 GOEL

1530 " Jugador apuesta

1549 °

1550 PSETIIS70) , 20 PRINTHL, "OFCION
1560 MES (1) ="AP0GTARY sMES(2) ="RETI
FAR" s MES () ="y (=2

1570 GD5UR 4240

15380 IF YU=2 THEN S52=52+A1+482: 5070
500

1590 GOSUR 1850

1600 RETUIRN

1610
1620 7 Ensensr carltas
1630

18640 Q=G QE=108 F 1] 5y F2=900 GOSURD
460

1650

1660 " Comparacidn jugacas

1670

1HEO GOHBURZAZ0: GOSUR B470

1690 IF J2:T1 THEN FGET (20, 1400, 1
PRINT#1H“+ HED GARMADD EOTE RONDS

i"nSE=SE+A1+AEﬂﬁ2:PLmUBR{Q}anTD L,
18]

1700 1IF J1:-J2 THEN PSET{Z20,70) ,4:F
FINTH#1,NOS; ", HAS GANADD LA RONDA !
"rS1=R1HALIEA L FAZ PL=USR (O 2 GOTOSO0
1710 IF BD:SEF THEN J2=5;J1=0:60T01
L0

1720 1F SF:5D THEN J2=0:J1=5:60T0D1
&0

177350 S8J=00FORT=1T0%: ST=5T+A (T) s NEX
T

1740 BO=0FORT=4LTO10: 9C=08C+4{(T) : NE
XT

1750 IF SC>8J THEN J2=5:J1=0:G0T01
&0

1760 IF 57:>5C THEN J2=0:71=5:60T01
&HF0

1770 FBET(20,170) 1 :PRINT#1,"II11

HEMOS EMFATADO! TIIII":FL=USRK(0):31
=51+A1:52=82+A2: GOTOS00O

1780 °

1790 "« « (FIN RUTINA FPRINCIFPAL) « -
1800 *°

1810 *

1820 * III11 RUTINAS SECUNDARIAS 11
11

1830 °

1840 *

1850 °

Test de liStadOS [Reass SRS s

1440 ~10Z2 2040 -~ 70 2620 =163
1470 - 58 2050 218 2630 -~ 80
1480 - S8 2060 - 40 2640 ~219
1490 - 53 207¢ ~ &1 2650 -196
1800 182 FORO - 98 26460 ~-155

1510 - HE 2090 —-104 2670 ~134
1820 — 58 2100 142 2680 ~-159
1850 “0SH 21310 - 58 2690 —1467
15940 - =8 2120 =58 2700 —14&7
1550 - 9 2130 S 210 =374
1560 < 28 2140 107 2720 -175
Yot =D R0 2180 =1L 2730 -215
] o L0 R B i 2140 = 74 2740 ~135
i B o R R i A R et g 2750 -222
1600 142 2180 218 2760 - 27
10 = e 2190 246 2770 =295
620 <1 58 2200 ~ 34 2780 142
4RO - B0 2210 130 2790 - 18
&40 - 147 2edn 156 2800 -157
1450 ' 5 2RO - 10 2810 —163
Ie60 .58 2240 - 4 2820 -217
1670 ~ S8 2250 -182 el S 508 BTN
THED 118 2260 ~140 2840 159
1590, 180 2270 =12 2850 1463
1700 -~ 1487 2280 ~ 25 28460 —167
K I o R P ) 2290 — 58 2870 -171
175300 - &3 200 123 2880 ~-175
1770 148 2310 - 47 2890 -215
1740 125 2320 119 2900 = o 7
17580, 88 b R 2 LA ) e B
1760 —~ 45 2340 -151 2920 - 58
1770 244 PAE0. - 2% sl g S
17850 —~ 58 LS3H0 - BB 2940 ~ 58
2%y == PG A ¢ e [ ) 2950 205
1800 — 58 238G - 8 2940 210
LEL G R 2590, =120 ZT0 - Q5
1820 ~ 58 2400 ~ 4G 2980 - 14
1830 - 58 2410 =207 2990 - 27
1840 - 58 28420 =250 000 —-157
1850 - 58 2470 - 24 010 ~-142
1860 - 58 2440 — 47 3020 ~ 58
18370 ~ 58 2450 -~ 25 T 8 L R <

1080 ~235 2460 - S8  3I040 - 58
1890 ~116 2470 - 58 3050 205
1900 ~179 2480 -~ 5B 3060 -208
1910 -215 2450 ~163 3070 -214
1920 - 51 2500 ~243 3080 - 48
1970 -137 2510 -104 3090 - 25

1540 ~ 48 2520 -189 3100 -151
1980 237 2530 = 38 T D 1R

19460 ~ 160 2540 ~159 i {% P ) LT U
1970 - 71 2550 - O 3130 - 58
iglkbd —~ 75 2960 ~215 2140 - 58
1990 ~23% 2970 142 ot Bt w ARRCE
2000 2357 2580 - 58 F160 —- 35
2010 159 2520 - 58 3170 - 25

2OTO - 8 2600 - 58 o R At

e g e

Pl Dl SN

2610 240  T190




Test de listados

I200 ~142
3210 - 58
AT R
e O |
3240 ~210
I250 216
I270 - 5§
3280 ~ 17
3290 ~14%5
BHO0T =27
2310 142
3320 ~ 88
IZ30 - 58
340 - 58
3E50 - 924
3360 —~100
3370 —-108
IZBO -103
I2F0 — 37
3400 - 38
3410 —142
2420 - 58
3430 - 58
3440 - 58
Z450 100
460 —-142
470 - 58
3480 ~ S8
2490 - 58
2500 41
510 —142
P M
38R0 bt =
3840 —~ 58

50 -215
2560 171
e T e e R
580 ~1388
IE0 -189
ILHO0 - B2
BhH10 -GS
SH20) = Th
St R0 o R0
I640 -~ Bi
Z6HS0 172
I660 ~173
FLHTO - 39
2680 132
BEHO e
QALY S o
3710 - 94
3720 - 97
3730 ~ 41
I740 ~1734
B0 =200,
I7H0 ~142
770 - 58

3780 bt 2]
F790 - 56
SB00 ~135
IB10 - &3
NP0 ~N34
IO - 7h
3840 ~ 77
850 - 78
IBLO - 79
IQ70 ~233
B8O 234
880 =225
900 ~ 10
IR0 168
3920 ~239
JI9Z0 ~ 43
3940 -144
3950 - 93
3960 —~ 58
I970 =115
2980 ~23
3990 - 3
4000 126
4010 110
4020 ~14b6
4070 142
4040 - 58
4050 - 58
404640 -~ 58
4070 173
4080 —158
4050 207
4100 ~244
4110 — &2
4120 ~-215
4130 - 94
4140 ~142
4150 ~ =8
4160 -179
4170 196
4180 135
43190 ~207
4200 --187
4210 215
4220 - 94
4230 1472
4244 - =
4250 - =0
42460 ~ 55
4270 175
4280 - 14
4290 -~ &7
4TZ00 243
4510 =155
4220 - 11
ATEO - 14
43480 -~ 1
4350 —255

JI60 -1
4770 170
4FBO - 14

290 —-108
4400 — 5B
4410 127
44320 ~ 142
44770~ 58
{4440 -~ 5
4450 ~ T8
44460 202
4470 1460
4480 -235
4430 220
4500 - 40
4510 ~220
4520 -142
4530 212
4540 ~ 160
4550 235
4560 - 37
4570 ~110
4580 ~220
45590 -142
4600 — 98
4410 — 58
44620 ~ 58
44650 —-128
4640 2108
44650 —229
4460 —~ 85
4670 ~187
4480 --133
A4LH90 —136
4700 ~ 93
4740 - 58
4720 130
4730 -~ 15
4740 - 48
4750 108
A474H0 - 23
4770 ~215
4780 -202
4790 -~ 18%
4800 ~ 23
4810 ~-215
AHZ20 =~ 13
4870 -~ 45
4840 - &4
4880 - 17
4840 -15%
4870 1320
4880 ~ LR
4890 - 58
4900 - 58
4910 ~159
AFZ0 = S

18460 * APUESTA JUG.
1870 *

1880 AB=02

1890 GOSUER 3420: GOSURI470

1900 PSETLZ20,70) (2:PRINTH#1, "AFUEST

An "

1910 PFEET(B0,70) ,2:PRINT#1 .48

19220 IF S51<0QZ THEN GOSUE Z420:FSET
(15,70 . 1:FRINT#1. "HAS FERDIDOD.NQ

FUEDES AFOSTAR.":S51=51:FC=FPC+1 3 PL=

USRAD) 1 S2=51:60TO450

1930 WE=STICE(0)OR STICK (1)

1940 IF STRIG{O)ORSTRIGI1IY THEN GOS

UB4400: GOTO 2070

1950 L.9=A8

19260 IF WE=0THEN19Z0

1970 IF WE=1 THEN a3=288+100

1980 IF WE=Z THEN AZ=A48-100

1990 IF WE=3 THEN AB8=48+1

2000 IF WE=7 THEN A8=A8-1

2010 IF A8:S1THENAS=L.92:6OTO 1930
2020 1IF ABL0 THEN A8=0

2030 17 AB<QA2 THEN AB=Q2

2040 LINE(BO,70)-(150,80) ,2,8BF

2050 FSET(80,70) ., 2:FRINTH1 . A8

2060 6OTO 1930

2070 Al=/1+A8

2080 51=51-A8

2090 GOSUR 3520

2100 RETURN

2110 ¢

2120 7 CAMBIO CARTAS JUGADOR

2130 °

2140 PO=1:NC=0

2150 F1=25PI=4%

2160 PESET(Z20,70) , 2 PRINTHL, "1 CAME
1A TUS CARTAS.DEL=FIN I":HY==1

Z170 WE=GTICE (O)ORSTICK (1)

2180 IF WE=1 THEN GOTO 2340

2190 IF STRICOODRSTRIGOL) THENGOTO
2290

2200 PO=F] g F9=F2

2210 IF WE=Z2 THEN Ml=M1+35: FO0=F0+1

2E20 IF WE=7 THEN Fl=P1-3%:F0=F0-1
2220 IF FPOXE THEN FO=D:F1l=FO:FP2=FY

2240 IF FO0<1 THEN FO=13:F1=Pd:PR=ry

2250 PUT BPRITEO, (F1,P2) .4, 1

2260 IF INEEY$S=CHR$ (127) THEN GOTO
2360

2270 FORGU=1TO2S: NEXTGU

2280 60TO 2170

2290 7

2E00 IF FELAFDY=12 THEN GOTOZ170 EL
SEFL(FO)=12

2210 SWAPAFO) AT LN

2320 SWAFAS(FO) L AS (11+ND)

230 LINE(FP1-10,F2-45) ~ (F14+20,["2+1
0),15,BF

2340 NC=NC+1: IF NC=4 THEN 2560
2350 GOTOZ170

2060 °




2ETO
2EIE0
2E90
2400
2410
EF
2420 NEXTF1
24750 GOsUT
2440 Fl=1%9

FUT SFRITE O, (270,197
GOSUE 3420

F 2y

FORF1=15 TO Sk35
LINE(F1,F2)~

i QO AR

STER 38
tF1+33, F2+5%5

A4 50

nFR=0001=1:00=5: GOBUN 24

HO
2450 RETURN 1400
24&60 7

2470 * DIBT
2480 07

2490 FOR T=QR1T0D G
2E00 IF AFL{TI="(0VY
=10 OIF ﬁ%(l);“l” WHLH
AEE0OTF AECTI="0" THEN
IF SAETr="F" THEN
GOSUR 27
Fl=f1405
NEXTT
FfTURM

HIBUCTIORN SE0

I CARTA

2570

TDENMTIFICACTON JUGADA

STl
2H10 Zi=
s ZE5=01+4

Gla 228=010v1 0= 20 T4=001 472

DH20 FORT=017T002

BET0OTF AT =820
3 OAND ACZIZ)YCAL(Z4)Y AND Al(Z4:
TYOAMD AZEY S ER(Z1) THEM JU
(Z1)s [in}— CR{2Y=24:CA (5
TO Z760: "pareia

ZEHA0 TF AT 1)y=0{70
EYOAND A(ZTE )—ﬁ(x4)
VOAND A(ZEY AT

AND ALZ2) 302

BND A(Z2) <3ALT
AND (7457
THEN TU=%:CA

=752 IF ALZE) *A(Z1) THEN
TO Z76HOELSE MO=8{Z1)
ar

2600 IF 82 1y=/{22)
YOAND A{ZZ) L xa074)
VoOAND ALZE) AT
Z1)eCALL) =

MO=A (Z3) : GO
PGOTO 276017 dp

AN &AL 4 it i
THERN Jl="T MC
=745 CACD)=25:60T0C Z760:°t

o v
2660 ITF A(Z1=A{(72) AND A{IZ) =027
) AND ﬁ(?“’)"ﬁ(Z*’H AND ACZ4) A28
AND A(ZE LEALZLY THEN JU=7:MO=A(7

1):60TO m760:’m0kar

2670 IF A(Z1)=AZ32) AND A(Z2)Y=A(Z7T
}OAND A(ZZI) I :A(Z4) AND A(Z4)=R(Z5)
THEN JU=&:MUO=A(Z1):GOTO 276027 Ful
2680 Z1=Z1+1:1IF Z1:Q2 THEN Z21=01
2690 ZI3=Z2+1:IF Z2:02 THEN ZZ=0Q1
2700 23=IZ3+1:1F ZZ:02 THEN Z3Z=01
2710 Z4=74+1:1F Z4:02 THEN Z4=01
2720 25=15+1: IF Z25:02 THEN ZS=01
2730 NEXTT

2740 GOTO 2790

2750 JU=0:MO=AQL1):CA1)=0:CA(Z)=0
:CACE) =0 i

2760 FORT=Q1TOQZ: IFA(T)=1THENA(T) =
14

2770 NEXTT

2780 RETURN

2790 FORT=Q1TOQZ: IF A(T) =2
=1:60TO2800 ELSE ES=0sNEXTT
2800 IF DE=1THEN FORT=Q1TOOZ: IF A
Tr=14 THEN A(T)=1:1ES=0 ELSE NEXTT
2810 FORT=01TOR2

2820 IF A$(Z1)=A%(Z2) AND AH(Z1)=H
$(Z3) AND AS(Z1)=A%{74) AND AB(Z1)
=A% {(ZT) AND A(ZE)=A(Z24)+1 AND A(Z4
=A(ZI)+1 AND A(ZZ2r=00720v1 AND AL

THEN [EB

Suscribiéndote no solo tienes la se
DASX(JJJB[M;PR(XSRAALQ
nimeros pagando sélo 10

i
)

U8 UE PROGRANIAS

uridad de tener todos los meses tu

en tu casa sino que recibiras 12

BOLETIN DE SUSCRIPCION MSX CLUB DE PROGRAMAS

Calle

D. Postal

que pago adjuntando taldn al portador barrado a:
Tarifas:

Espafia por correo normal Ptas.
Europa por correo aéreo Pras
América por correo aéreo USA$

Deseo suscribirme por doce nimeros a la revista MSX CLUB DE PROGRAMAS a partir del nimero
C/. Roca 1 Batlle, 10-12 - 08023 Barcelona

3.750,_
6.5001—
62,-

Importante: Colocar en el sobre: Departamento Suscripciones MSX CLUB. MO SE ADMITE CONTRAREEMBOLSO.




I2y=A(Zly+1 THEM JU=8:M0=a(Z21): 60T
0 2760

2B8I0 TF AZE)=a{74)+1 AND A(Z4) =01
Z3Y 41 AND S22 =R 22)+1 AND AZE) =
AOZ10-R1 THENM Fli=4:M0O=8(21) s (OTD 27
A0

2840 Fl=7141: IF i
2880 Z0=70v 1y IF ZEFER O THEN 70
28680 ZTF=7 34l IF ReEE THEN Z7:
2870 Z4=74+1:1F 74:07 THEN e
2880 ZE=Z8+1: 1" I9:02 THEN 75={1
2890 NEXTT

2900 1TF A0 =A% .0141) AND afid14
Pr=84 (01 2 AND &8 01+ =8% (0142
ANMD A4 (Q1+30 =84 {G1+4) THEN JU=FsMO
=R (01 +4) s GOTQEZ7EHD

910 GOTO 2750

D207

DRI0 T GRAFIZOS CORMAZOMNES

2940

2950 CIRCLE (F1414,F24320) , 3.6

2960 LIRCLEAF 141¢ 2H0) 56

YT OFAINTAFI 414, FEe20) b PAINT (M)
12, F2e20) &

2980 LINE(FL+IL  FR+200 (1417, F24 3
b)Y b

2990 LINEGTL+22, F24+20) - (Fiel 7, F24+3
&)y b

I000 PAINTFI+17 ,F24+30) , 4

ZO10 RETURRN

2020 °

IOE0 T GRAFICOS TREERDLES

040

050 CIRCLEAFL+17 ., F24+22) ., 3.1

T060 CIRCLE(F1+14,F2+28),3,1

J070 CIRCLEA(F1+20,F2+28).,3.1

I080 FAINT(FL+17,F2+22) , 1:FAINT (F1
14, FE+28) LaPAINTIF1+20, F2+28) , 1
090 LINEFLI+17,F2+28)~(F1+17,F2+3
LY .1

3100 PEETF1417,FE+26) ,1

A THEN Zi={1

Test de listados

4930 ~147 5080 - 5 EB23I0 -159
4240 - 83 BOR0 ~148 5240 -101
4950 - 159 5100 - 0 mosn . 44
b0 = T NIl 195 Badn 154
S0 —TO0T "R 20 28T - Eeern L AL
4980 - 58 5130 -18% 2280 - 41
4990 ~ 58 5140 185 5290 - 58
S000. —+ S8 5150 watez Sa00 - 5
104 B8R B UL .7 e T8 et el 1 2

=
ot

2020 = B0 =170 - 34 Has0 ~159
=] 8 s 8 e L 5180 294 S830 -~ 79

S040 ~145 5190 - &1 5340 -147
SOS0 191 5200 - 58 SIS0 - 61
S060 - 41 5210 - 58 TOTAL:

5070594, 5220 . = 55445

Z110 RETURN

3120 °

T130 ° GRAFICOS LIAMANTES

3140 °

3150 LINE(F1+17,F2+17) - (F1+22,F2+2
7) 4,6

3160 LINE(F1+22,F2+27)~(F1+17,F2+3
7) 46

3170 LINE(F1+17,F24+37) - (F1+12,F2+2
7). b

3180 LINE(F1+12,F2+27) - (F1+17,F2+1
7) .6

3190 FAINT(F1+17,F2+27) .6

3200 RETURN

3210 °

3220 GRAFICOS FICAS

_'”7-"'-(:) E

3240 CIRCLE(F1+14,F2+30),3,1

I250 CIRCLE (F1+20,F2+30),3,1

IZ&0 FAINT(F1+14,F2+30), 1: FAINT (F1
+20,F2+30) ,1

3270 LINE(F1+11,F2+30)~ (F1+17,F242
0), 1

3280 LINE(F1+23, F2430) ~(F1417,F2+2
0,1

IEP0 FAINT(F1+15,F2+25) , 1

IT00 LINE(F1+17,F2+30) = (F1+17, 243
b 41

310 RETURN

3320

AZ320 7" NUMERQO CARTA

3340 ¢

SIS0 OIF A(TY=14THEN I#=" A":GOTO =
400

IEH0 IF AT =11 THEN I$=" J":QOTODHE
400

IA70 PFF OA(TI=A2 THEN Is=" 3":G07T03%
400 "

IABO IF A{THI=13 THEN Is=" EK":G0T7T03
400

JE90 14=5TR&E{(A(T))

3400 COLOR 1:PBET(FL1+7,F2+42) ,14:PF
INTH#1,1%

3410 RETURN

3420 °

34700 7 MARCADOR LINES

3440 °

450 LINE{(10,60) {255, 85), 2, BF
2460 RETURN

3470 7

3480 7 MARCADOR INFERIOR

2490 °

IE00 LINEQ1O,130) - (2585, 190) , 4, BF
S3910 RETURN

3s20 °

IST0 T AFUESTA Y SALDOD

2540 ¢

IS990 COLOR 9

=560 LINE (190,00 -(255,88),1.BF
IET70 LINE(1I90,90) - (285,145) 1, BF
I580 PSET(195,0) ,1:FRINTH1, NOSE+": "




IE90

FSET(196,0) , 1: FRINT#H#1,NO$+": "

3600 FSET(195,922) , 1:PRINT#1, "MSX: "
Z610 FSET (196, 92) W 1: PRINT#1, "MSX: "
I620 COLOR 15
JGI0 FSET(195,15), 1:FRINT#1 ., "SALDD
IH40 PBET(l?&.lS),l:PRINT#I "SALDO
3550 FPSET(195,107) ,1: FRINTH#1,"SALLD
gﬁao FSET(196,107) , 1 FRINT#1, "SALD
3670 PSET (195, 25) «JIFPRINTH#1,51
I68B0 FSET(195 11?) 1z FFINT#[.JM
IH0 PSET(l?S.Zﬁ) 1 FRINMTH1, "OFUES
TA"
f7no PQETthb,du) 1:FRINTHI1, "AFPUES
710 PEETI95,127) (1 FRINT#1, "AFUE
aTan
720 FEET(196,127), 1iPRINTH#1, "AFUE
aTAv
I730 PSET (199,45, 1o FIINTHY, A1
Z740 F LT(l?ﬁ,l??)ul.FﬁllT#¢qﬁ?
I7E0 COLOR 1
h?&m FRETLIRN
AFTG
I7HOT AFUESTA OFU
I7G0 ¢
FEOO Fi=0
IB10 IF 51452 AND .
rﬂl GUTH 200

I 2 THERN
“R”H TR TJE=2 THEN
I840 IF J2=3 THEN
JIBE0IF T2=4 THEN
TEAD IF J2=5 THEN I

IF J3=64 THEN MA=SD

IF THEN MA:

IF THEN MA:
*”'H g THERN IMEN*quH=—‘TMF)
X101 s M& HMIF EXNF THEN MA=1 ELASE
Fiye=0
P10 TP JR=0 THEN TF Fa=1 THEN Ti:
L ELSE Fi=0
D020 TF FAs=l THEN Mf=S50
ERI0OIF MA=0 THERMN FPRET (15, 14 . P
RINTRL,"IT ME RETIRO D W RONDS

TI":81=0 !-h1lﬁT""l*H”’{ GDTGEGG

S40 TF SR2=:0 THEN PSETIZ20,180).,
FPROINTHEL, ”Nﬂ TENGO 4 FARA AFROS Tﬁ.
E FERDIDO.": % Sl P eI P Ubﬁ(ﬂ
)i E1=8T s GOTO4ED
DRE0 QE=TMNT (RND C-TIME) M
IRGD IR Q2481100 THEN .?qw
IRT0 LR QZ=0 THEN 3I9%0
2900 IF Q2:32 THEN 39950
IFP0 AR=02+00
4000 PEET (1S, 160 42 FRINT#1, " YO A&

FUESTO ¢ "2

4010

ML o L S g L]
S..-.."“'\..!..:.. CJ;.

4020 GOSUR 39208 608U T4570
A407T0 RETURN

J40

400 RUTINA TAMETA CARTAS (DR
4060 7

4070 IF J2<=0 THEN GOTOD 4150

4080 UI=0
4090 FOR T=4 TO 9

4100 SWAF ST, A(14+U1I)
4110 SWAF A$(T) AB(LE+UTD
4120 NEXTT

41770 GOSUE 4570

4140 RETURN

4150 "ya hay jugada

4160 IF CH(1)=0 THEN OMH=1:RETURN
4170 FORT=1TOZ

41B0 SWAF ACH(T)) ,A(1S5+T)

4190 SWAF AF(CH(T)) (A% (15+T)
4200 IF CH(T+1)=0 THEN GOTO4220
4210 NEXTT

4220 GOSURB 4530

3@%8 RETURN

4250 7 OFCION JUGADOR

4260 °

4270 Yu=1

4280 PSET(75,70),2:FPRINT#1,ME$ (YD)
4290 V=GBTICK(O)OR STICK (1)

4700 IF STRIG(L)ORSTRIG(O) THEN RET

URN
4510 IF V=0THEN4290
4220 1IF V 1 THEN YU=Yll-1

4700 TF V=5 THEN YU=Yilel

340 IF yu£1l THEN YU=(0

IE0 OIF YUrD THEN Yl=1

4760 IF YU=PFR THEN 4250

4370 LINE(75,70)-{255,80),2,BF
4780 FSET(75,70) ,2:sPRINT#1, MES (YLD
4790 GOTO 4”90
$400 "sanido
4410 FLAY"wI1St28017
4420 RETURN

SOhboardf"

4470
4440 ORDENAR CARTAD
4450

44460 FOR Y=1 TO 4

4470 U=Y+1

4480 IF ALY A THEN SWAF ALY) LA
(LD s BWAFAS Y)Y, A% (LD

4490 U=U+1: IF U=é& THEN GOTO 4510
4500 GBOTO 4480

410 NEXTY
4520 RETURN
4TE0 TOR Y=bH

4540 =Y+l

T %9

4G50 IF AMY) =400 THEN SRAF A0Y)Y. A
(L) s BRAFAS (YY) A% (LD

THEN GOTD 4580

45560 U=+ 12 T U=11
4570 GOTO 4550
4580 NEXTY

4590 RETURHN




AH00 7

44610 7 MENU

4620 7

L4630 LOCATE 2, 0:FPRINT"®Y L OCATERE,
OrPRINT

4640 LOCATE 12, 0:FRINT"FORRER CAME"
4650 LOCATE 7,5:FRINT"-1-EMPFEZAR
ARTIDAY

44660 LOCATE 7.7:FRINT"-2-AJUSTAR 3
ALDO INICIALM

4670 LOCATE 7.2:FRINT" -Z-TNSTRUCCT
ONES™

4680 LOCATE 7.11:FPRINTY-4-AJUSTAR

FOSIRBILIDAD FAROL"

46590 1L0CATE 7. 17:PRINT"-5-CAMET AR

NOMERE"

4700 ON INTERVAL=10G0SURB4840: INTER
VALON

4710 *"rotacion

4720 I14="-POKER GAME- FOR D.MARD
ONES "

4730 12%="-MSX-CLUER- "

4740 FORT=1 TO LEN(I1%)

4750 LOCATE 11,0:FPRINTMID$(I14%,T.1
i)

475650 FORR=1TO73:NEXTR

4770 NEXTT
4780 FORT=1 TO 11

4790 LOCATE 22-T,0:PRINTMID®(I2%,1
T3

4800 FORR=1TOD7S5:NEXTR

4810 NEXTT Pl

4820 SWAP T14%,124

43870 GOTO 4740

48240 A%=TNKEYS

4850 IF A$s="" OR VAL (A$)<1 OR VAL
A%) *STHEN RETURN

4840 INTERMALOFF

45370 GOTO 480

48830 °

4890 TAJUSTE SALDO

4900 °

49210 LS

4920 PRINTSALDD INICIAL ACTUAL M3
51

49730 PRINT: INFUT"NUEVD SALDOD: "3 87

4940 IF S7:5000 0R 574500 THEN 4%1
O [CLBE 51=57

4950 CLS

49460 H51=51:52=51

4970 GOTO 460

49830 *

4990 * INSTRUCCIONES

SO00 ¢

5010 CLS

SO20 PRINTTINSTRUCCIONES DIE MANETD

T

5030 FRINT"FrRFEEFEHFFFFHEFEFEEH

E04O FRINT
SO0 FRINT"-Este juesgo de poker di

stingue las siguientes jugadas,
de menor & mayor  valors"

5060 FRINT"-FAREJA,DORBLE FAREIA, TR
1I0,.ESCALERA. COLOR, FULL ., PORER, EL
CALERA DE COLOR."

SO070 FPRIMNT:FRINT"-Emn &1 jusgo no
ntran los comodines, y solo se pod
réd hacer una ronda de cambiio de

cartas v una de apuestas.”

SO0 PRINT:FRINT"-EL jugador gue A
L. ENSEfRAR LAS CARTAD gane con su j
uego &l contrincante recibira s
uw oapuestax v la apuesra del otr
o jugador. "

090 PRINT:FRINT"-La apuesta inici
al es de 100%,y el MEX serd el p
rimero en hacerla. "

5100 PRINT:FRINT"-La apuesta final
la realizard prime— ro el que men
ns saldo posea."”

S110 I INEEY$&="" THEN 5110

5120 CLS

S1720 PRINT:PRINT"-E1 cambio de car
tag v las diversas opCiones se r
galizardn con el cursor”

5140 FRINT"-Cuando 21 saldo. da alg
an Jugador sea d& 15000%,esteé habr
& ganado la par- tida."

5150 PRINT: PRINT"-Asimismo, cuando

uno de los wos no pueda cubiir

la apuesta minima,habrd perdido ta
mbién."

5160 FRINT:FRINT"-En &l cambio de
cartas solo se pue— den cambiar 4

como maximo.Si cambias menos,puls
a DEL para seguir."

5170 1.OCATE Z0,18:FRINT"D. MARDONES
n

S180 IF INEEY$=""THEN 5180

51720 CLS:0O0TO 440

5200
S210 "FOSIRILIDAD DE FalRCL
9220 7

S270 LS

S240 PRINT"-La FPOSIRILIDAD DE FARD
L. CUANDO EL ORDENADOR NO TIENE
JUEGD BE ESTIMA EN UN "ahPF-13"%.
G250 PRINT: INFUT"- NUEVA POSTIEBILIDA
D" 1 NF

S260 LF NF100 THEN NFP=101.00T0 52
10

S2T70 NF=NF+1

S2E0 CLSsGOTO 460

a290 °

=wa0 f DAMOIO NOMERE

8x10 *

5320 CLS

SEE0 INFUTYNUEVD NOMERE: "3 NOS

=740 IF LEN(NOS)Y & OF LENNOSY <1 7
HEMN 53220

S250 CLS: BOTO460




Programa

Por Jorge Ibihez =

A SALTO DE
CABALLO

Te proponemos un quebramentes:
¢Eres capaz de recorrer todas las
casillas del ajedrez a salto de caballo y
sin pasar por una casilla mas de una
vez? Practica con este programa.
Puedes variar el dibujo crel tablero
cambiando los caracteres de la ins-
truccion PRINT.

10" o dor ok koo o ook 3ok Kok ook X0k
¥k

20T KKK X
* X
IO T kkx A SALTO DE CABALLD ¥
* %
40 T hk¥xk *
*%

ST ORAOR RO SOROOR Ol SR R ROk SOk oRIOOR O K
* ok

IR

70 "Programa realizedo en I0BM AT
H50 "

90 "por: Antonio Araglés

100 *

110 *"Conversidn a MEX

120 °

120 "pory Jorge Ib&fez

14 °

150 " Zaragoza,Diciembre de 1989

10 ™ gk oo skokok skl R ook kol ok ook
SO0 TEXR ¢ |
210 Tdxk DIRUID DEL TARLERD  k%x
220 T Rkxk kX
0 T dckgokkk kR Rk kb ok ok ok bk ok K
240 °

mEDSy B
PR LW

2bG T

270 SCREENO: KEYOFF s WIDTHAG

230 PRINT" XWHWRNWNREWAR WD AR WRWR W WW
RWERE W FRWREY

290 FRINT"VF/CV 1 V2V 2V 405
Véenv 7y aguw

200 FRINT" TWWWUNWRUWRWUNNWUWNRWL RN
UWWHUWWWUWWW S

210 PRINT"VY 1V v v vV v

v vV Vv A"

20 PRINT" TWWWUNKKNUWWWUWW U WA U R
UWRWUWWRLINWWES "

I30 PRINT"™W 2V v v \ v

v Y % v

240 FRINT" TWWWUWWWUWNNUWKRWUNWRU WA
UWWWLIWWNUWRWES

FE0 PRINT"Y 2V v V4 vV Y

V V v v

360 PRINT" TWWWUWWWUWWAUWRWUWWWUWWRK
UWWWUWWWUWRNEG "

41



I70 FRINT"V 4V vV Y Y v

v v v v

I80 PRINT" TWWWUWANWUNWWUWNWUWKHWLUWWRW
UWWWUWWWUWWWE "

320 PRINT"V & V vV v v Y

% v W v

400 PRINT" TWWWUNWRLWNKNURWWURRRU WKWK
UWWWUWWWNUWWWE "

410 PRINT"V & V v v v v

Vv v v wn

420 PRINT" TWWWURNWWUWRWURWWWUWWWUWWW
UWWWUWWWUWWWS"

430 PRINT"V 7 V v v Vv A%

\% Vv % v

440 FRINT" TWRHWUWWWUWWWUWWNUWWWLUWWW
UWWWUWWWUWRWS "

990 DIMLUGAR (8., &)

LD 7

&H10 7

HZO T

ERIVEEE S S EF ST TSRS TEETEEE EF S F T FF
*

640 T REXK ¥ XK
¥

L5007 k% FOSIOION DE SALIDA ¥
% g

GHE0 TRk ¥ ¥
¥

H70 T RERI KRR Rk kR koo R R ook Xk R
¥

LB 7

LSO

700

710 FORA= JTDU FORR=1TO&: LUGAR (&, 1K)
=1+ NEXTE, &:L.OCATELG, 9 PFIN["1”HLUG
AF(4 4J—n Ct 4y Cl=4

726

7E0 7

740

FE0 T ko ook 3OOk ook ROk KR R R R ook kR X ok
kX

FE-TO I § ¥ *
¥

770 XXX FETICION DE LAS ¥
Xk

JEO T kX% VARIARLES DE MOVIMIENTO X
¥ %

TG0 T kkX ¥
¥ %

BOO ™ 30K OKK R KO0 R AR KRR KRRk Rk kX
XX

810 °

820 7

830 °

Test de listados o T e S e D R e

450 PRINT"V 8 V v v v

v V Vv v

4460 PRINT” ZWWWOWWWOWWWOWNKWOWWHE WWW

nwwwawwwawwwc"

470

480 °

490 *

SO0 ™ RkRoOk KK K KKK 30K K KKk K KK KKK K K ¥
X%

510 " X¥kx X
X%

520 kXX DIMENSION DE LA %
¥¥

530 XXX VARIAEBLE DE FOSICION ¥
¥k

540 * k%% ¥
XX

S50 KKK KRR RN EORRR R KRR KXk % ¥
XX

S60 °

570 °

S80 *

10 - 58 R0 - 58 430 ~114
20 -~ 58 230 - 58 440 -118
0 - 58 240 - 58 450 ~115
40 - 58 250 - 58 A5H0 =100
50 ~ 58 260 -~ 58 470 -~ 58
L0 - B8 270 ~21h 480 - 58
70 - 58 280 ~104 470 ~ 58
80 - 53 290 151 500 -~ 58
20 - 158 200 118 8510 - 58
100 - 58 10 108 520 - 58
110 - BB 220 «11B 530 -~ 58
120 - 58 330 109 540 - 58
170 - 58 340 -118 550 - 58
140 ~ 58 IS0 ~110 560 ~ 58
150 - 58 360 -118 570 - 58
160 -~ 58 IT0 111 580 - 58
170 ~ =8 80 ~118 590 ~176
180 -~ 58 IH0 -112 HOO ~ 58
190 - 58 400 ~-118 &10 ~ 58

200 -~ 54 410 ~113 620 - 58
210 - 58 420 -118 &30 — 58

640
650
&40
&70
680
690
700
710
720
730
740
750
760
770
780
790

800 -

810

820 -

830
840

- 58
~ 58
~ 58
~ 58
~ 58
- 58
- 58
-209
- 58
~ 58
~ 58
~ 58
- 58
~ 58
- 98
~ 58
- 58
- 58
58
- 58
~218

850
B&O
870
8830
870
QOO0
P10
520
20
40
2E0
&0
Q70
80
R0
1000
1010

1020 -
1030 -
1040 -

1080

- 59
- 47
~145
~173
~213
- 82
- 93
~112
~196
- &9
~136
~104
~ 568
- 58
..... 58
~ 58
58
58
58
~ 58

1060

8 e

1080
1090
1100
1110
1120
1130
1140
g i
1160
1170
1180

1190 -

1200
Ll i)
220
1230

TOTAL:

el
58
- b4
~ 140

i L
el

o8
LM
SR
- 58
-~ =8
==t
- =Y
=8
i e
2
= N
~142

G813
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840 LOCATEZ,Z0:PRINT"FILA:";

850 FILAS=INFUT$(1)

860 FILA=VAL(FILAS%)

870 IFFILA<IORFILA:BORFILAZ *INT{(FI
LA)GOTODBSO

880 FRINTFILA

890 LOCATELZ2, 20: PRINT"COLUMNA: "
F00 COLU$=INPUT$(1)

910 COLU=VAL {COLU%)

Q20 IFCOLU<1DRCOLU>BORCOLUL »INT (CO
LU THENSOQO

P20 FRINTCOLU

740 LOCATEZ, 21:FRINT"Fulsa ENTER p
ara confirmar. Otra te
cla para cancelar.": ’

750 CF$=INKEY® .

260 IFCF$=""THEN?SOEL.SEIFCF$=CHRS (
13) THEN1OBOELSEB40

970 *°

780 °

990

1000 7 ook ook Rk soookook ok ok ok ok ok ko k
XX

1010 " XXx% X
XX '

1020 * XX PROCESAMIENTO ¥
¥ X

1030 " X¥x . X
XX

1040 300K 0K 0K ROK KKK 0K 3O0K0O0K0OR X0k K K K
XX

1030

1060

1070 °

1080 IF(ABS (C1-FILA)=2ANDALS (C2-CO
LW =1)OR(ABS (C1-FILA)=1ANDAES (C2--C
oL =2)GOTO1090ELSEGOTO840

1090 IFLUGAR(FILA,COLW) =0THEN1230
1100 LOCATE4XC2+Z, ZXCLl+1 s FRINT" X"
1110 Ci=FILA: C2=COLU: LUGAR(C1,C2) =
O:LDCQTE4*CDLU+2,2*FILA+1:PRINT"1"
: PU=PU+1: G0TO840

1120 °

1130 *°

1140 °

LSO 7 dokokokoko ok Soksokorok ok korkoioo oo ook
X

1160 *¥kx X ¥
X
1170 " %X%X F INAL. b &
E 4
1180 " X¥x b
X

1190 7 pkkokokooolorioon ook oo 0o R X
X

1200 °

1210

1220 °

1230 CLS:FRINT"SE ACAEBO LA PARTIDA
":PRINT"PUNTUACION: " ; PU: FORA=0TD6S
00:NEXTA: RUN

DPYRIGHT 158¢, BY

BUSTERS.




ENSAMBLADOR

Por Eduardo Martinez m

MATH-PACK,

PAQUETE DE RUTINAS

La ROM de los MSX incluye
una zona denominada MATH-
PACK que es invariable tanto
en el MSX1 como en el MSX2,
cosa que he comprobado perso-
nalmente y que es bastante
compleja.

MATEMATICAS DE LOS MSX

| Math-Pack trabaja normal-
E mente en BCD con una longi-

tud de 14 cifras en doble preci-
sion y 6 cifras en simple precisién lo
que significa una longitud en bytes de 8
y 6 respectivamente y de sélo 2 cuando
se convierten en enteros.

ZONA DE TRABAJO DEL MATH-PACK
Esta zona es la RAM del sistema de
todas estas rutinas. Aparte de otros
registros que nosotros podamos utili-
zar, como veremos mas adelante, se
compone de las rutinas: VALTYP
(&HF663-1 byte); ésta informa del
tipo de nimero contenido en DAC; su
traduccion seria “tipo de valor” (VA-
LUE TYPE DATA). DAC (&HF7F6-
16 bytes): acumulador de punto flotan-
te en formato BCD, donde guarda los
cuatro tipos de datos posibles en los
cilculos, a saber EN'IPERO que co-
mienza en &HF7F8 con valor de
VALTYP de 2 o la DIRECCION
DEL DESCRIPTOR DE UNA CA-
DENA DE CARACTERES con
VALTYP de 3 (ambos con una longi-
tud de 2 bytes). SIMPLE PRECISION
que comienza en la misma posicién
con 8 bytes de longitud todo ello en
el Decimal Accumulator. ARG
(&HF847-16 bytes) o argumento, que

contiene el nuevo dato a operar. Po-
driamos decir que DAC es similar al
registro A, que va recogiendo resulta-
dos que pueden ser otra vez reutiliza-
dos y entrindoles de nuevo en ARG;
asi sucesivamente hasta conseguir el
resultado deseado.

DEFUSR: PASE DE PARAMETROS A CM. Y
DE CM. A BASIC

Esta instruccién Basic (¢poco cono-
cida?), seri de gran utilidad en las
rutinas que utilizaremos. De BASIC a
C.M., cuando entre paréntesis coloca-
mos un dato, la rutina de USR(x)
analiza lo que contiene, sea una cadena

56 A$=INPUT$(1)
70 END

60 IF INSTR (“Ss”, A$)=1 THEN 30

de caracteres 0 un namero entero, y lo
coloca en la posicion adecuada de
DAC. Si nosotros la utilizamos direc-
tamente sin avisar, los datos irin a un
lugar correspondiente; el que hemos
explicado en DAC, y que sigue la
misma norma. Por ejemplo, si hacemos
A=USR(34) podremos encontrar 34
en &HF7F8, y colocarlo después don-
de queramos. Si lo hacemos con cade-
nas de caracteres, & HF7F8 contendri
el descriptor de la cadena; sera un dato

ue colocaremos en el registro que
ﬂeseemos, mientras &HF663 conten-
dri el tipo de dato asignado. Si pasa-
mos de C.M. a Basic nosotros tendre-
mos que preparar la rutina para que lo
haga; segin el dato, lo tencfremos que
coFocar en las posiciones especificadas
en DAC.

RUTINA DE ENTRADA DEL MATH-PACK
Solo existe una rutina pero muy
potente, que es utilizada por el BASIC
y que usaremos para entrar los nime-
ros directamente, ya que para un orde-
nador todo lo que se entra son caracte-
res. Esta rutina analiza todos los sim-
bolos &H, &B, &0, +, —, E y todos
los nimeros. Veamos la figura 1.
Esta rutina es muy potente y prc o-
cari resultados extranos, segin io que
se le entre. Es necesario que exista un
BUFFER a donde dirigir las cadenas
entradas, y otra rutina que se encarge

10 'PROGRAMA DE APLICACION PARA RUTINA “RUTCONS.BIN”
20 BLOAD “RUTCONS.BIN”: DEFUSR=&HD000

30 CLS: LOCATE 0,0: PRINT “CONVERSOR DE NUMEROS”: PRINT
“|—DECIMAL SIN AJUSTAR”: PRINT “2—DECIMAL AJUSTADO”: -
PRINT “3—BINARIO”: PRINT “4—OCTAL”: PRINT
“5—HEXADECIMAL”: PRINT “INTRODUCIR OPCION”

40 A$=INPUTS$(1): IFINSTR (“12345”, A$)=0 GOTO 40

50 PRINT A$: P%=VAL(A$): N=USR (P%): PRINT

55 PRINT “SIGUE S=SI, C/T=NO”

M LISTADO 1—




DOOCO
DOOO
DOO1
D004
DOO7
DOO9
DooOC
DOOE
DO11
DO12
DO1S
no1g
DO1EB
DO1E
DO20
Do22
DO2S
D027
D029
DO2C
DOZE
DO2F
DO3Z2
D034
DO3&
DOZE8
DOZA
DOZE
DOZIC
DO3IE
DO40O
DO41
Do4z
DO4S
DO4&
Do4a7
DO4%
DO&9
DO&E
DO&D
DO&GE
DO70
DO73
DO7S
DO76&
DO77
Do78
D079
DO7R
DO7E
DO7F
DOBO
Dog1
DO82
DoOgs
pogs
DO8A
DO8D
DOBE
DOF1

FS
SAFBF7
326BDO
FEO1
DAESDO
FEO&
DZESDO
F1
CDEDDO
2149D0O
114ADO
012000
3600
EDEBO
2149DO
0600
SEFFE
S2ABFC
1801
EY
CDIF OO0
FEOB
2837
FEOD
ZB4EB
FS

78
EEZ0
28EE

i 3

T3
CDAZOO
23

04
1BE&
0O000000
0000
0000
78
FEQO
CAZFDO
IEOO
2B

05

77

ES
IEZ20
21DDF=
35

DF

35

El
C32FDO
IA49DO
FEOO
CAZFDO
F3
CDDEDO
1

S0
70
20
110
112
114
116
118
130
150
170
190
210
230
250
270
290
Z10
330
350
370
390
410
430
450
470
490
S10
S30
550
S70
590
610
&30
650
&570
L0
710
730
790
7
790
810
830
850
870
890
210
Q30
950
70
290
1010
1030
1050
1070
1090
1110
1130
1150

FETICO:
PETIC:

BUFF:
GHL =
MODSA:
CORREC:

CONVERT =

ORG
PUSH
LD
LD
CFP
Jp
cP
Jp
POF
CALL
LD
LD
LD
LD
LDIR
LD
LD
LD
LD
JR
FPOP
CALL
CF
IR
cP
IR
PUSH
LD
cP
JR
POP
LD
CALL
INC
INC
JR
DEFS
DEFW
DEFW
LD
cP
JP
LD
DEC
DEC
LD
PUSH
LD
LD
DEC
RST
DEC
POP
JP
LD
cP
JP
PUSH
CALL
FOP

LHDOOO

AF

A, (UHF7F8)
(MODSA) , A
1

C, MERROE
6

NC, MERROE
AF

SALCUR
HL, BUFF
DE, BUFF+1
BC, 32
(HL)Y , 0

HL, BUFF
B, O

A, UHFF
(%HFCAR) ,A
PETIC

AF

UHGF

8
Z,CORREC
&HD
Z,CONVERT
AF

A, B

32
Z,PETICO
AF
(HL) , A
&HAZ

HL

B

FPETIC

32

ET1E

. W

s

WIDNODOCO

(HL) , A
HL

A, %HZ0
HL, &HF DD
(HL)
%H18
(HL)

HL
PETIC

A, (BUFF)
0
Z,FETIC
AF
DEL IN
AF

sparametro de USR
sguarda tipo salida
snro. inferior error

sNro. super. o igual &

slimpia buffer 32 bytes

srepos. inicio buffer

sletras mayuscul as

sCHGET introd.
3 tecla BS
sretroc. una posicion
H

1 digito

tecla RETURN
sefectua canversion

scompr nro. de entradas

sint. caract. en buffer

;CHRFUT muest.en pantalla

sincr. posic. buffer
scuenta entradas

s BUFFER DE CARACTERES
spara comprobaciones
sintrLs por USRI( )

s TECLA BS
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D092 2149D0O 1170 LD HE=BLFF
DORS ZA49DO 1196 L.D A, (BUFF)
pDOYHE  CDR932 1210 CAlLL %H3ZZ299 s FIN=FORMAT INFUT
DOR 2Z22464%9DO0O 1230 LD CGHL)  HL
1250 sRET por ahora no lo utilizamos
DORE ZA&BDO 1270 SAL.IDA: L.D A, (MODSA)
DOA1 FEO3 1290 B 7 i
DOAZ  DABBDO 1310 JP C,DECIM iinf. es decimal
DOAL FS 1 3E0 FUSH AF svaltyp entero
DOA7 3EO02 350 LD, A2
DOAT? 3I263F6 ) L.D (ZHF&63) . A
DOAC CDBAZF 1390 CALL %H2F8A §FRCINT primero
DOAF F1 1410 PP AF
DORO 281D 1430 JR Z,EFQUR
DOB2 FEO4 1450 cP B
DOE4 2B1E 1470 JR Z,EFOUO
DOB&6 CD2237 1530 CALL &HI722 s FOUTH en hexadecimal
BOBY & 1810 e e) JR FRINT
DOEE FEOI1 1570 DECIM: cCP 1 sdecimal no ajust
DOBD 2005 1610 JR NZ, DECAD
DOBF CD2534 1630 CALL %HZE425 sFOUT decimal no aj.
ROC2Z2 18135 1650 JR FRINT
DOC4 ZECO 1670 DECAD: LD A, &B11000000 jdec. ajustado
DOC& 0608 1690 L.D E,B jespacios delante
DOC8 OEQ4 1710 LD C.4 1" " despues de .+1
DOCA CD2634 1730 CAl.L &H3I426 sPUFOUT dec. aijustado
DOCD 1B08 1750 JR FRINT
DOCF CD1A37 1770 EFQUB: CALL %H3I71A sFOUTE formato binario
DOD2 1803 1750 JR FRINT
DobD4 CDI1EZE7 1810 EFOUO: CALL &H3I71E sFOUTD formato octal
DOD7 . 7TE 1830 PRINT: LD A, (HL) simpresion numero
DOoD8 B7 1850 OR A
DOD? C8 1870 RETi8 2 isale del programa
DODA DF 1890 RST %H18 ;0UTDO imp. en pantalla
DODB 23 19210 INC HL
DpoDpc 18F9 1930 JR FRINT
DODE 210BDI1 1950 DEL.IN: LD HESDELID
DOE1  CDD7DO 1970 CALL FPRINT
DOE4 (C% 1990 RE:1
DOES. (E1 2000 MERROE: FOF AF
DOE& 21F8DO 2010 MERROR: LD HL., MENSA irutina de mensaje
DOE® CDD7DO 2030 CALL FRINT sde error vy
DOEC, C9 20350 RET ssalida del programa
DOED 21F4DO 2070 SALCUR: L.D HL , CUR
DOFO CDD7DO 2090 CALL FRINT
DOFES- . ES 2110 RET
DOF4 ZEZEZA 213501 CUR: DEEM) 8 s
DOF7 0O 2150 DEFE O
DOFB A4552524F 2170 MENSA: DEFM "ERROR INTRODUCCION"
D10A 0O 2171 DEFE ©
DiOB OAODOO 2210 DELID: DEFE %HA, %HD,0O
PEEIEC: 93294 — HDOZE FPETIG: 93295 foiEHDOZE
BUFF : S3321 - &HDO49 GHL: 23393 LHDO&LD
MODSA: 53355 - LHDO&LB CORREC: 53307 LHDOLD
CONVERT: 53381 - &HDOBS SAL.IDA: 53406 L¥HDORE
DECIM: 53435 - %HDOEB DECAD: 53444 LHDOC4
EFOUE: 53455 - HHDOCF EFOUD: S3460 “HDOD4
FRINT: S3463 — &HDOD7 DELIMN: 53470 %HDODE
MERROE : 53477 — %HDOES MERRDR: 53478 HHDOE&
SALCUR: 593485 - HDOED CUR: 93492 YHDOF 4
MENSA: 93496 - LHDOFB DELID: 53515 LHD10OB




FIN &H3299

HL=Direccién de la cadena
A=Primer caricter de la cadena

- e O
NOMBRE DIRECC. FUNCION

Almacena una cadena de caracteres que después
conviertea un numero real, en DAC

CONDICIONES DE ENTRADA DE SALIDA

DAC=Nimero real (itil para cilculos)
C=FF con .
B=Numero de digitos después del punto

decimal D=n° de digitos

de limpiar el buffer una vez esté
almacenada en DAC. En el listado 1
observamos a partir de la linea 170 que
limpiamos la zona denominada BUF-
FER, reponiendo en la 270 la posicién
inicial y aunque no sea necesario,
pondremos en mayisculas la 310. De
alli vamos a la rutina que sélo introdu-
ce una cadena donde aqui no tiene nada
que hacer el MATH-PACK. Esta ruti-
na comienza en PETIC(ion). Personal-
mente utilizo las rutinas de la BIOS,
porque asi no existirin problemas de
incompatibilidad. La primera rutina
que llamamos es CHGET (&HO9F).
Con ella se introduce un caricter y
mientras no se haga nada, estara espe-
rando. El valor es puesto en el registro
A. A partir de aqui analiza si es un
caricter (cualquiera, o mejor todos los
caracteres), y observa especialmente la
tecla BS y RETURN. Con BS saltamos
a la linea 750 CORREC(ION) y con
RETURN concluimos la cadena. DEL
no se ha considerado, lo que puede
provocar algin error si la introduci-
mos.

RUTINAS DE SALIDA

Estas rutinas nos muestran el nime-
ro en pantalla en distintos formatos,
segln sean programadas. Todas tienen
en comin que tienen puestos su regis-
tros en DAC, ya que todos lo leen,
para convertir su contenido en una
cadena, que estd indicada por HL. En
la figura 2, vemos su descripcién.

PUFOUT ofrece caracteristicas muy
interesantes en la presentaciéon de nd-
meros decimales, segin el valor que
contenga el registro A en cada uno de
sus bits. BIT 7=0 sin formato, 1 con
formato. BIT6=0 sin comas, 1 con
comas cada tres digitos. BIT 5=1
rellena espacios con *. BIT 4=1 anade
$ antes del nimero. BIT 3=1 se pone
delante cuando es positivo. BIT 2=1,
el signo cambia segin el valor del
nimero. BIT 1=no utilizado. BIT
0=1, punto flotante. Algunas no son
compatibles entre ellas como el bit 3 y
2. La rutina CONVERT se encarga de
convertir el nimero entrado, segun la
opcidén que se haya puesto al llamar la
rutina en USR (n), donde n serd un
nimero de 1 a 5; 1 lo presentard en
decimal no ajustado, 2 decimal ajusta-

do. Con coma cada tres cifras y tres
cifras detrds del punto decimal se
podré variar en la linea 1670 cambian-
do el niimero binario segin la presen-
tacién que nosotros deseemos, 3 for-
mato binario, 4 octal y 5 hexadecimal.
En las linea 70 a 130 se encuentra la
rutina que analiza el nimero entregado
por &HF7F8, que guardamos en la
etiqueta MODSA. Seguidamente la ru-
tina comprueba si es inferior o superior
para saltar a la rutina MERROE que

FOUT &H3425
PUFOUT &H3426

N
NOMBRE DIRECC. FUNCION

DAC pasa a ser un n* decimal sin formato
condicién: n° en DAC real

DAC pasa a ser un n° decimal formateado
Condiciones: N° en DAC real

como en impresora segin la posicién
de RAM de sistema PTRFLG (que
carga el contenido en el registro A,
contenga un 1 (pantalla) 6 0, impreso-
ra. Respecto a DELIN se encarga de
que se visualice el valor debajo del
mismo, siendo &HA donde desciende
una posicion y &HD, Return, que lo
coloca en la primera columna. El cur-
sor >> sale por las lines 2070 a 2110.

Este programa es una demostracién
de unas cuantas rutinas que nos vienen
dentro de la ROM, un paquete del que
no disponen todos los ordenadores
(Amstrad, Spectrum).

RUTINAS DE CONVERSION

En la linea 1390, utilizamos la rutina
FRCINT (&H2F8A), que convierte el
contenido de DAC a entero. Esta
forma parte del grupo llamado TYPE
CONVERSION (conversién de ti-

A=ver texto B=N° de espacios delante del punto C=N° de espacios detris del
punto, mds uno (el punto).

PARA LAS SIGUIENTES RUTINAS ANTES TENEMOS QUE LLAMAR A
FRCINT (&H2F8A) Y VALTYP (&HF663) CONTENER 2 (NUMERO EN

DAC ENTERO):

FOUTB &H371A Convierte a DAC entero en cadena BINARIA
FOUTO &H371E Convierte a DAC entero en cadena OCTAL
FOUTH &H3722 Convierte a DAC entero en cadena HEXADECIMAL

ante todo restablece la pila. Probad sin
este POP AF y el ordenador se colgara,
apareceri el mensaje ERROR DE IN-
ODUCCION vy volverd a Basic.
Cuando la conversién es a decimal se
lee directamente de DAC, de no ser asi
se tendri que convertir a entero a
través de FRCINT (&H2F8A), y
VALTYP es cargado con 2.

La rutina PRINT inicia directamen-
te la impresién con cualquier mensaje,
no solo los entregados por CON-
VERT; y finaliza cuando la instruccién
légica OR, comprobando que el acu-
mulador es cero. Si antes hemos utili-
zado la rutina &HA2 (CHPUT) ahora
usamos RST &H18, OUTDO, que
muestra el resultado tanto en pantalla

pos); en la figura 3 estin relaciona-
das. Antes de llamarlas, VALTYP
(&HF663) contendrid el nimero del

tipo que corresponda.

PROGRAMA BASIC DE ENLACE

Este Iprograma, el listado 2, muestra
cémo llamamos a las rutinas y a la vez
vemos la potencia de USR. En este
caso utilizamos una variable entera
P%, ya que si no se especifica, aparece-
ri el mensaje de ERROR DE INTRO-
DUCCION. Podemos cambiarlo y
comprobarlo, aunque como véis la
rutina esta preparaﬁa para el error de
tipo de formato.

o R S e S O

NOMBRE DIRECC. FUNCION
FRCINT  &H2F8A
FRCSNG  &H2FB2
FCRDBL  &H303A
FIXER &H30BE

Convierte 2 DAC en n° entero

Convierte a DAC en n° simple precisién
Convierte 2a DAC en n° doble
DAC=SGN(DAC)*INT(ABS(DAC))

precision
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TRUCOS Y POKES

JOSE MANUEL AMADOR
SANTA COLOMA (BARCELONA)
KNIGHMARE I

Al comenzar a jugar os recomien-
do que déis un paseo por la isla.
Volved al castillo y preguntad al rey
que estd en la cama. Una pantalla
més abajo se ha de preguntar al
hombre del bigote para que nos dé
una opcién que se puede ver en la
segunda tabla de preguntas.

Nos dirigimos a una especie de
comedor, mis © menos como una
casa al descubierto, a la izquierda
del castillo, preguntando a la mujer
para que nos dé una opcién. Segui-
damente iremos a una mujer que
estd entre dos velas para hacerle mis
preguntas. En una sala donde hay
un telescopio se le pregunta a este
objeto y al hombre que esti en la
misma sala. Al ir hacia la pantalla
inferior se le pregunta al hombre
con barba. Volvemos a la mujer de
las velas para que nos dé una opcién
que mas adelante se explicara.

Una vez hayamos seguido todos
estos cometidos, tendremos que ha-
cer preguntas a todo el pueblo,
dirigiéndonos posteriormente al la-
berinto de rocas que esté abierto.
Hay que conseguir llegar hasta la
mujer que habla para preguntarle a
ella.

Vamos al puente cortado que estd
a la izquierda de la isla. Entrando en
la isla se verd que hay otra unida a
ésta. En la misma le preguntaremos
a un topo. En la pantalla de la
derecha encontraremos un puente
cortado en el lago. Hacia el final del

g
i

puente habri otra opcién. En la isla
que dejamos atris, en el pueblo
concretamente, no habra ni un alma.
Cuando vayamos por él objetos
invisibles no nos dejarin movernos
con entera libertad. Preguntando a
estas entidades veremos que se trata
de una sola persona. Preguntando
en la segunda tabla, la primera
pregunta y la tercera opcién, apare-
cera una persona. Eso ocurrird en
varias partes del pueblo. En la pan-
talla donde sélo iaya una casa nos
encontraremos cOn un monstruo
invisible. Preguntémosle...
Caminando hacia la primera isla
la recorreremos. En una pantalla
habri un topo que antes no estaba.
Habri que hacerle las preguntas
varias veces. El topo desapareceri
dejando una nueva opcién. En la
tercera isla se le pregunta al topo
sobre la segunda ta%la, con la segun-
da pregunta y la quinta opcién.
Cuando asi lo hagamos entraremos
en un agujero para examinar todas

Por J. C. Roldan

las galerias. Asi se llega hasta la
cuarta isla. En ésta, pese a los
muchos agujeros existentes, no de-
beremos introducirnos por ningu-
no. Se ha de recorrer toda la isla. En
la pantalla donde sélo se vea un
agujero nos metemos por él y...

En esta misma isla hay un lago;
preguntando surgiri una sirena. Al
colarnos en el agujero apareceri un
martillo que, al preguntarle de nue-
vo, nos dard otra opcién.

Preguntando al topo de la primera
isla se puede llegar hasta la quinta y
sexta isla.

Recomendaciones: Con cada per-
sonaje deberemos entretenernos pa-
ra formularle preguntas varias veces
consecutivas. Si algo parece extrano
tendremos que acercarnos a él. Exis-
ten muchas sorpresas; se han de
intentar todas las posibilidades.
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VICENTE CAMPANARIO LOPEZ

FUENLABRADA (MADRID)
SALAMANDER

§i no te da tiempo a destruir los
brazos, pasa entre el eje y la pared
donde estin apoyados, aunque pa-
rezca que no haya sitio.

OSCAR ALONSO TOLEDO
CASCANTE (NAVARRA)
STAR SHIP RENDEZ VOUS

En este magnifico juego en disco
MSX2 de Scaptrust, si queremos
desnudar a todas las seforitas sin
tener que pasar todas las fases para
coger objetos (en el disco A), debe-
mos cambiar el nombre de algunos
ficheros:

NAME “22220.%” AS “222X.*”

NAME “?222220.*” AS

Una vez hecho esto debemos
hacer:

NAME “222?N.*” AS “22220.%”

...donde N es la fase que desea-
mos ver (X, 16 2). La X correspon-
de a la primera fase.

El siguiente paso es cargar el disco
B para que cuando aparezca el
mensaje “SPECIAL STAGE MI-
CHELLE” se sustituya este disco
por el A. Asi, en lugar de Michelle,
entrari la fase que hayamos selec-
cionado previamente (X, 1 6 2).

Después de jugar se puede dejarlo
tal como estd o cambiar los nombres
otra vez para dejarlo como al princi-
pio.

Mas datos:

En este juego nos salen unos
iconos en la parte inferior de la
pantalla. El primero nos permitira
pasar de pantalla una vez hayamos
conseguido subir la barra de energia
de la chica palpando en lugares con

| ropa. El tercero nos permitird au-

mentarla en lugares sin ropa, tales
como boca, senos, etc. No he descu-
bierto todavia la utilidad del cuarto
icono. El quinto ha de utilizarse en
casos desesperados, cuando no se
logre pasar de pantalla. Cuidado,
porque sélo se dispone de uno. El
sexto, séptimo y octavo se usan para
las partes mas intimas de la chica.
No estoy seguro, pero el noveno
parece ser un frasco de afrodisiaco.
El décimo icono lo utilizaremos

para recargar nuestra energia. El
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undécimo nos salvari del guardiin [ e

(GUARDER). Por dltimo, el do-
ceavo icono nos visualizara los pun-
tos erégenos sobre los que aplicar
nuestros medios.

El juego termina cuando la ener-
gia de la chica esti a tope. Por
supuesto esto sucede en la cuarta y
Gltima pantalla de cada fase.

Senalar que este juego cuenta con
MSX-MUSIC, de modo que si se
dispone del FM-PAC mejorari no-
tab?emente la cuestién sonora.
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ticipar en esta seccion,

cion a:

TRUCOS DEL PROGRAMADOR

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

Roca i Batlle, 10-12, bajos

Los interesados en par-

ueden enviar sus descu-
rimientos en programa-

08023 Barcelona

REDEFINICION DE
CARACTERES EN
SCREEN?

En el nimero de febrero, en la seccién
“Del Hard...” se preguntaba sobre la
redefinicién de caracteres para Screen
2, aunque la respuesta no fuese muy
aclaratoria.

La solucién la podemos encontrar en
una lista que fue publicada en dos
ocasiones, la primera de ellas en el
Especial Cédigo Méquina. La lista en
cuestién es la de Variables RAM del
sistema, y las variables que nos intere-
san son: &HF91F, &HF920 vy
&HF921.

Para cambiar el juego de caracteres
en SCREEN 2 (incluso en SCREEN 3)
basta con copiarlo a una zona de
memoria RAM y modificarlo. Esto se
puede hacer en cualquier zona RAM,
no sélo en la RAM oculta; por lo tanto
no es necesario el uso de rutinas en
ensamblador. Para hacer saber al orde-
nador que queremos el nuevo juego de
caracteres hay que pokear en estas tres
direcciones.

Inicialmente las tres direcciones son:

&HF91F,0
&HF920,&HBF
&HF921,&H1B

Estas son las direcciones de la ROM
donde esti el juego de caracteres. La
primera direccién se refiere al slot
donde esti la ROM (en mi ordenador
es el slot 0). Pokeando aqui podemos
cambiar el slot y la direccién donde se
toman los datos de los caracteres, e
introduciendo la direccién de los nue-
vos caracteres podemos utilizarlos en
cualquier SCREEN sin preocuparnos
de que se borren. Después de redefinir
los caracteres y pokear la nueva direc-
cién, es necesario hacer SCREEN x
(no sé si servird para los superiores de
SCREEN 3 de segunda generacion).

Ejemplo:

10 FOR A=&HI1BBF TO &H23BF
20 D=PEEK(A)
30 POKE &H9000+B, D OR (D/2)

40 B=B+1: NEXT: REM Se coloca a
partir de &H9000 un juego de caracte-
res en negrita.
50 POKE &H91F, 3: POKE &HF920,
&HO0: POKE &HF921, &H90
60 REM El poke &HF91F correspon-
de a un slot que contenga RAM.
70 SCREEN 1
A partir de aqui el ordenador escri-
biri en negrita cualquier SCREEN sin
necesidad de hacer malabarismos. Para
volver a utilizar el juego original hay
que volver a pokear los datos 1niciales.
Jon Navarro Orueta
Llodio (Alava)

RUTINA PARA EL
ENSAMBLADOR RSC

Como ya tendrin conocimiento to-
dos los usuarios del Ensamblador
RSC, si ensamblamos un programa que
utilice otro SCREEN distinto al cero,
al ejecutarlo con PR comprobaremos
como el ordenador se nos cuelga. Ante
este contratiempo para depurar nues-
tros programas es necesario salvarlos
con GT, ensamblarlos, salvarlos con
GB, desconectar el ordenador rSun reset
no es suficiente), cargarlo desde el
Basic con BLOAD... De cualquier
forma hay que volver a cargar el RSC y
el programa en proyecto con CT a fin
de continuar o de depurar. Este proce-

50

CON GARANTIA

so se repite en infinidad de ocasiones.
Ello es debido a que el RSC utiliza al
igual que la BIOS la parte alta de la
RAM

Pues bien la rutina anexa evita todo
este proceso. Para ello es necesario
ensamblar a partir de & H9000 y hacer
la llamada con PR a la rutina que
situaremos en &HEOQ0Q0; ésta se encar-
gard de salvar la zona de RAM necesa-
ria, introducir los pokes precisos y
ejecutar el programa, que forzosamen-
te finalizard con un RET (para que se
vuelva a reponer todo como estaba,
incluso en SCREEN 0). Saldremos de
ella pulsando CTRL+STOP.

Seguidamente explico la rutina:

Las lineas 20-30-40 y 50 se encargan
de salvar la RAM situada entre
&HFFE5 y &HFFF6. Las lineas 60-
70-80 y 90 reponen esta zona con los
datos que tenemos en la etiqueta Basic.
La linea 100 hace la llamada al progra-
ma del usuario. 110 y 120 esperan a que
se pulse CTRL+STOP. La linea 130
repone SCREEN 0. La linea 140-150-
160 y 170 reponen de nuevo lo que
habiamos salvado con el primer blo-
que. La linea 180 vuelve al RSC.

10 ORG &HEO000
20 LD HL, &HFFES5
30 LD DE, CAJA
40 LD BC, 22
50 LDIR
60 LD HL, BASIC
70 LD HL,&HFFE5
80 LD BC, 18
90 LPIR
100 CALL &H9000
110 OTRO: CALL &HB7
120 JR NC, OTRO
130 CALL &H6C
140 LD, HL, CAJA
150 LD DE, &HFFE5
160 LD BC, 18
170 LDIR
180 RET
190 BASIC: DEFB 0, 0, 8,2, 0,0, 0, 0,
0,015 0,11, 0,0, 59, 5, 0
200 CAJA: DEFS 22
210 END
Roque Lara Sanabria
Sama de Langreo (Asturias)




COMPLETA TU HEMEROTECA DE PROGRAMAS!!
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SEGUNDA EDICION
PARA COLECCIONISTAS

N.© 222 26 - 650 Pras.

N 44 - 150 Pras

N.° 60 - 375 Pas.

N.© 55 - 375 Pras. R - X N.© 58 — 450 Pras. N.2 59 - 375 Pras.

PIDELO HOY MISMO!

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