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TARDE O TEMPRANO
TENIAMOS QUE SUPERARNOS

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

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

— Desde un solo editor se controla todo el programa (ensamglar, 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 liheas dentro del fiechro de texto (codigo fuente).

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

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

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

— Muchos 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 pégina, detener el
listado, etc).

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

— Anidacién REAL de hasta 16 macros entre si.

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

— Mayor velocidad de ensamblado.

— Ejecucién (arranque) de programas en lenguaje méiquina de cualquier slot o subslot del
ordenador.

— Mucha mis memoria disponible para la introduccion de cédigo fuente.

— GARANTIZADO contra cualquier defecto o anomalia de funcionamiento.

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

— Incluye el programa CONVERT para la conversion de ficheros fuentes de la version anterior del

— 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.




Editorial

 MSX, LOS MEJORES
PROGRAMADORES

No lo parece, dirdn algunos, si vamos a cualquier tienda de videojuegos. Y
propablemente s verdad, Los usuarios de MSX levamos afios sufriendo las imbebibles
conversiones del Spectrum: y parece que nada ocurra, Parece...

Sin embargo la cosa es bien distinta. Los usuarios, en comparacion con otros
ordenadores de § bits, son los que més programan en sus maquinas. Frente al déficit de
programas de calidad en las tiendas, los usuarios del estindar estin optando por
programar ellos mismos juegos de calidad para la norma.

Desgraciadamente lo que ocurre es que, por desconocimiento, estos juegos normal-
mente nunca llegan al mercado y por o tanto son sélo disfrutados por unos pocos
privilegiados.

Pese a lo que muchos piensan, es mas facil de lo que parece comercializar un juego de
calidad para MSX. Es dificil hacerse millonario con eso; pero si salieran a la luz todos
esos programas desconocidos de gran calidad, os aseguramos que la imagen que los
usuarios tienen del software para la norma MSX cambiaria radicalmente. ;A qué esperas
pues!

MANHATTAN TRANSFER, SA.




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

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

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

_7n/AKIL

=t

/ = :
'llvéﬁlrr/

b ™

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

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

NONAM!

KING’S VALLEY 2. El in-
creible juego de Konami.
P.V.P. 5.500 Ptas.
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SUPER RAMBO. Reposi-
cién del cartucho de MSX2
de Pack-in-video, basado en
las series del personaje filmi-
co. P.V.P. 5.500 Ptas.

[SCC [##e] MSX |

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:

Yrrersrsssssessnasna

DREECCION COmIDIEEAS S e At e e o AL Erh e e et s 2

T L B ) e Provineiatin ss- SoakEng

CP i e Tel:

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 recepcién del tal6n.

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

08023 Barcelona
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3 EDITORIAL

En nuestro pais hay buenos pro-

gramadores y ellos tienen que de-
mostrarlo. Desde estas lineas nos hace-
mos eco de este suceso.

Avance de novedades.

6 MONITOR AL DIA

-Critica de MSX-Club.

_ 7 OPINION

Enfrentados pégina con pagina,

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

8 DEL HARD AL SOFT

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

GLOSARIO: Cerramos el diccio-
nario de terminologia MSX.

12 BRAINSTORM

BIT-BIT

Probando lo dltimo de este mes:

Power Magic, Sirwood, Simulador
profesional de tenis, Football manager
World Cup edition, y Choy Lee Fut
kung-fi warrior,

22 LISTADOS
The Warrior.

DEL JAPON

Tres nuevas fichas para ese colec-
cionable, con la incorporacién de dos
nuevos colaboradores en las resenas:
Ramén Casillas y Jesis M. Muntané,
que intentarin mantener el nivel de
calidad de las mismas. Las fichas de
este mes: Xak, Baseball 2, y Twinkle
star. Todavia estamos esperando vues-
tras opiniones y sugerencias sobre los
cromos en color del nimero anterior.

23 COLECCIONABLE

ENSAMBLADOR
DEFINITIVO

Enumeramos las caracteristicas de esta
nueva version en este breve articulo.

37 RSC II, EL

FUNCIONES
'II"li:R"éDIMENSIONA-

Del concurso de articulos, este mes os
ofrecemos unas interesantes explica-
ciones sobre la representaciéon de fun-
ciones en dos variables, por Roberto
Cabezas.

i

Math-Pack, entramos de lleno en la
ROM del MSX.

§ 26

los gourmets de los videojuegos.

X

macién abierto a la participacién de
todos.

CURSO DE
ENSAMBLADOR

Acabada la mini-serie sobre el

TRUCOS Y
KES

Ensalada de trucos y pokes para

TRUCOS DEL
PROGRAMADOR

Apartado sobre trucos de progra-




Monitor aldial |

SONIMAG %0,
AVANCE

el 10 al 16 de septiembre, tuvo
lugar en Barcelona, un afio mis,
la 28 edicién de Sonimag, salén
de la electronica de consumo; a partir
de ahora con caricter bienal.
Entre las empresas representadas
ue, de alguna forma tocaron el tema
3e la representacién de hardware y
software para ordenadores domésticos
(incluido el MSX), se encontraron
Amstrad (con la nueva gama de orde-
nadores y consolas PLUS, basados en
la funcionalidad MSX, sino mirese la
entrada para cartuchos), Discovery In-
formatic (disponiendo de un extenso
catilogo de cartuchos japoneses),
Proein, Regisa, Software Center y
otros tan conocidos como Panasonic,
Philips, Sanyo, Sony, Spaco y Virgin
Mastertronic, que aunque intervinie-
ron en la proliferacién del estindar
MSX, sus actuales lineas se apartan
bastante del sistema. Cémo no, una
representacién de MSX-Club, también
tuvo stand propio en la feria.
En el proximo nimero incluiremos
una resena con las noticias mas desta-

cadas del salén en cuanto a informitica
y MSX se refiere.

BLADE RUNNER
MAGAZINE

lade Runner magazine es el
B nombre de la proxima publica-
cion de nuestra editorial, Man-

hattan Transfer, que tocard temas de
ciencla-ficcion y fantasia. La noticia
tiene interés para los lectores de MSX-
Club desde el mismo momento en que
esta publicacion dispondra de una sec-
cion dedicada a los \'ilfcnjucgn\ de
ciencia-ficcion en general (incluidas
versiones MSX). Blade Runner apare-
cera el 1 de octubre en todos los
quioscos de Espana y contara con 64
paginas, repartidas en color y blanco y
negro, con cardcter mensual. Cada
numero contara con secciones dc nnli-
clas, entrevistas, articulos de fondo,
films de actualidad, videoteca, relatos,
comic, criticas de libros, cine, comic,
musica, etc. Evidente-
mente, kk'l]{l"]\iﬂ\ !Ht!l»\ ]u\ temas en I.l

videojuegos,

ciencia-ficcion en general, Blade Run-
ner cuenta con el equipo de
colaboradores, entre los mas destaca-
dos del pais, y 0s podemos avanzar que
el primer numero contiene desde una
entrevista a Clive Barker (Hellraiser),
IL'pl!E'lAi‘t“x sobre las PI'IHIHL‘LIUHL‘% De-
safio Total, Robocop 2, Gremlins 2
las Tortugas Ninja; y otros articulos

mejor

genéricos como el de “los juegos de
ciencia-ficcion” o el de
el comic”,

Ll\ IlL'l'l)ll‘i.l\ cn

MANUAL DEL
INFORMATICO
AFICIONADO

anual del Informaitico Aficio-

nado es el titulo del libro que

nuestro director, Carlos Me-

sa, acaba de publicar en este mismo
mes. Lo edita ediciones Decilogo.

La obra esti orientada como libro de

texto para el campo de la educacién,

aunque también puede ser seguida por




cualquier aficionado que quiera intro-
ducirse a la informatica en general, de
una vez por todas. Los diversos capitu-
los tratan desde aspectos como la
historia de la informatica, sistemas de
numeracién, nuevos y antiguos sopor-
tes de representacién de datos, interio-
ridades de la CPU y la memoria,
organizacién de datos, Telecomunica-
ciones, sistemas operativos y lenguajes
de programacién, etc. En resumidas
cuentas se trata de un estudio general
sobre todos los aspectos de la informa-

tica, al que le deseamos el mejor de los
€xitos.

CRITICA DE
MSX-CLUB

felicitacién, ya sean de lectores o de clubs, etc. En mi
opinién creo que os estdis echando muchas flores.

Permitidme, pues, que dé la nota discordante y os critique
negativamente. Sinceramente creo que MSX-Club no es buena,
mas por un factor fundamental: no hay ninguna otra revista que
os haga sombra en el tema MSX. De esta afirmacién muchos
podrin argumentar que esto es asi porque vuestra revista ha
sido y es la mejor, aunque creo que esto no es cierto: las demas
revistas no evolucionaron. Ya, y de acuerdo que una
publicacién como INPUT MICROS no habia por donde
cogerla, pero el caso de MUNDO MSX parecia llegar con
ilusién. Sin embargo, apenas dicha revista habia editado dos o
tres nimeros al mercado, comenzaron las criticas. Si mirdis un
momento al pasado, creo que advertiréis, segiin mi entender,
que vosotros comenzasteis la confusion entre los usuarios; por
lo tanto no os quejéis de que algunos usuarios se pasen al Atari
o al Amiga. s

Paso a otro tema: el precio. A parte de que lleva demasiado
tiempo apareciendo los articulos periodisticos MSX, las 375
ptas. me parecen excesivas para una revista de cincuenta y tantas
pdginas en blanco y negro. Ademas es poco agradable de hojear,
poco vistosa y de diseno poco atractivo.

Me gustaria que publiciseis esta carta en la seccién de
Opinién. No todo deben ser felicitaciones, y mi opinién es tan
buena como la de cualquier otro. i

P arece que ultimamente no hacéis mas que recibir cartas de




DEL HARD...

Quisiera saber cémo se
conecta un teclado MIDI de
forma que se pueda tocar
una melodia con el Music
Module y el programa Mu-
sic Creator. El teclado MIDI
en mi caso es un Casiotone
CT660.

Juan Velasco Espinel
Tenerife (CANARIAS)

La conexion entre instru-
mentos MIDI, en este caso
entre tu CT660 y el Music
Module, suele ser bastante
sencilla.

En primer lugar debes
conseguir un par de cables
MIDI. De becho, para que
el Music Module controle a
tu teclado bastardi un solo
cable que debes conectar en-
tre la salida MIDI IN del
Casiotone CT660 y la salida
MIDI OUT del Music Mo-
dule, a la que accedes me-
diante el conector del lado
derecho del interfaz situado
mds cerca del ordenador.

Una vez realizadas las co-
nexiones queda poca cosa
que hacer. Debes activar la
salida MIDI del Music Mo-
dule mediante la opcion de
programa  dispuesta para
ello, y deberas asignar los
instrumentos asignados a ca-
da canal en tu Casiotone, tal
como se indica claramente en
el manual del mismo.

Tengo una unidad de dis-
quette interna de un SVI
X’Press y no la puedo co-
nectar a mi ordenador (Phi-
lips VG-8020). Las instruc-
ciones del Philips indican

ue la conexién del “Disk
rive” se realiza por medio
de las ranuras ‘de cartucho
con lo que pido, si es posi-
ble, me indiquen dénde pue-
do encontrar un adaptador
para que admita la entrada
de cartuchos y su precio.
Dicho adaptador, caso de
existir, ;tiene incorporado el
“Disk Basic™?
Agustin Caneda Ameneiro
Villargarcia de Arosa
.. . (PONTEVEDRA)
0 que propones no es
nada fga.l, pz;e a ser perfec-
tamente posible. Vamos a
explicarlo paso a i:so para
que veas las dificultades que
vas a tener que superar.
Los MSX son incapaces,
“per se” de controlar una
unidad de disco. Para esta
tarea se requiere un hardwa-
re especial, el controlador de
disco. Este controlador viene
incorporado al resto de la
circutteria en el SVI X’Press;
pero no asi en el Philips
VG-8020. Es este controla-
dor el que se conecta a la
ranura Ze cartucho del orde-
nador y de él parte un cable
baj‘;’a uni;iad de dm‘zl
si pues e er proble-
ma esjl”ocalizm mf:trola-
dor de disco. Que 'sjpamos,
Philips y Spectravideo co-
mercializaban, en sus tiem-
pos, sendos controladores

(otros fabricantes los integra-
ban en sus unidades de disco,
no existiendo por separado).

Una wvez dispongas del
controlador necesitards que
las conexiones sean compati-
bles, cosa bastante improba-

ble. Lo mas probable es que
el conector de la unidad de
disco y el del controlador ni
siquiera tengan el mismo nii-
mero de pins. Deberds conse-
guir la informacién técnica
adecuada y construirte (o ha-
certe construir) el cable de
conexion, a no ser que tengas
la tremenda suerte de que las
conexiones entre unidad
controlador sean compati-
bles.

Tercer punto. Nos infor-
mas que la unidad es una
interna de un X’Press. Esto
probablemente querrd decir
que no tieme una carcasa
adecuada. Deberds improvi-
sar una con la que proteger a
la unidad, ya que la suciedad
y los golpes acabarian con
ella en poco tiempo si no
dispone de la proteccion sufi-
ciente.

La cosa no es facil; pero es
posible. Nos han llegado no-
ticias de gente que ha llegado
a utilizar una unidad de
MSX jen un PC!, asi que lo
tuyo en comparacion es un

problema de poca monta...

Tengo un Yashica 64 kb;
pero tengo un problema.
Meti en la boca de los cartu-
chos uno que no era del
sistema, o sea, del Commo-
dore 64 y el ordenador dejé
de funcionar. ;Qué le puede
haber pasado?

Francisco Sinchez Mena

Creixell (TARRAGONA)

Como probablemente sa-
bras, el conector de cartucho
tiene muchos contactos eléc-
tricos. Cada uno de ellos
tiene una determinada fun-
cién, y for lo general van
conectados directamente a
chips importantes en el fun-
cionamiento del aparato.

Lo que probablemente ha-
bri ocurnido es que el cartu-
cho de Commodore, al tener
los contactos distribuidos de
forma diferente a la de los
MSX, haya provocado un
cortocircuito, o haya quema-
do algin chip del orjenador
al inyectarle una corriente
para la que no estd prepara-

do a causa de su estructura
interna.

La dnica solucién posible
es que lleves el ordenador a
un servicio técnico z::: que
solucionen el problema.

En el futuro recuerda que
solo pueden conectarse cartu-
chos que tengan el logotipo
MSX, y que solo debes co-
nectarlos con el ordenador
apagado. Piensa que el co-
nector de cartuchos es el pun-
to mds delicado de tu orde-

r.

Tengo un Sony HB-F9S,
m que poseo 128 kb de
; pero como es cos-
tumbre en el sistema, sélo
puedo utilizar alrededor de
29 kb. El problema me ha
surgido cuando haciendo un
rograma he sobrepasado
os kb disponibles desde el
BASIC y necesito mais me-

.moria.
Oscar Pin Niebla
(BARCELONA)
Tu problema nos ha sido
expuesto por muchos otros
usuarios en ocasiones ante-
riores, y la respuesta —des-
graciadamente— ha sido la
misma: no conocemos nin-
gin método para poder utili-
zar desde BASIC la RAM en
principio no accesible.
Muchos lectores nos han
propuesto pequenias wi-
nuelas, como almcentz?al-
gunas variables en la
VRAM; pero en ningiin caso
podremos aumentar el tama-
no de nuestros programas
por encima de los 29 kb.
Hay que aclarar (a ver si
alguien acepta el reto) que
no bay ninguna imposibili-
dad estructural. Simplemen-
te el BASIC ha sido disefiado
para utilizar sélo esos 29 kb.
Es posible que mediante al-
guna pequena rutina en en-
samblador se pueda llegar a
superar esa barrera pero has-
ta ahora, y que nosotros se-
pamos, sigue siendo el “coco”
para los usuarios de MSX
que programan en BASIC.




Me podrian aclarar si van
a seguir importando nuevos
juegos en cartucho y disco a
Espana para MSX y MSX2?

¢Me podrian indicar si se

siguen fabricando MSX?
Pienso que deberian insertar
un nuevo apartado dedicado
a los nuevos juegos y mode-
los MSX2, sin dejar atras los
MSX de primera generacion.
Daniel Saez

Villena (Alicante)

Tus dudas vienen por una
falta de informacion que no
comprendo, pues en repeti-
das ocasiones hemos hablado
de estos temas en la revista.
Sobre la importacion de jue-
gos pocas son las empresas
que actualmente tengan en
catalogo programas  MSX.
Quizas, quien mas, tanto
LASP como Discovery, aun-
que nosotros tambicn tene-
mos un pequeno club de
mailing. Aun asi, los pocos
que somos lo seguiremos ha-
ciendo.

En cuanto a la fabricacion
de hardware MSX te dire
que si, que nunca se han
dejado de comercializar apa-
ratos; solo que en nuestro
pais se ha abandonado el
hardware MSX casi por

Por Carlos Mesa

(‘ump!t’m. Actualmente ju‘-
pon el'z\‘pmu‘ de consolas
MSX2 para juegos, ademas
de promocionar el nuevo
modelo MSX2 Plus (varias
son las marcas que podemos
encontrar). El modelo Pana-
sonic es importado a Espana
por LASP.

La ultima opinion es in-
comprensible.  Ya tenemos
un apartado dedicado a jue-
gos de las tres generaciones:
el coleccionable \Y los mode-
los MSX2 fueron comenta-
dos como bancos de pruchas
hace mucho tiempo, crnj/'m--
me estos than apareciendo al
mercado. ’

¢Por qué no hacen que
todos los cartuchos para-
MSX2 se reconfiguren en
screen’s como Nemesis 37?2
¢Por qué no contestdis tam-
bién por correo? Asi po-
driais responder a mas gente.
Roberto Hormigo

(Madrid)
Tambiéen sucedio, en el
It'[u'mn recH c't'(lu,

caso que
con King's | lz!'/t 'y 2; me estoy
refiriendo a tu pregunta so-
bre wnh&mdurmu de mo-
dos d‘(’ pmrr‘a[!‘a. _a verdad es

que este método es el mas
adecrado para el u,»:mn':'u,
diria yo. Pero no lo sé. Su-
p(})’f\g(} ([”(' ,"“({?hf ser ;}“T
motivos comerciales ) qru/m
o por falta de memoria...
No contestamos habitual-
mente por correo, pnrquc' tl{’
lo contrario esto podria ser
un caos. Ya, ya sé que mu-
chos lectores envian hasta el
sobre sellado para la respues-
ta, pero aun asi es impostble.
Mira, rectbimos cientos de
cartas a diario. Contestarlas
todas podria llevarnos mu-
chistimas horas, y este tiempo
:fn d't'/).‘.'muj .zpmz'cu'mr para
trabajar en el contenido de
cada numero. Piensa que en
nuestra editorial, aparte de
MSX-Club, tambien bace-
mos otras publicaciones. Lo
mads que puedo hacer es pasar
dl‘girml que otra carta a los
colaboradores, y si ellos quie-
ren (no se les puede ubﬁg.zrl
que rc.\'pmzddu. Lo mismo
ocurre con las cartas publica-
c/;t.\', !.nnpm'u todas plﬂ'cﬁ’n
aparecer, aunque se hace lo

posible.

¢Existe realmente Goo-
nies 27 ;Y Vampire Killer 22
Pere Bano nunca ha llegado
a comentar sus fichas. ;Por
qué? ;Cuales son las dltimas
novedades de Konami?
Jaime Penafiel
(Barcelona)
No, no existen. No so co-
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etac il remdn b Ui el
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»nio ,‘;H?'xl(’r”” !US Yuniores ([(‘
estas dos continuaciones, pe-
ro el caso es que todos crei-
mos en la existencia de am-
bos cartuchos, incluso se nos
habian dado las referencias.
Pues bien, hace unos dias
que recibimos una carta de
Konami confirmandonos
unas sospechas: estos Juegos
no existen en su catalogo,
recalcandonos la circunstan-
cia. Parece ser que Konami
ha reabido diversos pedidos
de estos cartuchos para va-
rios paises, con el consabido
disgusto por su parte.

El wltimo juego de Kona-
mi aparecido en este mismo

ano es el SD SNATCHER.
ST, A T T ST

Funciona el monitor de
un PC en un MSX2?
Joseé Maria Garay Lopez
Artzeniega (Alava)
En prinaipio, si. La resolu-
aon de algunos monitores
PC se adapta sin complica-
ciones a un MSX. Tambien
stempre y cuando el monitor
disponga de salida audio/
video para conectar al MSX.
Ten en cuenta que un moni-
tor PC (normalmente) no
tiene salidas para RGB o
euroconector. Dependiendo
del monitor nmd{) para la
tarjeta grafica del PC (Her-
caules, CGA, EGA, VGA)
dispondra de diversas salidas

s mml'(igu'.t... ) 7:{0 nada

tienen que ver con los MSX.
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Tabloén de anuncios T ST S

3140 IF

estos no permiten la inclusién de

Esta seccion es de nuestros lectores. Todos ellos tienen derecho a dos in

los mismos con fines de lucro.

Los anuncios que quieran ser clasificados como médulos deberdn enviar el texto a
talén nominativo al portador barrado por un importe de 1.000 ptas. para una so

o FR=0 THEN DI$=(-%:
- E!(X'_:‘#Zlfyi*d‘lV:f?‘,xb--_:: -
-

serciones normales y sin clasificar totalmente gratuitas. Las caracteristicas de

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

®CLUB HNOSTAR publica bimes-
tralmente un fanzine. Sorteamos
varios regalos entre los comprado-
res de la misma. Pide informacién
escribiendo a: CLUB HNOSTAR
MSX. Apartado de correos, 168.
15080 Santiago de Compostela. La
Coruna. CP1.

INCREIBLE OFERTA, vendo
MSX1 Sony HB75P, unidad de
disco HBD-50, cassette especial
Philips. Precio a convenir. Pregun-
tar por Asier. Tel. (943) 45 45 97/88
07=75. GPL:
CAMBIO emisora Mascom MX-
21S de 80 canales 40 en AM y 40 en
FM. Se incluye fuente de alimenta-
cién, medidor de estacionarias
vatimetro, antena de media onda
con base mévil, cable de antena J
anfenoles. Incluyo ademis un wal-
kie-talkie de 1 W de salida y dos
canales, con antena de goma para
q_oderlo manejar dentro del coche.
odo ello por una unidad de disco
MSX. José Ramén Fernindez.
el. (985) 38 11 55. Gijén. CPI.
COMPRO MSX2 con unidad de
disco 3,5 pulgadas; que sea
INMS8245, HB-F9S o el VG8235 si
tiene salida para TV. Doy por él mi
MSX1 + 30.000 ptas. que pueden
subir. Baracaldo. {,(izcnya. el. 437
56 38. Horas de comida. CP1.
VENDO 5VI-328 con cassette, dos
unidades de disco de doble cara,
tarjeta para 80 columnas, adaptador
para funcionar como MSX y moni-
tor de fésforo verde marca NEC.
Regalo un montén de juegos y
utilidades en disco y cinta, archiva-
dor para discos y varios libros y
revistas informdticas. Todo en per-
fecto estado, por 125.000 ptas. Radl
Garcia. Vitoria, Tel. (945).27 26 44.
CP1.

* VENDO ordenador Sony HB-55P,
ampliado a 80 K RAM, programa
Data Bank en ROM, embalaje ori-
ginal, conexiones, revistas, un joys-
tick, un cartucho, variacs: cintas con

rogramas, un cassette Computone,
l?nannai de manejo del Data Bank.
Todo por 3;;!(;? piasoanmedians

o postal. 0 guez.

E;nhome, 29, 4. Orense. CP1.
VENDO IBM PC/XT Turbo 10
MHz por razones de incompatibili-
dad con necesidades: dos unidades
de 3 1/2, disco duro de 40 Mb, 640
K, monitor CGA color, ratén, etc.
Casi nuevo, dos dias de uso.
120000 pras. Tel. (955) 13 12 03,

lc‘:r;funw _por. Hilario, Huelva

Sanyo con dos velocidades de carga.
todo por 100.000 ptas. Llamar a
Alejvmmmdm Cabané(Bmef (93).) 65892
64. 2 elona). =
impresora ps
1431 (dltimo modelo), por sélo
30.000 ptas. También vengg moni-
tor color Philips, dltimo modelo
con euroconector, por 45.000 ptas.
Llamar a Alejandro Cabané. Tel.
{93) 658 92 64. Viladecans. (Barce-
ona). A partir de las 16 horas. CP1.
URGEb?l'E vendo  ordenador
MSX2 Sony F700 con unidad de
disco 720 K incorporada y teclado
rofesional. Va acompanado de ca-
Elcs, manuales y libros de progra-
macién. Todo por 75.000 ptas. Lla-
mar a io Villafranca. Tel.
(951) 30 04 61. Almeria. CP1.
VENDO ordenador $VI-738 MSX
con unidad de disco incorporada de
3,5, monitor fésforo verde. Todos
los libros y accesorios. Algiin juego.
Nuevo. Precio 48.000 ptas. Contac-
tar con José Maria en el (93) 347 93
84. Barcelona. CP1.
URGE vender ordenador Philips
MSX2 con 256 K de RAM y unidad
de disco 3,5 de 720 K. Regalo
joystick y un cartucho. Con todos
sus manuales y programas de apli-
cacién. Todo por 50.000 ptas. nego-
ciables. Llamar al 71 20 44 y pre-

tar Christian (56lo isla de
Eran Conaata). CPL.

VENDO MSX2 Philips NMS8250,
ratén, tableta grifica, cuatro cartu-
chos. Todo por 90.000 ptas. Jaime.
Tel. (91) 265 50 64. Madrid. CP1.
VENDO ordenador Hit Bit Sony
modelo HB-20P con 80 K, con
embalaje original, manuales y ca-
bles. Por 15.000 ptas. Todo lo
anterior mis joystick SVI y cin-
cuenta juegos originales, 20.000
ptas. Llamar a partir de las 19 horas
al tel. 412 50 97, preguntando por
Ivan. CP1.
VENDO ordenador Philips MSX2
NMS 8280, con dos unidades de
disco, digitalizador de imigenes +
manuales + programas. Buen esta-
;lz. In 'I'cl.qs ¥unen a 5C21rl£0&
nero. Tel. (96) 363 03 16. CP1.
pBleO de CAD/CAM
y AUTOCAD para MSX2. Escribir
a José Manuel Garcia al apartado
6148. 47080 Valladolid' 15
VENDO ordenador MSX Dynada-
ta DPC-200, monitor fosforo verde
Dyna 1200, cassette, cables, manua-
les, etc. Por 27.000 ptas. Todo

cluyendo cuatro juegos y joystick.
Sélo por 10.000 ptas. Interesados
llamar al tel. )({33) 371 84 84 y
reguntar por Antonio. CP2,
-Ensﬁﬁo pg«:my-l’?ti&f’». cassette
Bitcorder de Sony, cartucho origi-
nal de Logo Philips... Manuel Angel
Fuentes Lacalle. C/Arqueros, 31,
4°D. 28024 Madrid. Tel. (91) 711 53
11. CP2.
|@ ESTOY interesado en comprar lis-
tados o revistas MSX (aunque sean
viejas). Pago el precio que me digan,
Escribir a Manuel aarciz Mora.
C/Pérez Zamora, 48, 1° 13, 38400
Puerto de la Cruz. Tenerife. CP2,
©®COMPRO ratén para MSX. Pago
hasta 8.000 mil pesetas. Cartucho
interface MSX, entre cinco y diez
mil pesetas. También originales de
Gunstick. Antonio Bazin. C/Sevi-
%a, 24, pral. E. 50006 Zaragoza.
P2,
VENDO ordenadores MSX2 Phi-
lips 8250. Todo nuevo y con acce-
sorios y manuales de instrucciones.
Completo, También regalo 4 cartu-
chos originales, un joystick, asi
como tocE:sJ los nimeros de MSX-
Extra y MSX-Club, Precio a conve-
nir. Pedro Cortés. Tel. (93) 314 21
03. CP2.
* VENDO  ordenador  Philips
VG8020 80 K RAM 32 K ROM,
monitor fésforo verde Philips
V50040/00, cassette Philips para or-
denador D6280, dos manuales de
Basic y dos libros, joystick Quicks-
hot IX, juegos y utilidades. Incluye
cables y conexiones. Todo por
37.000 ptas, Sin monitor por 25.000
tas. Vicente Lopez, C/Virgen de
as Nieves. 8, 2°. Burriana, Caste-
ll6n. CP2. _
SE VENDE Olivetti M-19, con
disco duro de 20 Mb, disquetera de
5 1/4, impresora Admate DP-130
monitor especial monocromo de
14". Ademas libros, juegos y pro-
gramas. Todo por 90.000 ptas. ne-
f,ociables. También vendo monitor
hilips 14" monocromo con salidas
audio/video, por 12.500 ptas. nego-
ciables, Interesados llamar al (93)
249 84 76 de 10 2 13,30 horas; y de 5
a 8,30 horas, exceptuando los do-
mingos. CP2.
|®@VENDO lipiz éptico (Sanyo
MLP-001) 'For 11.000 ptas. Oscar
Cenlles fel. 53 630 26 25. C/
Buenaventura Calopa, 60, 1° 22
‘Sant Boi. Barcelona. CP2.
CAMBIO los cartu Scramble
Formation y Turbo 5000, mis los

, pricticamente nuevo. Escribir a MSX DESIG-
- ordenador  Philj ‘Antonio Plaza. C/Barcels, 6, 2! W , MSX HOME OFFICE (ori-
t6n, dos slots, cassene | VENDO videojuego Atari, in- | MPC-200 de 64 X, por 9@9_{2

FM-PAC o unidad de disco de
doble cara 3,5" para Philips VG-
8235. Interesados llamar al (93) 391
18 10 de 15 a 21 horas. CP2.
VENDO cartucho LOGO Philips
por 6.000 ptas. negociables y con
embalaje y manual original. Intere-
sados llarsar al (9‘8l7) 57 08 28,
preguntando por Juan Antonio
Gogilcz. CPZP.o
®DESEARIA mantener correspon-
dencia con usuarios de MSX para
intercambio de opiniones, trucos,
informacién, consultas, etc. Sélo
or aficién, vendedores abstenerse.
scribir a Emilio Ferreiro Lago.
Avda. Castelao, 20, 2°D. 36209
Vigo. CP2.

NDO ordenador MSX2 Sony
HB-F95, con sus correspondientes
manuales, cables y embalaje origi-
nal. Por 35.000 ptas. Regalo softwa-
re MSX2. Interesados al tel.
(93‘}) 82 23 M,dde 6 a 9:30 lde la
tarde, preguntando por Miguel An-

| Casal. CP2.
%EN’DO ordenador MSX Toshiba
HX-10, 64 K, en perfecto estado de
uso. Regalo junto con el ordenador
los manuales originales, el libro
“Descubre tu MSX”, que es un
manual muy completo sobre pro-
ramacion en Basic para MSX, otro
Ebro con gran cantidad de progra-
mas para teclear, y un lote de 40
juegos, todos or_ligim.les y de mejo-
res compaiias. Todo ello lo vendo
or sélo 25.000 ptas. Interesados
ﬁnmar al (96) 531 17 41. Francisco
Miguel Navarro. CP2.
|® RCAMBIARIA informacién
sobre cédigo miquina sin ensam-
blador para MSX-1 (especialmente
tratamiento  de  pantalla  en
SCREEN 1 y 2). Prometo contes-
‘tar. José Luis Guevara, Avda. Zu-
bieta C* Guevara 2°, Hondarribia.
Guiplizcoa. CP2,
VE ordenador Sony HBF9S
MSX2 sin unidad de disco, amplia-
do a 256 K nuevo y con embalaje
original. Por 29.000 ptas. También
vendo Logo Sony MSX con emba-
laje original y completo manual de
instrucciones, por 12.000 ptas. Lla-
mar al tel. (96) 28 11 91, preguntan-
do ﬁr José Maria. CP2.
ENDO ordenador Philips
VG8020, con o sin cassette y jue-
gos. También se venden los juegos
por y los cartuchos Exe-
rion, of Galious, R-Type.
Precio a conyenir. Espero ofertas

!lﬂm;:il Clnbt‘m"'"_-
- C/Mediana del Campo, 2, 4°
de los Reyes.




Especial para nuevos
usuarios.

Para que ningiin
lector quede al
margen te
proponemos esta
seccion.

Participa con tu
pequeno programa de
graficos, sonido,
juego o truco.

PUNTOS

1. Los programas se re-
mitirin grabados en
cassettes debidamente
protegidas, bien con
papel de plata u otros
medios.

2° No se admiten pro-
gramas plagiados o
editados por otras pu-
blicaciones.

3° Las mejoras a los pro-
gramas se consi(ﬂzra-
rin una aportacion al
mismo, con el mismo
derecho a publica-
cién.

4> MSX CLUB se reser-
va el derecho de abo-
nar premios en meta-
lico o su equivalente
en software, aunque
como defecto se to-
maridn como aporta-
ciones a la revista.

5° Los programas remiti-
dos no se devolverin,
salvo raras excepcio-
nes.

6° Al no tratarse de un
concurso se especifica
que éste no tiene nada
que ver con el actual
concurso de progra-
mas.

7° El Departamento de
Programacién  hara
una seleccion de los
mini-programas a pu-
blicar.

MINIPROGRAMAS




BRAINSTORM

Por Willy Miragall

GLOSARIO
MSX

iPor fin! Por fin terminamos
el que parecia interminable glo-
sario. Esperamos que haya per-
mitido aumentar esa cultura in-
formdtica que a todos interesa
tener. El mes que viene inaugu-
ramos algo especial; pero mejor
esperar al mes que viene para
descubrir de qué se trata...

Tabulador: En informitica hemos
heredado este término proveniente del
mundo de las maquinas de escribir. El
tabulador de una maquina de escribir
tradicional es un mecanismo que per-
mite, mediante la pulsacién de una
tecla, desplazar el carro hasta una
posicién previamente fijada. De forma
similar el tabulador de un ordenador es
una tecla (0 un comando) que permite
mover el cursor a una posicién deter-
minada. Asi por ejemplo podemos usar
un procesador de textos que nos per-
mita definir a nuestro gusto los puntos
en los que se sitian los tabuladores.

Terminal: Los ordenadores con que
habitualmente nos encontramos suelen
ser ordenadores personales. Este tipo
de ordenadores sélo puede ser utiliza-
do por una persona en un determinado
momento. Existen, sin embargo, otros
ordenadores mucho mayores que pue-
den ser utilizados al mismo tiempo por
diferentes usuarios que utilizan a su
vez distintos programas, todos al mis-
mo tiempo. Estos ordenadores se co-
munican con sus usuarios a través de
terminales. Cada terminal es un tecla-
do, una pantalla y un pequefio micro-
procesador que se comunica —normal-
mente— con el ordenador central por
medio del interfaz estindar RS-232.
Un terminal, por tanto, recibe datos
por el cable RS-232 y los muestra en
pantalla, y las teclas pulsadas, las vuel-
ve a enviar por el cable RS-232. Dado
que un terminal sirve para cualquier
ordenador se pueden fagricar en gran-
des cantidades, y esto permite que su
precio sea bastante asequible. Hay que
tener en cuenta que es normal que a un
ordenador medianamente grande lle-
Fuen a conectarse mds de 100 termina-
es

Tiempo compartido: Los ordena-
dores capaces de atender a varios usua-

rios parece que sean capaces de ejecutar
varios programas al mismo tiempo;
pero sélo lo parece. Si un ordenador
cuenta con una sola CPU sélo podri
ejecutar un programa. Lo que ocurre és
que la CPU ejecutard unas pocas ins-
trucciones de cada programa, y luego
asard a otro. Dada la afta velocidad de
a CPU a los usuarios les parece que
todos los programas se ejecutan al
mismo tiempo; pese a que en realidad
esto no es asi. A este tipo de ejecucién
de programas se le denomina TIEMPO
COMPARTIDO, y los motivos de
este nombre saltan a la vista, ¢no?
Tiempo real: Este término se aplicé
inicialmente como contrario a tiempo
compartido, es decir, a ordenadores
como los MSX que dedican todo su
LiemI_ll:)o a un solo programa. Sin embar-
g0, hoy en dia se reserva este término
para indicar aquellas operaciones que
el ordenador debe realizar al mismo
tiempo que ocurren en la realidad.
Pongamos un ejemplo: hoy en dia
existen programas capaces de conducir
un coche; pero no son suficientemente
ripidos. Cuando el ordenador decide
que debe evitar un obsticulo, hace rato
que ha chocado con él. En programas

de este tipo la respuesta del ordenador
ha de ser tan ripida o mis que los
sucesos de la reafidad. Un programa
capaz de conducir un coche real ha de
ser, por fuerza, un programa capaz de
correr en tiempo real.

Trazar: Trazar la ejecucién de un
programa es hacer que éste, al ejecutar-
se, deje una marca de por dénde ha
pasado y qué ha hecho. En BASIC esto
es ficil ya que existe la instruccién
TRON que nos permite ver las lineas
al tiempo que se ejecutan. Sin embargo
en lenguajes como el c6digo miquina
la cosa no es tan sencilla y se necesitan
complejos programas para poder reali-
zar el trazado de un programa.

UCP: Unidad Central de Proceso.
Ver CPU.

ULSI: Ultra large Scale of Integra-
tion. Se trata de lo dltimo en cuanto a
desarrollo de chips. Hoy en dia esta-
mos disfrutando de las ventajas de las

[')
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tecnologias LSI y VLSI; pero los fabri-
cantes ya estin obteniendo sus prime-
ros resultados con los nuevos chips
ULSI, capaces de reducir en mis de 10
veces el tamafio de los ordenadores
actuales. .

Underflow: El underflow es el her-
mano pequefio del overflow. Para los
programadores en BASIC pasa casi
desapercibido ya que este error no
existe en BASIC. Supongamos que
cogemos el nimero 3 y lo multiplica-
mos por 10, y por 10, y por 10, y asi
unas cuantas veces. Llegardi un mo-
mento en que el nimero resultante es
demasiado grande como para ser repre-
sentado por el ordenador. En ese
momento se produce un overflow. De
Efual forma, si cogemos el 3 y lo

wvidimos por 10 y por 10, etc. acaba-
remos obteniendo un nimero tan pe-
quefio que no puede representarse en el
ordenaﬂor. Aqui se produce under-
flow. El BASIC soluciona ficilmente
este error, ya que lo ignora y retorna
un cero como resultado; pero no todos
los lenguajes son tan permisivos como
el BASIC.

Upload: Se denomina upload al
proceso de enviar un fichero desde el
ordenador propio hacia otro ordena-
dor. Por lo general este término se
reserva casi exclusivamente para los
BBS’s, en el que se utiliza asidf;amente
junto con el término download (coger
ficheros de otro ordenador).

Usr: Para aquellos usuarios de MSX
que no conocen el ensamblador, la
instruccion USR siempre ha sonado a
migica. Se introducen unas cuantas
DATAS, un par de POKES, un USR y
la miquina hace verdaderas birguerias.
Sin embargo la cosa es bien sencilla. En
BASIC disponemos de la instruccién
GOSUB que nos permite ejecutar una
subrutina y que, cuando ésta termine,
retorne unto desde el que fue
llamada. La funcién USR funciona casi
de la misma forma; pero llama a
subrutinas en cédigo maquina en lugar

de subrutinas en BASIC. En BASIC
hacemos GOSUB 1000 para indicar
que se debe saltar a una subrutina que
empieza en la linea 1000. Para llamar a
una subrutina que empieza en la direc-
cion &HB800 haremos:

DEF USR=&HB800

B=USR(A)

¢Se dparece un poco no? En primer
lugar debemos hacer un DEF USR con

la direccién de inicio de la subrutina.
Posteriormente, la instruccién USR se
encarga simplemente de ejecutarla. Na-
da mas sencillo...

Virtual, disco: Algunos ordenado-
res, entre ellos los MSX de segunda
generacion, son capaces de “simular”
una unidad de disco inexistente. Este
disco virtual, también llamado disco
RAM o MEMDISK, no es mis que
una zona de la memoria del aparato
que se aprovecha para almacenar pro-
gramas y datos de forma temporal.

Como el resto de la memoria se borra
al apagar el ordenador; pero tiene la
ventaja de que se puede utilizar como
si fuera un disco mis: copiar, borrar,
modificar ficheros de datos o progra-
mas.

VDP: Video Display Processor. El
VDP es el chip encargado de gestionar
todo lo referente con la pantalla de los
MSX. El VDP recibe informacién de la
CPU por medio de una serie de puer-
tos de entrada/salida. Esta informacién
hace que el VDP se reprograme para
trabajar en cualquiera de los modos de

antalla que soporte. Légicamente el
Q/DP de los MSX-2 es un chip distinto
al VDP de los MSX de primera genera-
cién.

VLSI: Very Large Scale of Integra-
tion. Estas siglas son cada dia mis

opulares entre el piblico en general.

LSI es una tecnologia de integracién
de elementos electrénicos en el interior
de un microchip. Esta tecnologia, ac-
tualmente utilizada pricticamente en
todos los campos de la electrénica,

ermite integrar TODO UN ORDE-

ADOR en un solo chip. Todo:
CPU, PPIs, RAM, ROM. Son los
llamados microcomputadores.

VRAM: Ya es sabido por todos. La
VRAM es la RAM destinada a los
textos y grificos que aparecen en la
pantalla del ordenador. Lo que quizis
no sepan todos es que la VRAM es uno
de los puntos clave en la superioridad
de los MSX frente a otros ordenadores
de 8 bits. Los microprocesadores de 8
bits (Z80 por ejempfg) estin limitados
a utilizar sélo 64 kb de memoria RAM.
Si de estos 64 kb se destinan 16 kb para
la pantalla vemos reducida la capacidad
de nuestros aparatos a tan solo 48 kb,
gue deben contener la ROM BIOS, el

ASIC y los programas de los usua-
rios. Este problema ha traido de cabeza
a los fabricantes de ordenadores. Hay
quien lo ha ignorado, y quien ha dado




soluciones mis o menos chapuzas. Los
MSX optaron por destinar toda la
memoria a programas y hacer que sea
un chip especializado el que controle la
memoria se pantalla. Esta solucién es
mis lenta que la pantalla tradicional de,

r ejemplo, un Spectrum; pero si se
E:;:e tlztilizar da resﬁﬁtados mfl,xcho mis
espectaculares. De hecho sobre la vali-
dez de esta solucién nos habla el hecho
de que ordenadores mucho mayores
estin empezando también a utilizar la
VRAM controlada por un chip espe-
cial, algo que los MSX descubrieron
hace ya mucho tiempo...

VT);Z: El VT52 es un tipo de termi-
nal para ordenadores multusuario. Es-
te tipo de terminal es capaz de recono-
cer ciertos caracteres como oOrdenes
directas. Por ejemplo el cédigo ESC
seguido de la letra E provoca que se
borre la pantalla. Los MSX son capaces
de interpretar bastantes comandos del
VT52, cosa que permite realizar
scrolls, borrados parciales de pantalla,
etc., desde cualquier lenguaje y con
muy pocas instrucciones.

UN LIBRO PENSADO
PARA TODOS LOS QUE
QUIEREN INICIARSE
DE VERDAD EN LA

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

cualquier otro cargo.

PROGRAMACION BASIC

Deseo me envien el libro Los secretos del MSX, para lo cual adjunto talon de 1.500 ptas. a la orden de
MANHATTAN TRANSFER, S.A. Importante: No se hace contra reembolsos.
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: Este boletin me da derecho a recibir los secretos MSX en mi domicilio libre de gastos de envio o
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Word: Palabra. Si una agrupacién de
8 bits recibe el nombre de byte, la
agrupacién de 16 bits recibe el nombre
de word o palabra. El origen de esta
palabra, sin embargo, difiere de este
significado. Antiguamente se utilizaba
el término word para indicar el nimero
de bits del ordenador. Asi en un MSX
una palabra seria un byte, mientras en
un PC una palabra serian 2 bytes.
Actualmente, y probablemente debido
al auge de los ordenadores de 16 bits, el
término word se ha reservado para
designar grupos de 16,bits.

Y/
nuestros MSX. Ademis es un chip que
pasari a la historia de la informanca ya
que fue el mayor artifice de la revolu-
cién informitica que hoy estamos vi-
viendo. El Z-80 fue desarrollado por

JAVIER GUERRERO JUAN CARLOS GONZALEZ

Importante: Indicar en el sobre MANHATTAN TRANSFER, S.A.
«LOS SECRETOS DEL MSX»
Roca i Batlle, 10-12 Bajos—08023 BARCELONA

Zilog, una empresa fundada por ex-
miembros de Intel. Intel habia alcanza-
do un notable éxito con dds micropro-
cesadores (pioneros en la historia ge la
microinformitica): el 4040 de 4 bits y
el 8080 de 8 bits. La gente de Zilog
decidi6 realizar un diseio mejorado
del 8080 manteniendo la compatibili-
dad. Gracias a eso todos los programas
hechos para el 8080 correrian mis
ripido en un Z80 sin tener que hacer
ningin cambio. Con esta idea aparecié
el Z80, y fue un verdadero bombazo,
no hay mis que verlo.
Zilog: Ver Z-80.

Y ADEMAS PROGRAMAS
DE EJEMPLO

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

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
plastico, o en disco de 3 1/2

ulgadas.

3. ogos los programas deberan lle-
var la caritula adjunta, o bien
fotocopia de la misma.

4. Cada fector puede enviar tantos
programas como desee.

5. No se aceptarin programas ya
publicados en otros medios o pla-
giados.

6. Los programas deben seguir las
normas usuales de programacion
estructurada, utilizmﬁo lineas
REM para marcar todas sus par-
tes —en la primera linea REM hay
que indicar vuestro nombre y
apellidos, aparte de especificar

ue el programa sea para MSX-

%lub—, subrutinas donde sean
necesarias, etc. (Con el fin de
orientar en la programacién a
Otros usuarios).

7. Todos los programas deben in-
cluir las correspondientes ins-
trucciones, lista de las variables
utilizadas, aplicaciones posibles
del programa, explicaci6n del
mismo, y todos aquellos comen-
tarios y anotaciones que el autor
considere puedan ser de interés
para su publicacién.

PREMIOS
8. En fecha a determinar, los lecto-
res de la revista podrin vortar al
que consideren el mejor progra-
ma del ano. Las votaciones entra-
rin en un sorteo de premios,

conjuntamente con el concurso
de articulos periodisticos.

. Manhattan Transfer premiard en

metilico al programa ganador del
concurso —el mis votado por los
lectores—, de modo acorde con su
calidad, con un premio en metali-
co de hasta 50.000 ptas.

FALLO Y JURADO

10. El Departamento de Programa-

ci6n de MSX-Club de Programas
hari la seleccién de aquellos pro-
gramas de entre los recibidos,
seglin su calidad y su estructura-
cién, para su publicacién en el

---------

Remitir a:

de PROGRAMAS

Roca i Batlle, 10-12, bajos 08023 Barcelona

11.

12.
13.
14.
15,

N°DE RECE

PCION

apartado del concurso.

Los programas seleccionados pa-
ra concurso aparecerin publica-
dos en la revista MSX-Club de
Programas.

Las decisiones del jurado serin
inapelables.

Los programas no se devolverin,
salvo en ocasiones excepcionales.
No existe fecha limite para el
plazo de entrega de programas.
Los proegramas deberin especifi-
car claramente el nombre y ape-
llidos del concursante, asi como
su D.N.L, requisito indispensa-
ble para cobrar la cuantia del
premio.

......
-------
'''''
......
......

INST. DE CARGA

AUTOR N,
DOY (NOMBRE Y Doy APELLJ-

........

INSERTAR A MODO DE ETIQUETA EN LA CASSETTE

- MI PROGRAMA
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ZIGURAT
Distribuidor: ERBE

Formato: cassette

esde luego, todos los videojue-
D gos basados, en mayor o me-
nor medida en la mitologia
clisica, no parecen haber tenido una
gran repercusion en el mercado; mais
que nada por su totalmente infima
calidad. Han habido excepciones, evi-
dentemente, como en todo, han
venido a confirmar la regla. Kokotoni
Wilf, el programa que lanz6 a Elite a la
fama internacional es el tinico recuerdo
glorioso de esta tendencia temitica, y
encima nunca aparecié para nuestros
MSX.

Power Magic no es un mal juego, es
peor que eso. Su principal defecto es
una peligrosa aficién por el colosalis-
mo, que grificamente tuvo su encuadre
histérico hace un par de aios aproxi-
madamente, cuando producciones co-
mo el ya mitico Karnov aparecieron en
el mercado, rompiendo moldes. El
programa que nos ocupa no es precisa-
mente mejor que el viejo éxito de
Activisién, por lo que uno llega a
preguntarse el motivo que genera el
que una editora como Zigurat, o unos
programadores como Gamesoft, se
planteen confeccionar una mala, pési-
ma, imitacién.

Es evidente que el mercado del
videojuego ha perdido el norte, ademis
de todo tipo cfe crédito, por lo que el
recuperar viejas glorias estructurales

uede ser el camino apropiado para
Eacersc de nuevo con un buen lugar,
pero a la vista estd que los autores de
Power Magic han faﬂado en su empre-
sa. Y si nos centramos en la versién
MSX, las cosas se ponen realmente
feas, pero ya hablaré mis tarde de todo
ello.

Mejor serd hablar de la trama argu-
mental, que a pesar de algunas lagunas

Por Jestis Manuel Montané

por falta de documentacién, constituye
el mayor punto positivo del juego. Es
precisamente por eso una listima el

ue no se haya obtenido un programa
ge mayor calidad, ya ?ue el potencial

tedrico existente es francamente de
envergadura.

Gareth, el hijo unico del gran mago
Merlin, huyé de casa de sus padres
adoptivos para ir a encontrar a su

enuino progenitor. Cuando por fin
ﬁeg(’) al lugar de residencia de su padre,
Gareth descubrié que éste habia sido
traicionado por la céama del lago, Ni-
miane, después de haberse convertido
ésta tltima en su aprendiz, con el fin de
conocer todos los secretos del ya viejo
brujo. Una vez lo supo todo de Merlin,

usando uno de sus propios hechizos,
i:: inmovilizé en el interior de un roble
milenario.

Bueno, la mayoria habri intuido que
la misién del sufrido jugador es liberar
a Merlin. Es decir, no tenemos que
salvar a la princesa de turno, ni siquiera
a nuestra novia, ni tan s6lo a nuestra
habitual esposa... jAsi que nos queda-
mos sin una buena recompensa final!
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Pero lo cierto es que parece que el
programa ha sido confeccionado con
todas las buenas intenciones del mun-
do, ya que se incluye una gran y
variada cantidad de enemigos, de los
mas pintorescos, todos ellos dotados
de un colorido apreciable... pero en-
vueltos por un halo negro. El gran
tamaiio de los personajes que aparecen
en “Power Magic”, caracteristica mas
ponderada en la publicidad del juego,
es lo que provoca el uso del sombreado
negro, con el fin de evitar mezclas de
atributos.

Muchos de vosotros estaréis ya lite-
ralmente corriendo hacia la tienda de la
esquina para comprar Power Magic al
ha%er leido eso de que tiene “colori-
nes”, pero lo cierto es que mejor que
no los tuviera. Son chillones, mal
aplicados, a pesar de todos los cuida-

os de los programadores, se mezclan
en algin momento, y el resultado
estético es, en definitiva, totalmente
inaguantable.

S1 al menos se pudiera jugar con la
mas minima esperanza de divertirnos,
podriamos decir algo bueno de este
“Power Magic”, pero es que la jugabi-
lidad y la adiccion se han sacrificado
por la “calidad” y “grandeza” grificas.

Poco queda ya por anadir, pero se
hace imprescindib]g el puntualizar un
par de cosas. Primero, la parrafada
mitolégica; estd extraida de la cardtula
gue acompaiia al juego, y estd repleta

e inexactitudes (siempre que estemos

hablando del genuino i...un, por su-
puesto). ¢Seran los autores del juego
aficionados a los pastiches pseudo-
histéricos que han sido editados en
forma de cémic, como “Camelot
30007?

Segundo, en cuanto cargamos el
juego en nuestro MSX, nos damos
cuenta de que se trata de una conver-
sion DIRECTA del Spectrum. No
tiene misica, no tiene rapidez, no tiene
nada especificamente... japonés. Una
pena.

Ah, y por cierto. ¢Alguien se ha
preguntado qué (...) significa eso de
“Power Magic” (“Poder Magia”, es
decir, una estupidez absoluta). La res-
puesta estd en el mend de opciones,
donde se puede distinguir el rétulo
auténtico que colocaron los programa-
dores... “Power and Magic”, que signi-
fica “Poder y Magia”. Mire usted por
donde, esto si tiene sentido. Probable-
mente, los responsables de la campaiia
publicitaria pensaron que “And” es
una palabra excesivamente complicada
para el piblico comprador. Creerin
que estan tratando con “paletos”...
jcosas del marketing!

POWER MAGIC

PRIMERA IMPRESION: Karnov a la
espanola. .
SEGUNDA IMPRESION: Mediocri-
dad a la espanola, es decir, la habitual.
TERCERA IMPRESION: Mis que

impresién, histeria.

Distribuidor: MCM
Formato: cassette

obsequian con otro magnifico

juego, superior en calidad a sus
dos ﬁftimos lanzamientos, “Mundial
de Fitbol” y “Angel Nieto Pole 5007;
con todo, ambos trancamente aprecia-
bles.

“Sirwood” constituye la enésima in-
cursién de esta firma nacional en el
mundo de las videoaventuras, lo que
puede alegrar la vida de los aficionados
a este género, apartado éste a un lado
desde que iniciaron su politica de
edicion bajo el logotipo que uno pueda
echarse en cara; parece mentira, pero
ain quedan chicos respetables en el
mundo del soft, como demuestra este
“Sirwood”, o los tres juegos que que-
dan aiin por comentar en la seccién.

Por los tanto, es este mes de sep-
tiembre uno de los mis generosos en
los que uno ha tenido el placer, y
también el disgusto, de probar noveda-
des.

Retomando la linea argumental del
nefasto “Power Magic”, “Sirwood”
constituye también una incursién en la
mitologia, en este caso de tendencias

L os programadores de Opera nos




tolkienianas realmente interesantes.

Hace muchos, muchos afios, en la
tercera era de los grandes magos, un
poderoso maestro §estac6 en poder y
sabiduria frente a todas las demis
criaturas. Su nombre era Tarok y
recopilé, a través de diversas etapas
vitales, vastos conocimientos sobre el
mundo fisico que le rodeaba, particu-
larmente de la naturaleza y de los
bosques, lugares tradicionalmente ma-
gicos. Tarok us6 siempre sus descubri-
mientos para favorecer a los demis, fue
un buen brujo y nunca rozé las fronte-
ras de lo oscuro.

Cuando el mago, ya rozando el siglo
de existencia y viendo préximo su fin,
empezé a sentir como sus poderes le
abandonaban, mandé fundir oro con
los restos de un meteoro solar, con el
que dar forma a un escudo en el que
inscribié un extrafio mensaje: “quinto
dia del quinto mes de la quinta era”.

El escudo fue depositado en el inte-
rior de un templo, en su cimara mis
remota y perdid}; por la memoria de los
hombres, y el secreto sobre su localiza-
cién fue obligado para aquellos que
participaron en su construccién. Tarok
murié poco tiempo después, siendo
enterrado en su pueblo natal, Nar-
goort.

A partir de aquel momento, la sabi-
duria popular hablé del escudo en voz
baja, temerosa de la ira del brujo, atin
después de su muerte. Se decia que
protejia a los habitantes de Nargoort, y
que por ello estos ltimos vivian mas
anos que los de las otras aldeas préxi-
mas.

Pero las desgracias se fraguaron en la
sombra, donde una diabélica fuerza
empez6 a tomar forma, y a moverse

r ellas como en su elemento natural.
E(l) demoniaco mago Amargol, sefior
del castillo de los bosques, dedicé
todos sus esfuerzos a descifrar hasta
llegar a una clara deduccién: en la fecha
indicada por Tarok, el escudo se des-
truiria al reflejar el primer rayo del sol,
y aquél que recibiera dicho rayo se
convertiria en legitimo sucesor del gran
mago, recibiendo automiticamente to-
dos sus poderes y sabiduria.

Conociendo el gran poder del escu-
do, Amargol se apresuré a robarlo de
su escondrijo, para llevirselo muy lejos
del tranquilo pueblo de Nargoort.
Desde ese mismo momento, los habi-
tantes del pueblo se dieron cuenta del
suceso, puesto que las cosechas empe-
zaron a perderse y los animales a
morir. Poco después, el consejo de
ancianos, veneradlz) por todos, decidié
que nada se podia hacer, temerosos del
poder del malvado brujo Amargol.

Emergié entonces de entre una mul-
titud expectante la diminuta figura del
mis osado de los habitantes de Nar-
goort. Un modesto granjero llamado
Arn Sirwood, que se ofreci6 para
dirigirse al castillo de Amargol y resca-
tar el escudo migico antes de la fecha
senalada por Tarok. Nadie confiaba en
el éxito de Sirwood, pero no contaban
con que dispondria de “ayudas” de
expertos usuarios de MSX. El primer
dia del quinto mes partié decidido
hacia el frondoso y oscuro bosque que
rodeaba a la resigencia del brujo. La
aventura habia empezado...

El juego se divide en tres fases, que
estin dotadas de diversos subni\:e?es.
En el primer capitulo de esta-¢lisica
historia de la lucha entre el bien y el
mal, guiaremos a Sirwood a través de la
espesura que conduce al castillo.

anto esta fase como en las dos
siguientes, el scroll se desarrolla en
formato horizontal, con la curiosa
caracteristica de que éste se desarrolla
en cuatro niveles de profundidad, que
se desplazan a distinta velocidad ante
nuestros asombrados ojos. Se trata de
una técnica similar, en cuanto a su
concepto, a la que se emple6 en progra-
mas como “Comando Tracer”, de Di-
namic. “Sirwood” es mucho mis colo-
rista que este dltimo, aunque, eso si,
notablemente lento.

Una de las mayores dificultades con
la que nos enfrentamos es que nuestro
personaje dispone tan sélo de una vida.
Aunque podamos soportar varios im-
pactos de nuestros enemigos, que pro-
vocarin la disminucién de nuestro
nivel de energia, la supervivencia seri
francamente dificil.

Por su parte, existen diversos tipos
de arma, y de intensidad de golpe, que
Sirwood podri recoger durante su
dificil trayecto; nos sera vital aumentar
nuestra fuerza agresiva para llevar a
buen término la misién. Hablando de
recoger objetos, muchas de las alima-

fias que debemos abatir sueltan, al
estallar convertidas en bolas de fuego,
diversos iconos, que nos harin recupe-
rar energia, conjurar hechizos para
aniquilar a todos los enemigos en la
pantalla, obtener una vasija mégica o
una cipsula amarillenta de propiedades
misteriosas.
“Sirwood” es, en definitiva, un pro-
rama a tener en cuenta, a pesar de que
Fa conversion MSX deja bastante que
desear. Ojali todas las producciones de
nuestro pais pudieran alcanzar, siquie-
ra, la mitad de la calidad de este juego
de Opera. Esperamos que asi sea.

SIRWOOD

PRIMERA IMPRESION: El senor de
los anillos 1II.

SEGUNDA IMPRESION: Sol Negro
11

TERCERA IMPRESION: Muy di-
vertido.

DINAMIC
Distribuidor: DINAMIC
Formato: cassette

os simuladores, que tienen co-
L mo base el conocido deporte

del tenis, han recibido siempre
una gran aceptacién por parte del
piblico. Claro esti que en [a historia
de los ordenadores, en general, la
cantidad ha sido mas bien restringida
en los juegos deportivos para MSX.

En el mas tradicional estilo japonés,
aparecieron en los inicios de nuestro
estindar dos cartuchos correspondien-
tes a sendos simuladores de tenis, uno
editado por Sony y otro por Konami.
Como es l6gico, el primero, mis que
discreto, ni siquiera se sostenia so%re
sus circuitos, mientras que el de Kona-
mi era francamente brillante, pero de
escasa difusion en nuestro pais, todo lo
contrario del primero.

La caracteristica primordial del si-
mulador de Konami era el colorido y la
perfecta animacién de los jugadores,
asi como su incalculable grado de
adiccién. Todos sabemos a qué nos
enfrentamos cuando insertamos en
nuestro ordenador un videojuego de la
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prestigiosa firma japonesa, asi que
pricticamente sobran otros comenta-
rios sobre el particular.

Asi las cosas, es hasta vergonzoso
que una productora espaiiola se arries-
gue a lanzar una nueva simulacién
cuando, al menos en lo que a nuestro
sistema se refiere, ya se ha alcanzado, o
rozado, la perfeccion. Nunca se ha
tratado este tema, con un minimo de
seriedad en formato cinta, por lo que,
al menos, si hay un motivo minimo de
superacién. Nos olvidaremos, pues, de
sus precedentes, para ser minimamente
mads objetivos, llegando a la conclusién
de que este simulador no tiene mucho

ue envidiar al de Konami, al menos
3entro de sus limitadas posibilidades.

Donde el programa de Dinamic su-
pera a los anteriores es en los detalles,
detalles francamente indtiles, pero gra-
ciosos. Podemos entrenar con una
magquinita, réplica exacta de los lanza-
dores de pelotas auténticos, en lo que
constituye una de las escenas mis
divertidas del juego por cuanto la
animacién tanto de? ingenio como del
jugador rozan la perfeccién absoluta.

Podemos elegir también el tipo de
zapatillas con el que queremos disputar
el partido, asi como los distintos tipos
de raqueta, que si influirin decisiva-
mente en el desarrollo posterior del
juego.

Por lo demis, el programa se adapta
a las caracteristicas habituales de este
tipo de simulaciones, aunque se pue-
den redefinir varias opciones de juego,
como el tipo de pista (en los entrena-
mientos) y el cambio de campo, algo
muy de agradecer.

La calidad grifica de este “Simulador
Profesional de Tenis” es notablemente
elevada, aunque la pista se representa
siempre en tan sélo dos colores. Los
jugadores estin muy bien animados, de
forma parecida a los de “Emilio Sin-
chez Vicario Grand Slam”, pero clara-
mente superior.

El juego en cuestién no es precisa-
mente la obra definitiva sobre el famo-
so deporte, muchisimo menos teniendo
en cuenta el legendario cartucho de
Konami, pero puede hacernos pasar
muy buenos ratos.

SIMULADOR PROFESIONAL
DE TENIS

PRIMERA IMPRESION: Primer ser-
vicio. Ventaja Konami.

SEGUNDA IMPRESION: Dinamic
rompe el servicio.

TERCERA IMPRESION: Set y parti-
do para la firma espaiiola.

ENTHRE
POSTHLE
. * MAS INRECCHON
TACTICA
* WAS REALISMO
# MAS JUGABILIDAD
BUENA SUVERTE

ADDICTIVE
Distribuidor: System 4
Formato: cassette

° h, ah, ah, ah! {Qué tenemos

Aaqui! jLa dltima conversién
‘ del equipo de programacion
Bedrock, el que realizé la totalmente
nefasta conversién dé Out Run a nues-
tro sistema.

¢Serd ésta tan horrible?

Pues no. Se acabé la fiesta. La
“dura” realidad es que “Football Ma-
nager World Cup Edition” es un buen
juego, divertido, medianamente atrac-
tivo... ;Y traducido al castellano! ;In-
cre-i—ble'

¢Qué es lo que ha ocurrido?

Bueno, bueno, bueno; varias cosas.
“Football Manager”, como tal, puede
no ser familiar para la mayoria de
nuestros lectores, que nunca se han
preocupado de los lanzamientos para
otros ordenadores. Pero se trata de una
larga, casi interminable saga de progra-
mas que se inicié hace la friolera de seis

REVIN TOMS.

anos, cuando una especie de Gremlin
informaitico, llamado Kevin Toms, edi-
t6 un juego jen Basic!, la primera de las
simulaciones futbolisticas computeri-
zadas.

El éxito fue absoluto e irrepetible,
apareci6 para casi todos los sistemas, y
se siguié vendiendo durante jtres anos
mis! Irrepetible maniobra comercial,
irrepetible éxito de ventas, “Football
Manager” no traspasé las fronteras de
su pais de origen, Gran Bretana, con la
misma fortuna, por culpa de la barrera
idiomitica (puesto que se trataba de un
juego estratégico). En las sucesivas
versiones del programa, se fueron ana-
diendo elementos arcade hasta llegar a
la dltima correspondiente a los mun-
diales-90, en la que ya se puede partici-
par en una competicion.

Y lo bueno es que, a primera vista,
“Football Manager World Cup Edi-
tion”, parece poco menos que horrible.
Cuando le vemos en el estante de la
tienda en el que lo adquirimos, se
pdrece mads a una caja de corn flakes
que a otra cosa, y encima, la efigie del
autor, Kevin Toms, recuerda la 5:3 una
de las mascotas con las que se suele
acompanar a este tipo de alimentos
matutinos. Pero en cuanto cargamos el
juego nos damos cuenta de que el
mismo contempla todo tipo de opcio-
nes, que ademas se pueden definir una
gran cantidad de sugprogramas opera-

tvos, y que incluso aparecen los co-
mentaristas deportivos, previa digitali-
zacion blanco y negro.




Es decir, en el programa cuentan por
encima de todo, los detalles y la
perfecciéon grafica, que roza en la
desesperacion cuando aparecen en pan-
talla los jugadores del equipo rival en
su vestuario, afirmando que vencerin
con total tranquilidad...

Mejor dejarlo aqui. “Football Mana-
ger World Cup Edition” contiene tan-
tas sorpresas, y tal variedad de opcio-
nes, que serd mejor que las descubriis
vosotros mismos. Recomendable al
cien por cien. Y ya sabéis que en esta
seccion, este tipo de adjetivos no sue-
len caracterizarse por su gratuidad.

FOOTBALL MANAGER WORLD
CUP EDITION

ERIMERA IMPRESION: Corn Fla-
es.
SEGUNDA
efectista.
TERCERA IMPRESION:
Buuuuuuuu
eeeeeeeeeeeNnNNNNNNO.

IMPRESION: Juego

(5) CHOY LEE FUT
KUNG-FU

WARRIOR

POSITIVE

Distribuidor: Drosoft

Formato: cassette (Por cierto, me parece que
pronto desapareceri esta tonteria de afirmacion.
Pero bueno, ¢se comenta en esta seccidn algin

iucgoendisw,cartucho,ohnmbmim?... Na-
da, nada, asi me ahorraré un poco de engorroso

tecleo.)

M basados en las artes marciales
han pasado por nuestro

MSX, pero ninguno ha desarrollado la

milenaria técnica Choy Lee Fut, de

reciente implantacién en nuestro pais.

Choy Lee Fut es una afieja lucha
oriental, que cuenta con miles de segui-
dores en todo el mundo, pero relativa-
mente desconocida en Espafa, al me-
nos por el momento.

En la aldea de Ging Miu, vivia
Cheng Heung, quien comenzé a prac-
ticar artes marciales a la temprana edad
de siete anos, de la mano de su tio
Chen Yuen Wu.

Chen Heung poseia una habilidad
natural para el Kung-Fu, muy pronto
se convirtié en un experto luchador,

uchos y muy buenos juegos

mereciéndose una gran fama y reputa-
cién. Su espiritu de superacion le llevéd
a conocer a Lee Yau Shan, un luchador
de gran destreza que habia aprendido
Kung Fu de un monje de Shaolin
llamado Jin Sin. Chen se convirtié en
discipulo de Lee durante cinco afos
elevando su técnica a nuevas alturas.

Un dia, Lee Yau Shan y Chen
Heung oyeron hablar sobre un monje
solitario llamado Choy Fook que vivia
en un templo del monte Law Fou.
Contaban que este monje tenia conoci-
mientos de medicina china, por lo que
sospecharon que también podria ser
habilidoso en artes marciales. Decidie-
ron brindarle una visita y al llegar al
templo encontraron a un hombre en-
trado en afos pero alto, musculoso y
de mirada penetrante, que dijo ser
discipulo de Choy Fook y les invité a
tomar té mientras aguardaban el regre-
so de su maestro.

El viejo empezd a cortar lena para
hervir el agua, valiéndose inicamente
de sus manos. Entonces, Lee Yau Shan,
dispuesto a demostrar su habilidad, se
encamind hacia un moledor de arroz
hecho de piedra que estaba junto a los
escalones del templo, se puso detris y
lo partié levantindolo del suelo. El
viejo miré divertido, caminé hacia el
ingenio, cort6 de un tajo la esquina de
la loza superior y la pulverizé con sus
propias manos, seguidamente tiré el
polvo enfrente de Lee anunciando que
él era en realidad Choy Fook y el
polvo era un recordatorio para los
INtrusos que no se comporten correcta-
mente.

Asi pues, Chen Heung decidié
aprender las ensenanzas de Choy
Fook, para lo que tuvo que permanecer
en el monasterio por un periodo de
tiempo no inferior al decenio. Termi-
nado el entrenamiento, el aprendiz
regresd a su pueblo, donde se convirtié
en maestro de Kung-Fu, empezando la
leyenda de Choy Lee Fut.

En el juego, encarnaremos a un
aguerrido Iuciador, al que deberemos
mover usando las llaves caracteristicas
de Choy Lee Fut, que vienen especifi-
cadas en el librillo (?e instrucciones que
acompana al programa. La presenta-
cién del mismo es brillante, y el
desarrollo del software se especifica de
tal forma, que casi no vamos a enfren-
tarnos a duda alguna, una vez nos
hayamos acostumEurado a manejar al
guerrero.

Al igual que en el “Amo del Mun-
do”, en este nuevo lanzamiento de
Positive, existen accesorios externos
que influyen en el juego en si, mis
concretamente en la puntuacién que

queremos obtener. En este caso, el
invento es francamente gracioso, y esti
intimamente relacionado con el cuplet
de Chen Heung. Tendremos que supe-
rar esta prueba cada vez que superemos
una secuencia de lucha.

Positive nos ha demostrado una vez
mis que saben hacer perfectamente
bien las cosas, y que con un poco de
imaginacién, las cotas de calidad de un
programa pueden ser altisimas.

Superior a la mayoria de los simula-
dores de Konami disponibles en for-
mato cartucho, como los de la famosa
saga “Yie Ar Kung-Fu”, “Choy Lee
Fut Kung-Fu Warrior” es una compra
imprescindible, como imprescindible
es su adicion a toda videoteca que se
precie.

CHOY LEE FUT KUNG-FU
WARRIOR

PRIMERA IMPRESION: ;Tak-Pof-
Crac-Blam-Pof!
SEGUNDA IMPRESION:
marciales a la espanola?
TERCERA lMP%ESION: Y es que
cuando nos ponemos somos mejores
que nadie.
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_ OLVIDATE DEL JOYSTICK
~ TRADICIONAL..

Un nuevo concepto
de controlador

de juegos y graficos digitales.

La respuesta inmediata

digital a todas las acciones.
Mando ydg

indestructible. La revolucion de los joystick al mejor precio.

PVP 2.360 pts. Joystick del aiio MSX-Club.

PUEDES ADQUIRIR JOYCARD DIGITAL YANJEN

BNV RIBMO ESTE QUPRON o i N DR e mis s ioaoamdy |

hAAMdasantassassatasiassassasantanss |
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Deseo recibir D Joycar & Digital Yanjen al precio unitario de 2.360 pts., para lo cual remito talén al portador barrado
por un importe de ......... ptas. mas 240 ptas. en concepto de gastos de envio o giro postal del que adjunto el correspondiente |
resguardo.

Enviar a MSX CLUB de MAILING, Roca i Batlle, 10-12 bajos 08023-Barcelona




Programa

Por Oscar P. wem

THE

WARRIOR

Un juego conversacional,
donde los duentes, elfos, troles
y otras criaturas tienen cabida
en los increibles mundos de la
fantasia.

10
20
30
40
S0

REM X%% THE WARRIDOR XXX

REM ¥%% FOR OSCAR F. XXX

REM %%% FARA MSXCLULR XX

REM XXX BARCELONA(C) XX

SCREEN O:COLOR 1,1,1

60 REM x% DEFINE TECLAS DE FUNCION

70 KEY 1,"COGER ":REY 2,"EXAMINAR "
:KEY 3,"DAR ":KEY 4,"AYUDA ":KEY 5,
"LUCHAR ":KEY &,"ENTRAR ":KEY 7,"5A
LIR ":KEY 8,"HAELAR ":kKEY 9,"0OBJETO

S ":KEY 10, "LLENAR"
8o °
90 REM FPRESENTACION

100 CLEAR:OFEN"GRF: "AS#1:KEY OFF:SC
REEN 2:COLOR 15,1,1

110 DRAW"BMBO0, 100E10L10U4RZ0D4L7G10
L4‘II

120 DRAW"BM90, 100E20RAGEBR10G13LAELO
LSG10L4

130 DRAW"EM108,101E12R10G2LBGIR10G62
LBGIR10G2L12

140 DRAW"EMSO, 1 30F1SE4F4E1SLAG1OHAL
1G4H10L 4
150 DRAW
BL2

160 DRAW"EM100, 145E15R2067L8F8L4AHSL
3G68L2

170 DRAW"EM110, 14SE15R1567L.5F8LAHSL
3G68L2

180 DRAW"BM135, 145E15R4G15L4" : DRAW"
EM145, 145E1SR10615L10"

190 DRAW"EM160, 145E15R2067L8F8LAHEL
3GBL2

200 FOR I=1 TO 4:FLAY"V1501C","E","
F'Il

210 NEXT

220 A%$="MP0000SL7D04AFADOSDO4AFADOS
CO4BABOSCO4BABOSCDO4AFADOSD

230 B$="MP00004L7DOIAFADDADOIAFADOS
CO3ZBABO4CO3IBARO4CDOIAFADO4AD"

240 C$="MP00003L7DD2AFADOIDO2AFADDS
COZ2BABO3CO2BAROICDO2AFADOED"

250 PLAYAS$,E$,C$

260 PRESET(40,40):COLOR &:FRINT#1,"
<< PULSA UNA TECLA >3":PRESET (41,41

"BM746, 145E15R15615L2EBL116

)t PRINT#1, "<< PULSA UNA TECLA 33"

270 FOR A=1 TO 10:FOR I=1 TO 14:COL
OR I,I,I:NEXT:NEXT

280 IF INKEY$=""THEN 270 ELSE 290
270 REM %% INSTRUCCIONES XX

300 SCREEN 0:COLOR 15,1,1

310 FOKE %HFCAE, 1:LOCATE 8,3:PRINT"
<< << INSTRUCCIONES > 333"

320 A%(1)="EL REY ALFONSO HA PERDID

0 SU TESORD,SARE GUE SE ENCUENTRA E
N LA CUEVA DEL DRAGON.A PEDIDO AYUD

A A TU PADRE PARA GUE TU LO ENCUENT
RES,PERO FARA LLEGAR ALLI DEEES FED
IR AYUDA A MERLIN,PARA QUE TE AYUDE
A COMBATIRLO. "

330 A$(2)="USA N,S,E,0 FARA MOVERTE

.51 BQUIERES HACER UNA ACCION,USA LA

]
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@ (Taladrar por los puntos en negro) @

COLECCIONABLE

Por J. M. Muntané y R.Casillas,

INTRUSISMOS,
INTRUSISMOS...

Reanudamos nuestra seccién
con dos nuevos colaboradores,
que sin duda, la enriquecerin
notablemente.

asados los calores estivales, y ya
P de vuelta de nuestras mis que
bien ganadas vacaciones (3os
meses, dos, sin que apareciese la revis-
ta) os presentamos tres nuevas fichas,
con dos nuevos intrusos y preparando
estamos la segunda parte del delicioso
mapa de “Space Manbow”, una verda-
dera joya para sadomasoquistas de la
maquetacion.
Despegamos con:

~TWINKLE STAR (MSX-Magazi-
ne)

-BASEBALL 2 (Konami)

—-XAK (Micro Cabin)

Quizis la nota dominante de estos
tres juegos sea la adiccién, aunque
todos ellos sean de géneros muy distin-
tos entre si. El primero, “Twinkle
Star”, es un remake de los juegos
arcade mds convencionales, como el
mitico “Knightmare I” de la prestigio-
sa Konami, que consta de dos tipos de
scroll distintos y unos graficos bastante
coloristas.

“Baseball 27, y este si es un auténtico
Konami, constituye una nueva adapta-
cién del primitivo juego basado en el
popular deporte americano, que ya
aparecié para los ordenadores de la
primera generacién hace unos anos.
:Recordiis el famoso RC-724, con sus

iminutos, pero simpaticos jugadores?
Que tiempos aquellos, cuando sélo
estaban en circulacién ordenadores de
limitadisima capacidad de memoria y
aiin mis restringida capacidad, por mis
MSX que fueran...

La tercera ficha de este mes, que
corresponde al juego “Xak”, es mucho
mis relajada por lo que respecta a la
accién, dado que “Xak” es en si un
juego basado en la estrategia, recordan-
do las aventuras iconogrificas.

Presentacion casi eterna, a la que ya
nos estamos empezando a acostumbrar
en este tipo de programas, y de graficos
francamente impactantes. Es una pena
que no sean tan espectaculares en un
MSX2 como en un plus, pero, qué le

vamos a hacer, serd cuestién de agen-
ciarse uno... ya.

El que dos nuevos redactores se
hayan incorporado a esta seccién no
significa que se vayan a producir cami-
bos significativos; ésta parcela de la
revista seguird conservando el mismo
espiritu que la ha convertido en la nina
mimada de los lectores y de todo el
equipo que confeccionamos la revista.

Por lo tanto, no tengdis miedo. Van
a haber aportaciones de mis diversa
indole, lo que no quiere decir que no se
mantenga el estricto nivel de calidad

ue se ha convertido en la marca de
dbrica del Coleccionable del Japén, o
de “Dimelo en Japonés”, nombre que
le dio Jesis a la seccién, en sus inicios.

Seguird la ténica de la variedad
tematica. No existe ninglin motivo por
el que debamos agrupar determinados
estilos de programas en una misma
entrega; tratamos de confeccionar una
seccion dgil y de interés para vosotros,
que sois los que al final tenéis la Gltima
palabra.

Es de una gran importancia el sefia-
lar que no cualquier juego, por el mero
hecho de provenir del Japén, tiene que
merecer un comentario por nuestra
parte. Somos selectivos, lo hemos sido
y lo seremos, y las fichas, por lo tanto,
serin de vuestra entera satisfaccién;
sabemos que los lectores son siempre
los mis EXIGENTES. Como noso-
tros. Por lo tanto, intentaremos daros
lo mejor de lo mejor.

Y como muestra, la clave que permi-
tird llegar a cualquier osado aventurero

a la iltima secuencia de “Knightmare
I1”:

JREU  HQLI DAHF  BUHP
LTEN JRQV  FFH  EER
DVHP LTGA IKCV  HPLV
FNJQ BTHK LQFM  ITBR
GPLR  FMHQ DITP  LPRN
JODU OQXM NAJQ PVHO
JIDN IRDU FPXG  SFIQ
BVPP  PHKD JRLV  PNOQ
NL

Una vez introducidos estos datos,
apareceremos a las puertas de un casti-
llo. Y sobran las explicaciones. Lo que
tengdis que hacer en el interior del
edificio, es cosa vuestra; no os lo
podiamos poner tan ficil. Pero os
garantizamos que el final merece vues-
tro esfuerzo.

Para terminar, dos puntualizaciones:

—Primera puntualizacién: Este mes,
no hay direcciones. Descansad por una
vez.
-Segunda puntualizacién: Este mes,
no hay agradecimientos, ni “Gree-
tings”, que por algo son lo mismo.
Nadie nos ha ayudado en esta entrega
(ni falta que hace, para chulos noso-
tros), asi que... Somos relativamente
modestos, ya que la verdad, nos han
auxiliado en la ficha de “Xak”.




NOMBRE: XAK FORMATO: 3 disquettes
COMPANIA: MICRO CABIN MSX: 2 y Plus

TIPO: Aventura iconografica

“Xak” es una de las mis fascinantes
aventuras que han visto la luz en el pais
del sol naciente. Después de juegos
como “The Maze of Galious”, “Golve-
llius II”, y especialmente, las tres
partes de “Ancient Ys Vanished
Omen”, esta dltima produccién de
Micro Cabin nos sorprende por su

an cantidad de enigmas, sélo resolu-

les aplicando la mas estricta logica y
nuestras dotes detectivescas.

El juego se maneja a través de
diversas teclas de funcién, que son las
que Os exponemos a continuacién en
esta tabla:

<F1>: Load

<F2>: Armas

<F3>: Inventario

<F4>: Meni de sistema; se puede

Para los amantes de las
;:mmmzs a través de
infinitas pantallas, este
nuevo “role playing”
les encantard y
sorprenderd.

Utilizando diversas
teclas de control
podremos manejarnos
perfectamente por el
increible m de
Xak, asimismo como
también se bace
necesario el uso de los
cursores o el joystick.

alterar el nombre del jugador, la veloci-
dad con que movemos al personaje en

EXsXoiRs™ . BNoKsesiu > accién, asi comlo lias distén;as melodias
o ue suenan a lo largo del programa.

ToXE. BT eRaoe. s <F5>: Save; esta opciénpse puede
usar en cualquier momento, pero nun-
ca efectuaremos la grabacién en uno de
los tres diskettes originales. Utilizare-
mos siempre un disco virgen para tal
fin, en el que se podrin archivar hasta
un miximo de ocho sesiones.

<ESC>: Pausa

Podemos manipular al personaje por
el maravilloso y, a las veces, siniestro,
mundo de “Xak”, a través de las teclas
cursoras habituales, asi como mediante
el joystick.

Los grificos del programa son relati-
vamente buenos, cﬁdo que la perspec-
tiva, a vista de pdjaro, no permite el




Para aquellos que
gustan de disponer de
variadas pistas que
b:ﬁ';" mds fd’cilq la
solucion del juego, en
el texto que se

acompana podrdn,
como minimo, guiarse.

realizar grandes trabajos, pero en d
nitiva cumplen con su cometido.

MANUAL DEL JUGADOR

Procederemos ahora a mostraros al-
gunas pistas sobre cuil es el camino a
seguir, para llevar a cabo con éxito la
misién de “Xak”.

—Tras el primer contacto con los
habitantes del pueblo, cogeras un obje-
to, escondido debajo de un banco de la
iglesia. Con él, iras a casa de Ellice,

onde conseguiris el objeto que te
identifica como el héroe elegido, Fear-
less, asi como dinero con el que adqui-
rir todo tipo de utensilios. La cantidad
asciende a seiscientas monedas.

-Habla con todo el mundo. Es
aconsejable insistir hasta que los perso-
najes se repitan en sus afirmaciones. Y,
después de realizar cualquier tipo de
acci6n, deberis volver a preguntarles,

con lo que pueden proporcionarte
nuevas ayudas.

-Si en una conversacion, se te brinda
un menu de opciones con las contesta-
ciones “Y/N”, habri que contestar
“No” a los enemigos y “Yes” a los
demas, excepto en las tiendas, donde
emplearis tu propio criterio de com-

ra.
-Desde el momento en que obtienes
un arma, puedes salir de la aldea e
internarte en el bosque...

—Encontrards entonces a una joven
herida, a merced de un siniestro mons-
truo. Nuestra misién consistird en
multitud de acciones mas que llevar a
cabo, una de ellas rescatar a la chica
que hemos mencionado. Si queréis mis
ayudas, no dudéis en escribirnos. SA-
BEMOS LA SOLUCION COMPLE-
TA, pero no os lo queremos poner tan
facil. Un juego es para jugarlo.

Y es que tanto Jesis
como Ramén,
maestros del
videojuego, no han
querido ofrecer una
solucion rdpida,
aunque el juego quede
resuelto gracias a la
ayuda de Martos. De
todas formas podéis
dirigiros a esta seccion
para cualquier
consulta o para que os

lleven basta el final.




Y es que los juegos de “rol playing”,
poco a poco, ban ido gmmi adictos
entre los usuarios espasioles re;:ios, en
principio, a este ti] juegos
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Las fotografias que acompaiian a esta
ficha dicen mds de si en cuanto a la
calidad del programa que mil
palabras.

Ll St L R

Ah, por cierto, muchas gracias a
Francisco Jesis Martos por sus sabios
consejos en nuestra ardua andadura
por los mundos perdidos de “Xak”.
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@ (Taladrar por los puntos en negro) @

NOMBRE: BASEBALL 2
COMPANIA: KONAMI

FORMATO: cartucho
MSX: 2

TIPO: Simulacion deportiva

La perspectiva del
juego tridimensional
rompe una lanza a su
favor, dado que

05 Seguir
perfectamente las
maniobras de

cualquier jugada que
se produzca.

En los albores del MSX, cuando
Konami era practicamente desconocida
y los usuarios ain no sabian discernir
entre un buen y un mal juego, aparecié
un cartucho, que no fue distribuido
legalmente en Espafa, basado en el
deporte americano del Baseball. Y la
verdad es que los japoneses parecen
tener una extrafia inclinacién por esta
modalidad deportiva.

¢Querran hacerse pasar por los ver-
daderos inventores de esta disciplina?

La contestacién no es afirmativa, lo
que si quieren es adentrarse en el
mercado americano por la puerta gran-
de, es decir, versionando el titulo para
las consolas, que en la actualidad estin

Baseball 2 es la segunda parte de un
Juego que pasé sin pena ni gloria entre
los usuarios espanoles adictos a los
programas de Konami.

255ilA30




dominando el mercado de aquel pais.

Este programa no tiene unas caracte-
risticas muy distintas a sus dos prece-
dentes, el primero de ellos, que ya
hemos mencionado, el RC-757, es el
mis jugable de los tres. No hace ni un
ano que comercializaron una primera
mejora grifica, en cuanto a efectos se
refiere. La pelota sigue un itinerario
realmente bien defimido, y los rebotes
de la misma por el pavimento son de
una considerable vistosidad. El realis-
mo es, en definitiva, lo mas arraigado
en este programa.

Baseball de Konami ya
tuvo una mejora
grdfica no hace mucho
tiempo, con mds
efectos y otras
cualidades.

Color:

Adiccion:

Rapidez:
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FX:

Presentacién:
Originalidad:
GLOBAL:

vev|y

El resultado grdfico es
mds que vistoso. Los
efectos de scroll quizds

Este es uno de los
escasos juegos que
hemos visto
programado para otras
mdgquinas, ni mds
decir tiene que en las
famosas consolas.
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@ (Taladrar por los puntos en negro) @

NOMBRE: TWINKLE STAR
COMPANIA: MSX-MAGAZINE

FORMATO: 1 disquette
MSX: 2 y Plus

TIPO: Arcade

Y aunque pueda parecer que este juego
es mmf‘ju al;?e", lo cierto es que
estd pmgrmaﬁo para engancharte
imero’y complicarte la vida después:
ingredientes justos para una buena
actividad.

Ha llegado a nuestras manos un mas
que curioso programa, cuyo autor es
un desconocido programador japonés.

Como viene ya siendo habitual, la
tecla de pausa corresponde a <F1>,
una mania que, ciertamente, se esti
haciendo extensiva a casi todos los
juegos. Por otra parte, cuando perda-
mos las tres vidas podremos proseguir
nuestro itinerario en el programa en el
mismo nivel en que lo abandonamos,
mediante la pulsacién de la tecla
<F5>.

La dificultad de “Twinkle Star” no
es excesiva en los primeros niveles,
aunque después aumenta de forma
considerable. Nos hallamos, pues, ante
un juego que respeta las mis elementa-
les formulas de la adiccién, que va
constantemente en aumento.

Twinkle star tiene
muchos similes para
con otras mdquinas
recreativas.




Color:
Adiccioén:
Rapidez:
Sonido:
FX:
Presentacién:
Orriginalidad:
GLOBAL:

La calidad grifica aumenta paralela-
mente con la dificultad, ya que pasa-
mos de movernos por paisajes muy

lanos, sin pricticamente ningiin deta-
le, a atravesar templos, cuyas colum-
nas son de un relieve francamente
impresionante.

Y es que uno de los puntales sobre
los que se asienta el juego es en su

resentacién, que nos introduce de
leno en una atmésfera semi-mistica,
con guerreros y monstruos legenda-
rios, parecidos en forma y tamano a los
de la saga “Knightmare”.

Ademas, cabe resenar la ausencia
total de sonido en cualquier ordenador
en el que no se cuente con el médulo
de ampliacion FM-PAC. En caso de
que si poseamos el preciado periférico,
gozaremos de una portentosa banda
sonora, de la que destaca primordial-
mente el tema correspondiente al, fin
del juego.

“Twinkle Star” es, pues, un juego
resultén y atractivo. No todo tienen

ue ser complicadisimas y casi indesci-
rables aventuras en alfabeto kaniji...

inmejorable




S'TECLAS DE FUNCION FARA REALIZARLA

340 A%$(3)="MEDIANTE LAS TECLAS DE F
UNCION FUEDESREALIZAR LAS SIGUIENTE
& ACCIONES: ™

350 FOR A=1 TO 3

360 FOR I=1 TO LEN(AS(A))

370 C$=MID$ (A% (A), I,1)

B0 PRINTC®3 : BEEF:NEXT

390 PRINT:PRINT:NEXT:KEY LIST

400 FOR I=1 TO Z000:NEXT:KEY ON

410 REM ¥¥PANTALLASXX

20 °

470 H=0:CLS:C=0:L0CATE 2,3:PRINT"TE
ENCUENTRAS EN TU FUEBLO.ES UN POBL
ADO GRANDE.TU FADRE AL ENTERARSE DE
QUE SU AMIGO EL REY HA PERDIDO SU

TESORO, TE ENCOMIENDA SU BUSGUEDA. "
440 PRINT"QUE HACES?":INFUT A%

450 GDSUE 2300

460 IF LEFT$(A%,4)="EXAM"THEN FRINT
"NO HAY NADA IMPORTANTE":GOTO 440

470 IF D=5 THEN D=0:GOTO 430

480 IF A$="0" OR A%="8" OR A$="E" T
HEN FRINT"FOR HAY NO FUEDES IR":6O0T
0 440

490 IF A%="N" THEN GOTO 5320

D00 IF LEFT$ (A%, 6)="LUCHAR" THEN FR

INT"AHHH, MAL. HIJD® (TE GRITA TU FADR
E DESANGRANDOSE EN EL SUELO.NUNCA C

ONFIARAN EN TI.HAD
M. " END

=10 GOTO 440

920

530 H=0:C=0:CLE: LOCATE 2, 3iFPRINT"ES
TAS A LAS AFUERAS DEL FPUEELO QUE SE
ENCUENTRA A TU ESPALDA.FPUEDES IR H
ACIA EL ESTE 0 VOLVER AL SUR.Y

540 FRINT"QUE HACEST": INFUT A%

S50 IF LEFT®{A%,3)="EXAMI" THEN FRI

NT"NDO VES NADA QUE TE LLAME LA ATEN
CION"

60 GOSUR Z2T00
570 IF As="G"

Sa0 IF A%="E" THEN GOTO &10

S90 IF A$="0"0OR A%="N" THENFRINT"NO
HAY CAMINO EN ESA DIRECCION. ":GOTO
540

ACARADD TU MISIO

THEN 430

&O0 GOTOD 540
&H10
620 H=0:C=0:CLS:LOCATE 1,3:FRINT"ES

TAS EN UN GRAN SENDERQO EN EL CUAL F
UEDES AVANZAR EN TODAS DIRECCIONES
MENOS AL SUR."

HZ0 PRINT"QUE HACES?": INFUT A%

640 BOSUER 2300

31



650 IF LEFT#(A%,5)="EXAMI"
NT"NO VES NADA INTERESANTE"

THEN FRI

660 IF A%="E" THEN 720

670 IF A$="8" THEN FRINT"FOR HAY NO
680 IF A%="N" THEN 1030

&0 IF A$="0" THEN 320

700 GOTOD &30

710 ?

720 CLS:C=0:H=0: LOCATE 1,3:FPRINT"GEI
GUES EN EL MISMO SENDERO,QUE VA HAC
IA TU IZRUIERDA.ESTAS CANSADD Y TE
SIENTAS. ": IF ES=0 THEN FRINT"EN UNA
FIEDRA,.VES ALGOD EN EL SUELO.M

730 PRINT"QUE HACEST": INFUT A%

740 GOSUR 2300

750 IF ES=0 AND LEFT®(A%,5)="EXAMI"
THENFRINT"VES UNA ESPADA: ":C=1:EG=
1:60TO 730 ELSE 1IF ES=1 OR ES=2 AND
LEFT® (A%, 5)="EXAMI" THEN FRINT"NAD
A IMFORTANTE. ":60TO 730

760 IF A$="G"THEN GOTO 810

770 IF A%="E" THEN FPRINT"FOR AHI NO
FUEDES IR"

780 IF A%="N" THEN FRINT"FOR AHI NO
FUEDES IR"

790 IF A$="0"THEN GOTO &10

800 GOTO 730

810 *

820 EN=1:H=0:C=0:L0OCATE 2,.3:CLS:1IF

ES=2 THEN FRINT"CON LA ESFADA EN TU

5 MANDS. "3

870 FPRINT"CAMINAS FOR UN CAMINO QUE
FARECE MAS DE LA IRREALIDAD QUE DE
LA REALIDAD: TODO EL CAMIND ESTA FL

ORECIDO CON GRANDES RIACHUELOS A LO

S LADOS Y FPAJARDS,TE FARECE VER ALG

D.II

840

850

NT"FUEDES VER HACIATEL

ADA, COMO UNA GRUTA."

860 IF A$="58" OR A%="0" OR A%$="E" T

HEN PRINT"FOR AHI NO FUEDES IR"

870 IF A%="N" THEN 710

880 GOSUEB 2300

890 IF'LEFT$(A$.6)*"ENTRAR“ THEN 21
0

00 GOTO 4840

@10 *

220 CLS:DA=1:H=1:C=0:FPRINT"HAS ENTRK
ADD,ND FUEDES VER MAS QUE LO NECESA

RIOFPERD TE GQUEDADS QUIETO YV VES UNA
FIGURA MOVERSE.FUEDES VER UNA SALI

DA AL ESTE Y FUEDES SALIR FOR DOND
HAS ENTRADDO." .

0 PRINTY"QUE HACES?": INFUT A%

240 GOSUR 2Z00

950 IF A$="SALIR"THEN 820
960 IF LEFT$(A%,S)="EXAMI"

FRIMT"QUE HACEST": INFUT A%
SUR UNA ENTR

THEN FR1

NT"ES UN GNOMO QUE TE MIRA MUY FIJA
MENTE" : EN=2: GOTO 930

Q70 IF EN=2 THEN FRINT"EL ENANO ACT
Ua COMO SI QUISIERA HABLARTE:":EN=Z
980 IF EN=2 AND LEFTS$ (A%, &) ="HARLAR
" THEN FRINT"EL ENANO HABLA:SE QUE
VAS A BUSCAR UM TESORO,Y GQUIERD AYU
DARTE. ": EN=4

990 IF JA=0 AND EN =4 THENFRINT"TOM
A LA JARRA.YA TIENES LA JARRA.":JA=
~

1000 IF A%="E" THEN 1380
1010 IF Ag="N" OR A$="5"
THEN FRINT"FOR AHI NO"
1020 GOTO 930

1030 7

1040 C=0:DA=0:FPA=1:CLS:FRINT"HAS EL
EGIDO EL CAMINO DEL NORTE,ES UN CAM
INO LLEND DE BARRDO FOR EL CUAL(SE N
OTA)HAN FPASADO MUCHOS CABALLODS,CAMI
NANDDO ALEGREMENTE TE TROFIEZAS CON
UN ENANO.VES GQUE HACIA EL NORTE SE
ABRE UN CAMINO"
1050 FRINT"QUE HACE
1060 IF As="N"
1070 GOSUER 23200
1080 IF PFEL=0 THEN PRINT"EL ENANO T
E DICE:HOLA QUIERES LUCHAR CONMIGOD?
": INFUT G%: IFGH="5" THEN PFEL=2: GOT
0 1090 ELSE FRINT"EL ENANO DICE COR
ARDE Y SE CALLA."

1090 IF P=2 THEN FRINT"EL ENANDO TE
DA UNA FALIZA MORTAL.TE DEJA TIRADD
LMUERES,EL REY NUNCA RECUFERARA SU
TESORO" : END
1100 IF A%="5"
1110 IF As="0"
1120 GOTO 1050
1130 °
1140 H=0:C=0:CLS:PRINT"SIGUES CAMIN
ANDO FREOCUFADDO FOR LAS FALABRAS DE
L. DUENDE FERD SARBIENDO BUE HAS ELEG
IDO BRIEN.TE FARAS CONTEMFLANDO EL F
AISAJE DE TU IZOUIERDA .Y VES EL GR
AN CASTILLO DEL REY ALFONSD.FUEDES
IR AL CASTILLO(DESTE) 0 VOLVER Al S
UR n
1150
1160
1170
1180
1170
1200
1210 H=1:C=0:CLS: LOCATE 1,3:FRINT"A
NTE TI SE ELEVA EL CELESTIAL FALACI
0.FUEDES VER DOS GUARDIAS EN LA FUE
RTA.LOS CUALES TE HACEN SEMAS FPARA
QUE TE MARCHES."

1220 FRINT"QUE HACEST": INFUT A%
1230 GOSUE 2300

OrR As="0"

2" INFUT AS
THEN 1130

THEN &10
THEN 910

FRINT"QUE HACEST": INFUT A%
GOSUEB 2300

IF A$="0" THEN 1210

IF A%="8" THEN 1030

GOTO 1180
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1240 IF A$="E"THEN 1140 ELSE IF A%=

"N"OR A%="0" OR A%="5" THENFFRINT"FO
R AHI NO VES NINGLUNA SALIDA"
1250 IF LEFT$(A%,5)="ENTRAR"AND TE=
2 THEN PRINT"LOS GUARDIANES VIENDD
QUE TIENES EL TESORD TE DEJAN PASAR
INMEDIATAMENTE FELICITANDOTE,TE DI
CEN QUE EL REY TE ESPERA EN SU TRON
0,CON MUCHAR ALEGRIA PENETRAS FDOR L
A FUERTA Y......":FOR I=1 TO 3000:N
EXT:FPU=6
1260 IF PU=6 THEN 1320
1270 IF LEFT$(A%$,4)="LUCHAR" AND OF
=0 THEN FRINT"LOS GUARDIANES SE CO
MFADECEN FENSANDO QUE ESTAS COMO UN
A CAEBRA,FPEROD TE ADVIERTEN QUE NO LO
INTENTES DE NUEVO":0P=0P+1:G0TO 12
20
1280 IF LEFT$(A%$,4)="LUCHAR" AND OF
=1THEN FRINT"LOS GUARDIANES SE ABAL
ANZAN SOBRE TI Y TE MATAN,EL REY NU
NCA CONSEGUIRA SU TESOROD. ":END

1290 IF A$="HABLAR" THENPRINT"LOS G
UARDIANES NO DESEAN HABLAR CONTIGO.

1300 IF LEFT$(A%,46)="ENTRAR" AND TE
=0 OR TE=1 THENPRINT"NO PUEDES ENTR

AR TODAVIA,FPRIMERD CONSIGUE EL TESOD
RrRO. ™

1310 GOTO 1220
1320 H=0:C=0:CLS:D=1:FRINT"ENTRAS C

ON ALEGRIA EN EL TRONO DEL REY,CIEN
TOS DE SOLDADOS TE SALUDAN,TE GUEDA
S CALLADO,TODD ELL MUNDD SE CALLA Y.

11

1330 PRINT"QUE HACES?": INFUT A%
1340 IF LEFT$(A$,5)="SALIR" THEN CL
S:PRINT"AL IRTE EL REY TE DESTIERRA
.ES EL FIN":END

1350 IF LEFT$(A%,6)="LUCHAR"THEN CL
S:PRINT"QUE HAS HECHO...TE HAS VUEL
TO LOCO,EL REY ESTA EN EL SUELO SAN
GRANDO. ..TODO LA GUARDIA SE TE ECHA
ENCIMA ESTAS MUERTO. v vvevnernne " E
ND

1360 IF LEFT$(A$,3)="DAR" THEN CLS:
SCREEN 2:FOR A=1 TD14:FOR I=1 TO 14
:COLOR I,1,I:NEXT:NEXT:SCREEN 0:COL
OR 15,1:CLS:FRINT"TODOS TE AFLAUDEN
.ERES EL MEJOR,.EL REY TE CUERE DE O
RO LA GENTE SE ARRODILLA ANTE TI,TU
FUEELD ESTARA DRGULLOSD":END

1370 GOTO 1330

1380 °

1390 H=0:C=0:CLS:PRINT"EL ENANO TE
HA DEJADO UN POCO ASOMBRADO,Y SIN D
ARTE CUENTATE HAS METIDO EN UNA GRU
TA,FPUEDES VER LIBRES LAS CUATRO SAL
IDAS. TU DECIDES."

1400 FRINT"GUE HACES?":INFUT A%
1410 IF A%$="E" THEN CLS:PRINT"CREOD
GUE NO DEBERIAS HABERLO HECHO,TE AP
ARECE UN RATON GIGANTE Y SIN DEJART
E REACCIONAR SE LANZA SOBRE TI Y MU
ERES. ":END

1420 GOSUB 2300

1430 IF A$="S"THEN GOTO 1480
1440 IF A$="N" THEN 1560
1450 IF A%$="0" THEN 210

1460 IF LEFT$(A%$,5)="EXAMI"THEN FRI

NT"FUEDES NOTAR HACIA EL SUR UN OLO
R FANTANOSO"

1470 GOTO 1400

1480 *

1490 CLS:H=0:PAN=1:C=0:FRINT"SIGUES
CAMINANDO HACIA EL SUR CUANDO TE V

ES UN PROEBLEMA, TIENES DELANTE TUYO
UN FANTAND."

1500 FRINT"OUE HACES?": INFUT A%
1510 GOSUE 2Z00

1520 IF JA=Z AND LEFT%(A%,5)="BEBER
"THEN PRINT"ESTAS LOCO FARA GQUE LD

HAS HECHO,ERA AGUA PANTANOSO Y TE L

0 HABIA DICHO EN BROMA.":FLAY"LBDR7

DR7DR10DR7FER11ER7DR11DR7C#D" : END
1530 IF A%$="8" THEN PRINT"MUY EIEN,

PERD SE TE HA OLVIDADO ALGO...":FOR
I=1 TO 3000:NEXT:PRINT"NO SABES NA

DAR. ":END
1540 IF A$="N"

1550 GOTO 1500

THEN 1390
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1560 °

1570 DA=1:H=1:C=0:CLS: IF JA=3 THEN
FRINT"CON LA JARRA LLENA EN TUS MAN
os,."

1580 CLS:PRINT"VAS CAMINANDD FOR EL
CORREDOR DEL GRUTA.CUANDD DANDOTE
UN SUSTO,EMFIEZAS A SENTIR CALOR,MU
CHO CALOR,FUEDES IR AL NORTE Y AL E
STE.":IF MU=0 THEN PRINT"DELANTE DE

TI FUEDES VER UN GNOMO."
1890 IF MU=1 THEN PRINT"VES L0OS RES
TOS DE UN(D ESO FPARECE)GNOMO. "
1600 PRINT"QUE HACES?": INFUT A%
1610 GOSUE 2300
1620 IF LEFT${(A%,6)="HABLAR" AND MU
=0THEN FPRINT"EL ENAND NO HABLA S0LO
TE MIRA."
1630 IF LEFT$(A%,3)="DAR" AND MU=0
THENFRINT"NO QUIERE NADA SOLOD TE MI
RA.M
1640 IF LEFT®(A%,&6)="LUCHAR" THEN F
RINT"CANSADO DE VER TANTOS GNOMOS T
E LD CARGAS,SINTIENDDTE ORGULLOSO D
E TI MISMO.Y REGISTRANDOLE COMFRUEB
AS QUE TIENE UN AMULETO,LD COGES.":
AM=2: MU=1: H=0
1650 IF A%="E" AND HE=0 AND DR=0 TH
EN CLS5:H=0:C=0:PRINT"ENTRAS EN UN L
UGAR MUY OSCURO,AFESTOS0O Y CALIENTE
-NO VES NADA PERO...":FOR I=1 TO 3

000: NEXT: PRINT"UN MOMENTO...":FOR 1
=1 TO Z000:NEXT:PRINT"TIENES AL DRA
GON DELANTE Y...":60T01760

1660 IF A$="E" AND HE=0 AND DR=1 AN
D TE=2 THEN CLE:PRINT"VES AL DRAGON
MUERTO, CON UNA ESPADA CLAVADA."
1670 IF A%="E" AND HE=0 AND DR=1 AN
D TE=1 THEN CLS:PRINT"VES AL DRAGON
Y EL TESORO.":C=1:TE=1
1680 IF A$="E" AND HE=2 THEN PRINT"
ESTA MUY OSCURO FPERO FOR EL CALOR..
.TE LO IMAGINAS":FOR I=1 TO 2000:NE
XT:PRINT"ESTAS EN LA CUEVA DEL DRAG
ON,NO TENGAS MIEDO Y...":GOTO 1740
1690 IF A%="N" THEN 1770
1700 IF A$="58" THEN 1380
1710 IF LEFT${(A%,5)="EXAMI" THEN PR
INT"NO VES NADA ESFPECIAL.":IF MU=0
THEN FRINT"SOLO UN GNOMO." ELSE IF
MU=1 THENPRINT"SOLO LOS RESTOS DE U
N GNOMO. "
1720 IF A%$="0"THEN 13580
1730 GOTO 1400
1740 IFHE=ZANDFU=1THENFPRINT"CON EL
HECHIZO VY LA FUERZA DE TU ESFADA,.EN
CARNAIS UNA LUCHA SIN IGUAL,EL DRAG
ON SE TE HECHA ENCIMA Y...":PRINT"V
ES EL DRAGON MUERTO Y EL TESORO, SAL
ES HACIA EL OESTE MAREADO FPOR LA BA
TALLA":C=1: TE=1:HE=0:DR=1:G0TO 1600

1750 GOTO 14600
1760 FRINT"QUE HACES?": INFUT A%$:FRI

NT"NO FUEDES HACER NADA,SE LANZA SO

BERE TI,TE ACHICHARRA,TE COME ,TE DE
VORA,ETC,ETC.ETC.ESTAS MUERTO. ":END

17707

1780 DA=0:H=0:C=0:CLS:PRINT"POR FIN
UN FOCO DE TRANGUILIDAD,TODO SON I

NSECTOS Y OLOR A FLORES,FPUES VER A
TU DERECHA UNA ESFECIE DE LETRERO.F

UEDES IR AL NORTE,AL ESTE,AL OESTE,
0O AL BUR.M

1790 PRINT"QUE HACES?":INFUT A%
1800 GOSUER 2T00

1810 IF LEFT#{(A%,3)="EXAMI" THENFRI
NT"ES UN LETRERO VIEJO,PONE:“MERLIN
1820 IF A%="E" THEN CLS:FRINT"HAS E
LEGIDO EL CAMINDO DEL ESTE,FERO S0LO
VES UN FRECIFICIO,AL GUERER VERLO,
TE RESBALAS Y CAES.ESTAS MUERTO.":E

ND

1830 IF A$="0" THENCLS:PRINT"HAS EL
EGIDO EL CAMIND DEL OESTE,SIGUES CA
MINANDO Y DE FRONTO SE TE TIRA ENCI
MA UN GNOMO.":G0TO 1870

1840 IF A%="N" THEN 1930

1850 IF A$="8" THEN 1570

1860 GOTO 1790

1870 FRINT"QUE HACES?":INFUT A%
1880 IF LEFT#(A%,46)="LUCHAR" AND ES
=2 THENFRINT"MUY BIEN LE HAS MATADO
c."FOR I=1 TO S000:NEXT:PRINT"FER
0...NO...NO...TE VIENE TODA SU FAMI
LIA SE TE TIRA ENCIMA,ESTAS MUERTO.
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":END

18920 IF A%="N" OR A$="5" OrR A%="0"
OR A%="E" THEN FRINT"EL GNOMO NO TE
DEJA AVANZIAR"

1700 IF LEFT$(A%,46)="LUCHAR" AND ES

=0THEN PRINT"EL GNOMO VIENDDO QUE OU
IERES LUCHAR CON EL Y NO TIENES ESF

ADA SE RIE Y TE MATA.ESTAS MUERTO.™
: END

17210 GOTO 1870

1920 *°

1930 DA=1:H=1:C=0:CLS:FRINT"FOR EST

E CAMINO LLEVAS UN RATO SIN ENCONTER

ARTE NINGUN GNOMD.FUEDES IR AL NORT

E O AL SUR.":IF VI=0 THEN FRINT"FER

0...0H,NO,OTRO ENANDO."

1240 PRINT"QUE HACES?": INFUT A%

1950 GOSUER 2300

1260 IF A%="N" AND VI=0 THEN FRINT"

EL ENANO TE DICE:NO TE QUIERO HACER
DAMO SOLO DESEO EL AMULETO SI NOLN

0 PASARAS. ":PFPA=1

1970 IF A$="5" AND VI=0 THENFRINT"E

L ENAND NO TE DEJA."™

1980 IF LEFT$ (A%,46)="HABLAR" AND VI

=0 THENFRINT"NO HAELA"

1990 IF LEFT$(A%,3)="DAR" AND FA=1

AND VI=0 AND AMU=2 THEN PRINT"MUY E
IEN,HA DESAFARECIDO.":H=1:VI=1:AM=1

2000 IF LEFT#$(A%,3)="DAR" AND AM=0
THEN CLS:FRINT"AL VER QUE GUIERES D

ARSELO Y NO L.O TIENES SE ABALANZA S

P )
ODBRE TI1 Y TE MATA.ESTAS MUERTO.":EN
D

2010 IF LEFT${(A$,3)="DAR"AND VI=1 T

HEN PRINT"YA SE LO HAS DADO."
2020 IF LEFT$(A%,5)="EXAMI" THEN FR
INT"NO VES NADA EN ESFECIAL."

2030 IF A%="N" AND VI=1 THEN 2060
2040 IF A$="8" AND VI=1 THEN 1770
2050 GOTO 1940

2060 °

2070 DA=0:H=0:C=0:CLS:FPRINT"TE ENCU

ENTRAS EN UN BOSGUE DE ARBOLES MUY
AL.TO, TRANGUILD COMD VAS SE OYE UN R
UIDD QUE TE SOEBRESALTA."
2080 PRINT"QUE HACES?":INFUT A%
2090 GOSUE 2Z00
2100 IF LEFT$(A%,5)="EXAMI" THEN FR
INT"TRANGUILO...ES S0OLO UNA FUENTE,
FARECE POTARLE FPUEDES BEBER.":BE=1
2110 IF FU=0 AND RBE=1 ANDLEFT#%(A%,6
="BEHBER" THEN FRINT"DESFUES DE EBER
ER TE SIENTES MEJOR,Y TU ESFPADA FAR
ECE RECARGARSE DE ENERGIA,EBRILLA CO
MO SI FUERA A EXFLOTAR,CON ELLA TE
SIENTES MAS FODEROSO. ":FU=1
2120 IF FU=1 AND LEFT%$(A$,&)="BEBER
" THENFRINT"YA NO TIENES SED"
2130 IF As="0"THEN FRINT"NO FUEDES
AR FOR AHI."

2140 IF A%="E" THEN CLS:FRINT"HAS E
LEGIDO EL. CAMINO DEL ESTE,DE PRONTO
VES UN DESTELLD QUE NO TE DEJA VER
+ES UNA BRUJA,QUE TE HA PARALIZADOD
Y TE LLEVA CON ELLA,DICIENDO:EL REY
NUNCA CONSEGUIRA 5U TESORO.":END
2150 IF A$="N"THEN PRINT"FOR EL NOR
TE SOLO HAY UNA ENTRADA"
2160 IF A$="ENTRAR" THEN
2170 IF A%="8" THEN 1920

2180 GOTO 2080

2190 *

2200 C=1:CLS:PRINT"FENETRAS EN UNA
CUEVA GUE PARECE MUY RESISTENTE,.ALU

CINADO FOR LA SEGURIDAD TE PARECE V

ER ALGOD."

2210 PRINT"QUE HACES?": INFUT A%$:60S
UB 2Z00

2220 IF LEFT$(A%,5)="EXAMI" THEN FR
INT"EN UN RINCON DE LA CUEVA VES A

MERLIN CON TODOS SUS FOTINGUES,FABR
ICANDD ALGOD.":ME=1

2230 IF ME=1 AND JA=2 AND ES=2 THEN
FRINT"TE ESTARA ESFERANDO:":ME=0:E
I=1

2240 IF LEFT${A%,6)="LUCHAR" THEN F
RINT"ESTAS LOCO MERLIN ES TU AMIGO"

2250 IF JA=0 OR ES=0 THEN FRINT"LO
SIENTOD TE FALTA ALGD VETE Y RBUSCALO

n

2200

2260 IF BI=1 THEN FPRINT"“SE FARA GU
E HAS VENIDO™.TE COGE LA JARRA Y LA
VIERTE EN LA OLLA,Y TE DA UNA CAJA

:*"CON ESTA CAJA Y TU ESFADA FODRAS
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VENCER AL DRAGON,COGELA Y BUENA SUE
RTE. ":HE=1:BI=2:JA=1
2270 1IF FU=0 AND HE=1 THEN FRINT"SE
ME OLVIDAEBA,BERE AGUA DE LA FUENTE
2280 IF At="3"
2290 60OTO 2210
2300 REM ¥¥SUBRUTINA ACCIONES)X
2310 IF C=0 AND LEFT%(A%,5)="COGER"
THEN FRINT"NO HAY NADA QUE COGER"
ELSE IF C=1 AND A%="COGER"THEN GOTO
2410
2320 IF LEFTH(A%,5)="MATAR"ORLEFT$ (
Q$,S)="RDMPER“DRLEFT$(A$,§)="DESTR“
ORLEFT$ (A%, 35)="ASESI" OR LEFTS(A%.4
)y="GUEMAR" THEN FRINT"NO SEAS BESTI
All

2330

IF A$="0BJETOS"THEN GOSUE 2480
2340 IF A%$="AYUDA" THEN GOSUE 2560

2350 IF LEFT$(A%$,3)="DAR" AND DA=0

THEN FRINT"QUE GUIERES DAR SI ESTAS
soLo”

2360 IF A$="LUCHAR"AND EN=2 THEN FF
INT"ESTAS LOCO PARECE MUCHD MAS FUE
RTE GUE TU,CREO GUE TE DOMINARIA EN
UN MOMENTO. "

2370 IF LEFT$(A$,6)="LLENAR"
N=1 AND JA=2 THEN PRINT"MUY BIEN":F
RINT"VERY WELL,YA TIENES LA JARRA L
LENA,ECHALE UN TRAGUITO SI GUIERES.
"3 P=0: JA=3

THEN 2070

2380 IF LEFT$(A%$,4)="LLENAR" AND F=
0 AND JA=0 THEN FRINT"NO FUEDES HA
CER ESO."

2390 IF LEFT#(A%,&) ="HABLAR"AND H=0

THEN FRINT"MUY BIEN AHORA HARLAS S
oLO,.VAS MEJDRANDOC. "

2400 RETURN
2410 " ¥x¥¥ SUBRUTINA COGER k%%

2420 PRINT"EL QUE:"j;: INFUT C%
2470 IF RIGHT#(C,4)="ESFADA" AND E
S=1 THEN FRINT"MUY BIEN":ES=Z2:60T0O
2470
2440 IF RIGHT$(C%,4)="CAJA" AND HE=
1 THEN PRINT"MUY BIEN MERLIN TE HA
DADOC EL HECHIZO":HE=2:G0T0 2470
2450 IF RIGHT#(C$,46)="TESODRO"AND TE
=1 THENFRINT"CORRE A LLEVARSELD AL
REY.": TE=Z2:G0T0O 2470
2460 FPRINT"NO FUEDES
URN
2470 PRINTVOE": RETURN
2480 7 %x%x% SUBRUTINA DRJETOS %X%xx%
2490 IF ES=2 THENFRINT"LA ESFADA":M
=1
2500 IF
M=1
2510 IF
IA":M=1
2920 IF

:M=1

HACER EGSO":RET

HE=2 THENFRINT"EL HECHIZO":

JA=2 THENFRINT"LA JARRA VAC

AM=2 THEN FRINT"EL AMULETO"

AND PA |

A i =5y -
e ; AL

IF TE=Z2 THENFRINT"EL TESORO":M

IF JA=3 THEN FRINT"LA
ENA":M=1

2550 IF M<1 THEN PRINT"NINGUNO":RET
URN ELSE RETURN

2560 * XXk SUBRUTINA AYUDA XXkX
2570 AYUDA=AYUDA+1:IF AYUDA:S THEN
PRINT"YA NO TE PUEDD AYUDAR MAS":RE
TURN

2580 P=INT(RND(-TIME)*7):0N P GOTO
2590, 2600, 2610, 2620, 2630, 2640

2590 PRINT"LOS CAMINOS DE TU CONCIE
NCIA TE AYUDARAN":RETURN

2600 PRINT"SE VALIENTE Y NO TE RIND
AS":RETURN .

2610 PRINT"PARA GUE MERLIN TE DE EL
HECHIZO LLEVALE LA JARRA LLENA DE
AGUA DEL PANTAND Y EL AMULETO":RETU

RN

2620 PRINT"ELDRAGON SE VENCE CON EL
HECHIZO": RETURN

2630 PRINT"EL AMULETO LO NECESITAS
PARA DARSELO A UN GNOMO.":RETURN

2640 PRINT"ND TE FIES DE LOS CAMIND
S MISTERIOSOS. ":RETURN

JARRA LL
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CONCU ey

=ARTICULOS PERIODISTICOS

Por Roberto Cabezasa

FUNCIONES
TRIDIMENSIONALES

Con este articulo se describe
la forma de realizar la repre-
sentacién grafica de funciones
en tres dimensiones desde el
Basic, con una elevada dosis de
realismo debido a la forma de
construccion de la perspectiva.

odos hemos visto graficos tridi-
I mensionales en demostraciones
grificas, en la television, en
ciertos programas de aplicaciones, en
juegos, etc. Estas graficas con pers‘;rec-
tivas que generalmente van asociadas a
un plano y que nos simulan montafas,
criteres, etc, son casi siempre hechas
desde el cédigo miquina y pueden
arecer dificiles de realizar. Este tra-
gajo se hace mucho mais sencillo si se
realiza integramente en BASIC y se
emplea la 1nestimable ayuda de las
matematicas.

Este programa va dirigido a todos
aquéllos que tratan de explotar al
maximo las cualidades graficas del
MSX para la representacién de funcio-
nes matematicas. La representacién de
funciones en el plano X-Y es bastante
sencilla en este ordenador gracias a la
funcién PSET pero cuando se trata de
dibujar funciones en tres dimensiones
la cosa ya es un poco méis complicada,
no por {as grandes diferencias de pasar
de 2 a 3 dimensiones sino por las
dificultades que conlleva la creacién de
una perspectiva adecuada que dé una
imagen tridimensional de las funciones
a tratar. Para aquéllos que no sepan lo

ue son funciones en tres dimensiones
es haré una breve introduccién: en dos
dimensiones tenemos las variables x é
y; x como variable independiente é y
como imagen. Estas son las funciones
que todos hemos estudiado en E.G.B.
y en Bachillerato; a cada x le corres-
ponde una imagen (y).

En cambio, en 3 dimensiones, tene-
mos toda una serie de puntos (infini-
tos) en el plano X-Y. A cada punto (x,
y) le corresponde una imagen z. Un
ejemplo de estas funciones seria:
X"2+Y"2-Z"2=1. En este caso la Z
es Z=SQR(1-X"2-Y"2).

Para cada punto (x, y) del plano
tenemos una altura Z. Hemos cons-
truido una superficie en 3 dimensiones.
En este caso tendriamos una esfera de

radio 1 centrada en el origen (0, 0, 0).
La correcta construccién de estas su-
perficies en la pantalla de nuestro MSX
no es tarea demasiado ficil si se quiere
reflejar bien la perspectiva. Ahora tra-
taré de explicar una forma sencilla de
abordar este problema.

Para empezar vamos a dibujar el
plano que sostendri nuestras funcio-
nes. He de decir que la perspectiva de
este plano es la adecuada para el
desarrollo posterior; es decir, el resto
del programa esti adaptado a esta
perspectiva. Si se desea usar otra se
deberin cambiar todas las férmulas
que abordan el problema.

El plano X-Y seria pues:

10 LINE (45,60)—(245,60), 15

20 LINE (45,60)—(15,150), 15

30 LINE (15,150)—(215,150), 15
40 LINE (245,60)—(215,150), 15
50 LINE (3,105)—(252,105), 15
60 LINE (145,60)—(115,150), 15
70 LINE (130,5)—(130,187), 15

En la linea 5 se deberia hacer, por
supuesto, SCREEN 2.

n este plano el eje horizontal co-
rresponde a las X, el eje vertical alas Z
y el restante (en el plano) a las Y.

La tarea que se nos presenta ahora es
la de identificar cada punto de la
pantalla que estd dentro gel lano con
el correspondiente punto rczS (% ¥)y
ademds, queremos generalizarlo para
cualquier intérvalo; es decir, podemos
representar cualquier nimero de X
desde el origen hasta el extremo de la
derecha (en el eje horizontal, claro). El
n° de Y queda fijado al elegir las X, ya
ﬂue las Y estin directamente relaciona-

as con las X (en la escala). Lo mismo
ocurre con las Z. Esto no es ficil, ya
que hay una dificultad matematica para
identificar cada punto del plano (de la
gantalla) con su correcta (x, y) en
uncién de la escala elegida. Esta difi-
cultad causada por la perspectiva del

plano en cuestion queda zanjada me-
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diante el uso de unas férmulas que he
hallado. Los datos M y ] de las
siguientes lineas deberin ser introduci-
dos directamente antes de ejecutar el
rograma en la linea 5. Lo mismo con
a funcién Z:
80 REM NUMERO DE X A RE-
PRESENTAR
90 M=?
100 REM PARAMETRO DE PRECI-
SION
110 J=2 ‘
120 FOR B=60 TO 150 STEP ]
130 FOR A=15—((B—150)/3) TO
215—((B—150)/3) STEP ]
140 N=0.474341649 * M
150 X=(((3* A + B — 495) * M)/300):

=N - 0.022222222 * N * (B—60)
160 Z=?

170 IF Z>=0 THEN GOTO 180
ELSE GOTO 190

180 PSET (A, B — (Z * (100/M))), 15
190 NEXT A

200 NEXT B

210 GOTO 210

En la linea 90 se elige la escala, es
decir, cuintas X se quieren representar
(de =X a X). De esta forma se elige el
tamaiio o la extension de las superficies
a representar. En la linea 110 se elige el
‘parametro de precisién, que es una
medida de cuintos puntos se quieren
iluminar en la pantalla. Cuanto menor
sea el parimetro mis puntos se ilumi-
nardn y mds preciso sera el grifico. Yo
aconsejo que se utilice J=2.

En las lineas siguientes el ordenador
barre todo el irea del plano punto a
punto. Primero recorre la primera fila
de puntos (la correspondiente a la
altura B=60) de izquierda a derecha,
después de la fila de abajo (altura 61) y
asi sucesivamente hasta la altura 150.
Para ello se tiene que tener en cuenta la
perspectiva. Una vez conocida para
cada punto del plano la posicién (x, }2,
se emplea la férmula que asigna a cada

unto (x, y) una cierta altura Z. Esta
6rmula debera ser introducida en la
linea 160 de acuerdo con la superficie
que se quiera representar.

Después el ordenador representa es-
ta altura segin la escala y la posicién
exacta del punto (linea 180).

En la linea 170 descartamos la parte
inferior del plano. Solamente vamos a
representar las superficies o el sector de
éstas que estén por encima del plano
Z=0. Si la funcién contiene una raiz, p.
ej.: Z=SQR(1-X"2-Y"2), tendremos
que anadir: 155 IF (1-X"2-Y"2)<0
THEN GOTO 190. Esto debera ha-
cerse para que no se produzca error.

El proceso, al realizarse integramen-
te desde el BASIC, es un poco costoso
en cuanto a tiempo de realizacién. Yo
he representado bastantes funciones y
el tiempo medio de ejecucién es de 5 a

10 minutos. Este tiempo no es excesivo
si se piensa que la representacion grifi-
ca cﬁ estas superﬁcies a mano es
pricticamente una utopia por la canti-
dad inmensa de puntos a representar.
Con esta técnica se consigue una repre-
sentacién ripida y muy fiel que da una
buena idea gel grifico y nos ahorra el
tener que acudir a un manual de
matematicas.

de despejar la Z en funcién de la X y la
Y, introduciéndola depués de la linea
160.

Para aquéllos que deseen una mejora
del programa, con mayor velocidad de
ejecucion, sugiero realizar el programa

esde el c6digo miquina leyendo el
articulo de graficos instantineos que
apareci6 en el MSX Club n° 57 de
Noviembre de 1989. Aunque insisto: la

A, B, CCONSTANTES
X*2+Y"2+Z"2=A
(X*2/A"2)+(Y"2/B"2)—(Z"2/C"2)=1
(X"2/A*2)+(Y"2/B"2)+(Z"2/C"2)=1
(X*2/A"2)—(Y"2/B"2)—(Z"2/C"2)=1
(X"2/A*2)+(Y"2/B"2)=Z/C
(X*2/A*2)—(Y"2/B"2)=Z/C
(X*2/A*2)+(Y"2/B*2)=Z"2/C"2

Esfera de radio SQR(A).
Hiperboloide - 1 hoja.
Elipsoide centrada en el origen.
Hiperboloide de dos hojas.
Paraboloide eliptica.
Paraboloide hiperbélica.

Cono eliptico.

Para todos aquéllos que deseen em-
plear este programa les adjunto una
serie de superficies muy interesantes
para representar. La rectificacién para
representar la parte inferior del plano
es muy sencilla y se la dejo al lector.

Nota: para introducir estas funcio-
nes (o cualquier otra) en el listado se ha

ventaja de esta técnica radica en que se
realiza integramente desde el BASIC,
aunque el proceso sea mis lento que en
c6digo maquina.

Nota: En algunas funciones el grifi-
co puede tardar de uno a tres minutos
en dar comienzo.
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ENSAMBLADOR

Por Ramén Salaa

RCII,

ELENSAMBLADOR
DEFINITIVO

Con este pequeiio articulo, el
autor del programa, Ramén
Sala, nos pone en antecedentes
de las innovaciones del RSC II,
nueva version mejorada del
macro-ensamblador RSC. Pero
es que ademis el RSC II es
muchas cosas mas, de las que
za iba siendo hora que se ?‘1a—

lase.

i en su dia, y a través de estas
S mismas paginas, os aseguré que

el Ensamblador RSC no iba a
decepcionaros (y prueba de ello es el
fuerte impacto que ha causado), este
mes me dirijo a vosotros para presentar
el Macro-Ensamblador/Linkador RSC
II. Prestad mucha atencién.

Ademis de las ya conocidas ventajas
de RSC (acceso a todos los slots y
subslots de la maquina, la posibilidad
de trabajar en 80 columnas, la compati-
bilidad MSX-1 y MSX-2, etc.), el RSC
IT saca el maximo partido de la maqui-
na, corrigiendo algunas desventajas de
su predecesor RSC, y posee una innu-
merable cantidad de innovaciones, de
las cuales cabe destacar las siguientes:

—Compatibilidad garantizada con
cualquier ordenador MSX (1 6 2).

-Listados adecuados al nimero de
columnas elegido (40 u 80).

—Ampliacion de los comandos para
disco (borrar, renombrar, etc.).

-Ejecucién de programas de cual-
quier slot o subslot del ordenador.

—Presentacién del directorio del dis-
co con el tamano, fecha y hora de las
diferentes grabaciones.

-Todo el programa se controla desde
un soélo eﬁtor, pudiendo pasar de
ensamblar a desensamblar, linkar, si-
mular, etc., sin problemas.

—~Nuevos comandos pseudoco-
mandos para el Ensamblador.

—Posibilidad de pasar del BASIC al
RSC II y viceversa, en todo momento.

—Amplia pantalla de control para el
Simulador y nueve comandos para el
mismo, que permiten modificar y/o
depurar cualquier programa.

~Un completo Linkador que permi-
te enlazar diferentes partes de texto
(cédigo fuente) facilitando al maximo
la programacion.

De todas ellas (y muchas otras que se
han omitido por cuestiones de espacio
y que podréis comprobar al adquirir el
programa) merecen una atencion espe-
cial las dos ultimas: el Simulador y el
Linkador.

El nuevo Simulador, ademis de una
amplia pantalla de control mucho mis
extensa que la del RSC, posee nueve
comandos que permiten, entre otras
cosas: poner interrupciones, ejecutar
rutinas de un sélo paso de cualquier
slot y/o subslot del ordenador, cam-
biar los valores de una o varias posicio-
nes de memoria (ya sea introduciendo
los valores directamente o a través de
cédigo fuente), cambiar la configura-
cién de los slots y/o subslots, etc.

Por su parte ef’ Linkador permite
enlazar todas las partes de codigo
fuente que se quiera, permitiendo de
esta manera la construccién de cual-
quier programa, por largo que sea.
Efectivamente, cuando se hace un pro-
grama de cierta envergadura (por ejem-
plo RSC o RSC II), existen dos buenas
razones para que la enorme cantidad de
codigo fuente que ocupa se divida en
varias partes. Una de ellas es la como-
didad con la que se programa y la otra,
inevitablemente, es la limitacién de la
memoria para la introduccién de texto.
Cuando se hacia el mis minimo cam-
bio en una de esas partes, habia que
recurrir a todas las demas para adecuar-
las a los cambios efectuados, lo cual
conlleva un enorme trabajo (lo digo

or experiencia). Ahora, es posible
ﬁacer todas las modificaciones que sean
precisas sin el menor esfuerzo, puesto
que el Linkador se encargari de reorga-
nizarlo todo y efectuar, de este modo,
el trabajo mas duro.

El programa va acompanado de un
completisimo manual, de excelente

presentacién, donde se explican con
detalle todas las instrucciones que po-
see. Asi pues, a todos aquellos que
posedis esta nueva versién vy, parac‘os

que no tengdis ninguna, una razon de
mds. Tened por seguro que no habri
una nueva version de este programa
porque, francamente, creo que es im-
posible mejorarlo. RSC II es, sin duda,
el mejor Ensamblador para MSX que
hay (y ha habido) en el mercado.
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ENSAMBLADOR

Por Eduardo Martinezm

SLOTS MSX1-MSX2

Continuamos con los slots,
dentro de la serie ROM-MSX.

imos cémo estaba compuesto el

‘) SLOT, en el anterior capitulo.
El mismo formato es aplicable

con las rutinas RDSLT, WRSLT,
CALSLT, ENASLT, RST &H30. El
formato especificado lo da el programa
ANALIZADOR DE SLOTS MSX1-
2; éste funciona perfectamente en un
MSX1, MSX2 y MSX2+. GPOS con-
tiene el formato a utilizar, he modifica-
do esta rutina, convirtiendo en comen-
tarios las lineas 750, 800, 820 y 830y he
anadido la 812. LD (GPOSN), A;
llaméndola obtendremos el valor de
SLOT para RAM, el valor GPOSN
para volver a la ROM. GPOS para el
8250, 8280 es &HS8B, para 8020 es 3, y
para todos los GPOSN es 0; pero este
valor podri variar segin la configura-
cién cﬁa cada ordenador. En el progra-
ma citado, en la linea 320 el comentario
es “ltimo valor slot”, y no carga “pos.
RAM?”. Esta informacién es necesaria, si

queremos conmutar la pigina 12; a la
cero solo podri accederse para leer y
escribir en ella, muy atil para guardar
datos siendo ENASLT dificilmente
(no utiliza las rutinas que se encuen-
tran en &HF380) accesible, ya que al
conmutar la pagina desaparece la
ROM. La pagina 3, “la inamovible”,
resulta ser que no lo es. De hecho sin
manejar los slots, podemos utilizarla,
con DI, pero sin habilitar jamis las
interrupciones (EI) después.

RUTINAS ROM MSX-1
Explicaré las rutinas que faltaban:
RST &H30, CALLF. Llama una
rutina de un slot-especificado de la
siguiente forma, ademds no desactiva
las interrupciones.
20 RS &H30; CALLF
30 DB &HS8B; SLOT segiin formato
40 DW &H 4040; direcc. a llamar
50 ...sigue programa

CALL=extendido

FIGURA

RAM SIST. SLOTS  LONG. 7 6 5 4 3 2 1 0

EXPTBL (&KHFCCI) 4 EXP = = = SLT EXP SLT BAS
SLTTBL (&HFCC5) 4 NUMERO  SLT EXP SLT EXP SLT EXP SLT EXP
SLTATR (KHFCC9) 6  TESTPL BACDEVCALL = = = = =
SLTWRK (&HFD09) 128  AREA TRABAJO EXP RAD APL = SLT EXP SLT BAS
SLT=slot EXP=expandido BAS=bigico BAC=basic DEV=extension

RAD=ram disk (msx2)

APL=aplicaciones test
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El resultado de la misma dependeri
de la rutina llamada CALSLT &HI1C:
Llama una rutina de un slot especifica-
do, requiere para la llamada IY, slot en
su formato, IX direccién a ser llamada,
el resultado dependeri de la rutina
llamada. Desactiva las interrupciones
60 LD IY, &HS8B
70 LD IX, &H4040
80 CALL &HI1C
90 ...

WSLREG &H13B: Escribe en el
registro de seleccién basico de slots;
esta rutina serviri para prevenir su-
puestos cambios del port &HAS, pero
aln asi, es mejor utlizarla. El dato a
escribir se coloca en A.

RAM DE SISTEMA DE LOS SLOTS

Antes sélo las nombrimos, ahora

rimero serd mejor que las veamos en
a figura. (Consultar cuadro a la iz-
quierda).

Esta parte es principalmente utiliza-
da en los MSX2 donde se encuentra
informacién de sub-slots y para otros
periféricos. EXPTBL nos informa
dénde se encuentra situada la ROM;
este valor, si no se utiliza dentro de
otro programa, podemos cogerlo di-
rectamente de &HFCC1.

RUTINA DE INTERCAMBIO DE PAGINAS

Esta rutina como podréis apreciar no
utiliza para nada las rutinas de slots,
solo el port &HAS y el selector de
expansion slots & HFFFF. Este progra-
ma examina la RAM, y da como
resultado tres rutinas, que nos permi-
ten utilizar la pigina 0 sin problemas
(siempre con lgl), O crear una nueva
rutina si es necesario hacerlo con EL
De un modo sencillo en &H38 tendria-
mos que poner una rutina, o un JP a
una determinada direccién donde exis-
tiria otro programa. Este programa
dependera de las funciones de todo el
programa en general. Las rutinas que
genera el programa se podrin colocar
en cualquier parte de la memoria te-
niendo en cuenta las limitaciones.
Cambiando la etiqueta LDIRR, la di-
recciéon de EQU, se podra situar inclu-

(Pasa a la pag. 45)




[ LISTADO 1

2000
000
9001
003
004
005
2006
2008
009
?00B
00D
F00E
2011
012
9014
{015
9016
017
2018
2019
F01A
201C
P01E
F01F
020
2021
F023
7024
026
029
F02A
702C
202D
2030
2031
033
034
20335
F036
F037
038
?03A
F03B
?03C
F03E
2040
2041
7043
?0435
?048
F04A
?04C
04D

F3
DBAS
47
08
78
E&30
47
DBAS
E&FO
3D
210000
3C
D3A8
4F
7E -
2F
77
BE
79
2827
1E00
79
OoF
OF
E&CO
BO
D3A8
3AFFFF
2F
E&FO
B3
32FFFF
79
D3A8
7E
2F
77
BE
79
2809
] o
7B
FEO4
20DE
79
18CE
D&04
210040
C&604
D3A8
aF
7E

10

20

30

40

&0

70

80

?0
100
110
120
130
140
150
160
170
180
190
200
210
220
230
240
250
260
270
280
290
300
310
320
330
340
350
360
370
380
390
400
410
420
430
440
450
460
470
480
490
S00
510
520
930
340
S50
560
S70
580

sRUTINA INTERCAMBIO FAGINAS 0,1
;SIN BIOS ROM, CON ACCESO DIRECTO
sA PAG. O (O-&H3FFF) ACTIVA EN
sMSX-1 Y MSX-2

ORG #9000
INIR: DI sprepara lect. ports

IN A, (#A8)

LD B,A

EX AF AF * sprotege lectura

LD A,B srecupera lect.

AND #30 senmascara

LD B,A

IN A, (#AB)

AND #FO

DEC A

LD HL , #0000 ;busca pag. 0
BRAM1: INC A

ouT (#A8) ,A

LD C,A

LD A, (HL)

CPL scomplementa

LD (HL) ,A jescribe

CcP (HL) scompara con A

LD A,C

JR Z,BU400 snNo ram O

LD E,#00 ssigue busca
REPBR: LD A,C

RRCA srut. &HFFFF

RRCA

AND #CoO

OR B

ouT (#AR) ,A

LD A, (#FFFF)

CPL

AND #FO

OR =

LD (#FFFF) ,A

LD A,C

ouUT (#AB) ,A

LD A, (HL)

CPL

LD (HL) ,A

CP (HL)

LD A,C

JR Z ,BU400

INC E

LD AE

CP #04

JR NZ,REPBR

LD A,C

JR BRAM1
BU400: SUB #04

LD HL , #4000 ;Pag. 1 busca
BURAM4 : ADD A,#04

OUT  (#AB),A
LD cC,A
LD A, (HL) jlee
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04E
FO4F
050
051
F052
7054
2056
9057
7058
2059
?05A
F05B
F05D
F05E
060
F063
064
066
067
F06A
?06B
06D
FO&E
F06F
070
071
072
2074
075
077
2078
F07A
F07C
907D
FO7F
080
7082
085
7088
7089
?08C
08D
090
091
093
2094
F096
9098
F092A
F09B
FO0%E
F09F
F0A0
F0A3
F0AS
F0A8
F0AB
F0AC
FOAF

2F

77

BE

79
282B
1E00
79

OF

OF

OF

OF
E&CO
BO
D3A8
3AFFFF
2F
E&F3
B3
32FFFF
79
D3AB
7E

2F

77

BE

79
280B
7B
C&04
oF
FE10
20DA
79
18C9
o8
D3AB
32C2DD
3AFFFF
2F
32C1DD
o8
32C0oDD
FB
DBAB
4F
CB3F
CB3F
E&OC
B1
32C3DD
ce

F3
3ACODD
D3AB
3AC1DD
32FFFF
ce
3AC2DD
D3A8

390
600
610
620
630
&40
650
660
&70
&80
&90
700
710
720
730
740
750
760
770
780
790
800
810
820
830
840
850
860
870
880
890
200
2?10
20
230
2?40
9350

60 -

970

980

990
1000
1010
1020
1030
1040
1050
1060
1070
1080
1090
1100
1110
1120
1130
1140
1150
1160
1170

BURAM24 :

GUARD:

LINDIR:

CPL
LD
CP
LD
JR
LD
LD
RRCA
RRCA
RRCA
RRCA
AND
OR
ouT
LD
CPL
AND
OR
LD
LD
ouT
LD
CPL
LD
CP
LD
JR
LD
ADD
LD
CP
JR
LD
JR
EX
ouT
LD
LD
CPL
LD
EX
LD
EI
IN
LD
SRL
SRL
AND
OR
LD
RET
DI
LD
ouT
LD
LD
RET
LD
ouT

(HL) ,A
(HL)
A,C

Z , GUARD
E,#00
A,C

#CO
B

(#AB) , A
A, (#FFFF)

#F3
E
(#FFFF) ,A
A,C

(#AB) ,A
A, (HL)

(HL) ,A
(HL)

Ayl

Z ,BUARD
A,E

A, #04

E,A

#10

NZ , BURAM24
A,C
BURAM4

AF ,AF
(#AB) ,A
(SLNOR) ,A
A, (#FFFF)

(RALA2) ,A
AF , AF *
(RAG41) ,A

A, (#AB)
c,A

A

A

#0C

c
(RAMBIO) ,A

A

A, (RALA1L)
(#A8) ,A

A, (RALAZ)
(#FFFF) ,A

A, (SLNOR)
(#AB) ,A

scomplementa
jescribe

jNo pag. 1

sguarda valores
;slots origen

3guarda

scomplementa
svalor de &HFFFF
svalores obtenidos
svalor de &HASB
sactiva interrup

; BIOS+Ram oculta
sFIN

;Bloque de inter
scambio paginas
sRAM 64

; PAG. NORMAL

44



70B1 FB 1180 EI
f0B2 C9 1190 RET
F0B3 F3 1200 DI
90B4 3AC3DD 1210 LD
0B7 D3A8B 1220 ouT
?0B? 3AC1DD 1230 LD
F0BC 32FFFF 1240 LD
90BF C9 1250 RET
FO0CO 219F90 1260 LD
90C3 119FDD 1270 LD
90Cé6 012100 1280 LD
?0C? EDBO 1290 LDIR
f0CEB CDOO%0 1300 CALL
0CE C9 1310 RET
DD%F 1320 LDIRR: EQU
DDC2 1330 SLNOR: EQU
DDC1 1340 RALA4Z: EQU
DDCO 1350 RAL41: EQU
DDC3 1360 RAMBIO: EQU

A, (RAMBID)
(#A8) ,A
A, (RALAZ)
(#FFFF) ,A

HL,LINDIR
DE,LDIRR
BC, #0021

INIR

#DDF

LDIRR+35S
LDIRR+34
LDIRR+33
LDIRR+36

;RAM &H4000 A
s XKH7FFF

;BIOS ROM

;0 A UHIFFF

s EJECUCION RUTINA

sinicia busca

ibloque movil

(Viene de la pag. 42)
so en la cola de sonido de la RAM de
sistema. Por orden la primera se encar-
ga de dejarnos desde 0 hasta &H8000,
RAM64. La segunda nos devuelve a los
slots normales (PAG. NORMAL) y la
dltima nos pone la ROM de & HO hasta
&H3FFF y de &H4000 hasta
&H7FFF RAM, al igual que el analiza-
dor de slots MSX1-2 del mes pasado.

MSX2 NUEVAS RUTINAS

Los MSX2 poseen una ROM de 16
kb situada de 0 a &H3FFF y por
consiguiente nuevas rutinas para acce-
der a ella.

SUBROM &HI15C. Llama una di-
recciéon especifica de la SUBROM.
necesita para su llamada que sea utili-
zada por el Basic.

10 LD IX, &H400; direccién llamada
15 PUSH IX

20 CALL &H15C

30 .

El resultado dependeri de la rutina
llamada...

EXTROM &HI15F. Hace lo mismo,
la Ginica diferencia es que al salir de la
rutina no hace POP IX, siendo ésta
mis utilizada, la ROM ya la utiliza...
EXBRSA, &HFAFS. No es una rutina
sino el formato SLOT en donde se
encuentra la SUBROM, en el 8250 es
&HS83

LA PAGINACION DE LOS MSX2 O
MEMORY MAPPER

Las piginas son segmentos de me-
moria de 16 kb; estas piginas fisicas
comienzan su numeracion con el cero,
y se corresponde con la pagina légica 3

ue es la que lleva la RAM DE
gISTEMA continuando hasta la nime-
ro 255. El acceso a estas paginas se




efectiia a través de los ports &HFC
(pagina logica 0) hasta & HFF ﬁpégina
logica 3); estos ports son de lo mis
corriente en programas que se cargan
por completo. Por ejemplo, si hacemos
OUT &HFE, 4 desaparecera momen-
tineamente el programa que habiaen la
pagina logica 2, si volvemos a hacer
OUT &HEFE, 1 volvemos a tener el
programa en su sitio. En cédigo ma-
quina seria:
(Por supuesto el programa estari en la
pagina légica 3 [&HC000-&HFFFF])
10 LD A, 4
20 OUT (&HFE), A
30 ..
40 LD A, 1
50 OUT (&HFE), A
60 RET

Que haria lo mismo. NOTA: Los
MSX2 que corren por aqui llegan
como maximo a 15 (256 K) y 7 (128 K)
y hasta de 64 K sin paginacién de

memoria.

LA RAM-DISK DEL MSX2

Espero que no sea nada desconocida
esta RAM-disk; si estd activa, hay una
rutina vigilante no localizada, que al
intentar acceder a través de otro pro-
grama no nos dejaré entrar en la RAM
oculta y ademis se nos quedara colga-
do el ordenador; y también decir que
todo lo explicado no sirve si nosotros o

cualquier programa activa la RAM-
disk. En la figura, en SLTWRK, el bit 6
nos informa si esta la RAM y el bit 5, si
es activa ambas lo indican con 1. Es
aconsejable no hacer CALL MEMINI
si no queréis tener problemas; esta
instruccién inicializa la RAM, toda la
RAM; quiere decir que llega hasta los
90 kb aproximadamente o mis y per-
mite actuar sobre ella como un’disco
con limitaciones sobre los tipos de
programa que sélo pueden ser en
ASCII, no soporta programas en C.M.
ni ficheros aleatorios. Sélo acepta:

SAVE, LOAD, RUN, MERGE,

OPEN, CLOSE, PRINT#, PRINT#
USING, INPUT#, LINE INPUT#,
INPUTS$, EOF, LOC, LOF. Y la
extension para que se graben es
“MEM: nnnnnnnn.eee”. Existen ade-
mis otras instrucciones: CALL MFI-
LES, que nos mostrari los nombres de
los programas y lo que queda de
memoria, CALL MKILL (nom-
bre.esp) borra el programa, CALL
MNAME (nombre antiguo AS nuevo
nombre).

A iltima hora he comprobado que la
rutina no funciona en MSX2+, pero
perfectamente en los otros dos sistemas.ll

Suscribiéndote no solo tienes la segurida‘d_ de tener todos los meses tu -

- MSX CLUB DE PROGRAMAS en tu casa sino que recibiras 12

~nimcros pagando sélo 10

s e

Nombre y apellidos

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

Tarifas: Espafia por correo normal Ptas. 3.750,~

Europa por correo aéreo Pras 6.500,~ |
América por correo aéreo USA$ 62, i

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

' ANUESTROS PROXIMOS
COLECCIONABLES!!!

DOS ENTREGAS DEL MAPA
DE SPACE MANBOW,

FICHAS EN COLOR,

Y NUEVAS COLABORACIONES
QUE HARAN MAS AMENA

LA SECCION MAS ESPERADA
DE MSX CLUB

xciub




TRUCOS Y POKES

JOSE REINA CASTILLO
SANTA COLOMA (BARCELONA)
SHALOM

Saliendo del castillo nos dirigimos
al comedor: una especie de casa
grande dividida en dos partes, supe-
rior e inferior. Nosotros nos vamos
a la inferior y preguntamos a la
mujer que nos dara una opcién. Nos
dirigimos ahora a la parte superior
izquierda, en el exterior del castillo,
y pasamos una pantalla a la izquier-
da. Vemos un rio que divide la
pantalla y varios drboles. Hay un
arbol, que si nos fijamos al pasar la
pantalla, aparece el dltimo. ¢Raro?
Bueno, si no lo veis os'diré que es el
que esti tocando casi al rio y se
encuentra solo. Cuando le pregun-
temos se abrird un puente que nos
permitird pasar al otro lado.

IVAN MARRAMA
VALL DE UXO (CASTELLON)

JAGUR, ALESTE 2

—En Jagur para poder escuchar las
musicas de todo el juego, tenemos
que ir nada mis empezar, todo lo
que se pueda a la izquierda. Después
subimos, nos metemos en el bar de
la izquierda, movemos el cursor
hacia arriba dos veces y apretamos
SHIFT o la barra espaciadora.

—En Aleste 2 para poder escuchar
las melodias deg juego y variar el
nivel de dificultad, tenemos que
encender el ordenador con el disco
de Aleste, pulsando la tecla SE-
LECT repetidas veces.

Nota: Debemos insertar el disco
B o C, no el A.

-r 1L .[ :.EI : I

SERGIO HERNANDO
(MALAGA)
SPACE MANBOW, QUINPL
~En el juego Space Manbow de

o Konami, para ver el final de este
bt | juego, s6lo tenéis que dejaros matar

y apretar todo el teclado. Aparece-
réis en la siguiente fase y con todo el
arsenal. También, pulsando F4 se
consigue pasar cada pantalla.

~En el juego Quinpl, para matar a "8

la tortuga de la fase 20, sélo hay que
subirse con clavos a la columna de la
izquierda y esperar un rato. La
tortuga se quedard ahi. Tan s6lo hay
que bajar entre la cola y el suelo.
Entonces se pondri concha abajo

durante un tiempo, aprovechando
éste para dispararle en la tripa, A las
trés O cuatro veces estara muerta.
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SENDA SALVAJE, RAMBO I

-El cédigo de acceso del juego
Senda Salvaje es PLATANON. Un
truco mds: para pasar la primera
fase, hay que meterse debajo de una
catarata aT final de la fase.

~En Rambo III, para que no nos
puedan matar aunque nos disparen,
nos tenemos que situar en la parte
superior de la pantalla.

-
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DANIEL CARDENAS
L’HOSPITALET (BARCELONA)

AVENTURA ORIGINAL, COLONY

-La clave para la segunda parte
del juego La Aventura original es:
TIMACUS.

Algo que impide completar este
juego con facilidad es un enano que
aparece algunas veces, en ciertas
pantallas, lanzando un hacha a nues-
tra cabeza. Cuando aparezca el ena-
no Maluva por primera vez, lanzard
su_hacha, fallari y se iri. Lo que
debemos hacer en este momento es
coger el hacha y seguir con lo
nuestro. Cuando aparezca el enano

or segunda vez debemos de LAN-
%AR Eul.. HACHA AL ENANO;
con lo que éste y su hacha desapare-
ceran. Si fallamos el tiro cogeremos
el hacha y la arrojaremos de nuevo.
Aunque con esto el enano no moriri
y volvera a aparecer. Si se repite lo
aqui dicho, siempre que surja el
enano no tendremos problemas,

—Con el Colony, un buen truco
para ahorrar dinero es comenzar
una partida, en el centro de control,
gastarse todo el capital en suminis-
tros, salir del centro y abortar el
juego. Después comenzaremos una
nueva partida, volveremos a pedir
suministros y saldremos del centro
de control. Veinte segundos antes de
que llegue la nave hay que encender
el faro y cuando arribe nos traeri los
suministros de la primera partida y
los de ésta a la vez.

Por J. C. Roldan

\ OO0

FRANCISCO ANGEL LLEDO
LOS URRUTIAS DE CARTAGENA
(MURCIA)

NINJA PRINCESS

En este juego el disparo es un

[ | tanto restringido, ya que sélo se

puede disparar hacia arriba; pues si
pulsamos la tecla GRAPH y nos
movemos en la direccién en que
gueramos disparar, éste ird hacia

onde nos dirijamos nosotros. Pero
esto no es todo, si en algiin momen-
to del juego estamos en peligro y
nos van a matar, si pulsamos la%oarra
espaciadora y la tecla GRAPH, el
sprite se hara invisible durante unos
segundos.

scons 0014000

SERGI CARLES FOLCH
TARRASA (BARCELONA)

RUNNING MAN

En el juego The Running Man, si
pulsamos las teclas CTRL + SHIFT
+ D + F, podemos cambiar simul-

taneamente el color del decorado.

ANONIMO
(BARCELONA)

MAGIC JOHNSON'S, MICHEL

-En el Magic Johnson’s, cuando
saque el contrario de fondo, presio-
namos al contrario y éste volvera a
pasar la pelota. Durante ese momen-
to aprovecharemos para adelantar-
nos con nuestro jugador, tirar y ya
esti la canasta asegurada.

—-En el Michel, sacamos hacia la
izquierda, iremos otra vez en diago-
na‘} hacia la banda, y cuando toque-
mos ésta, iremos otra vez en diago-
nal hacia el drea aprentando el dispa-
ro; soltaremos luego el disparo
cuando esté al maximo y marcare-
mos un golazo por la escuadra.




COMBINACIONES Y
SCROLL
HORIZONTAL

Primer truco. Este truco podri ser
utilizado por si alguna vez se nos averia
la tecla CAPS, (Eldo el caso, ya que
pulsando simultineamente las siguien-
tes teclas se puede conseguir el mismo
efecto:

-GRAPH, 2, 3

—GRAPH, N, M

-GRAPH, <, >

También existen otras combinacio-
nes que hacen efectos como estos.

Pulsando... Resultado  +SHIFT
-GRAPH, B, < ?¥goto Pcont
-GRAPH, Y, U ?auto ??cload”
-GRAPH, -, [  ?%color Mcolor 15, 4, 4
-GRAPH, -, |  ?%auto? ?2cload”
-GRAPH, M, L CTRL+L

-D, H, (tecla BS) ?’run

Siendo el signo ? un caricter que se
imprime en pantalla y que poco nos
importa en esta ocasién. S1 la tecla
SHIFT también la tenemos estropeada
podemos utilizar simultineamente la
M y la K, ademds de alguna de las
combinaciones anteriores.

Seguid probando y tal vez se descu-
bran cosas curiosas como éstas:

-CODE, G, ]

-CODE, G, H

Segundo truco. He aqui una forma
sencilla de conseguir un scroll horizon-
tal desde el BASIC tan solo con usar la
instruccién MID$(X$, I, ]), donde X$
es una variable alfanumérica, I es la
posicién donde comienza el literal X$,
y ] es el nimero de signos que se
cogerin a partir de L

10 REM

20 REM SCROLL HORIZONTAL
30 REM

40 SCREEN 1

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

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

Roca i Batlle, 10-12, bajos

08023 Barcelona

50 A$=“HHHHHH HHHHHHHH
HHHHHHHHHHH
HHHHHHHHH
HHHHHHHHHH HHHHHH
HHHHHHHHHHHHH
HHHHHHHHHHHHHHHH
HHHHHHHHHHHHHHH
HHHHHHHHHHHH”

60 FOR I=1 TO LEN (A$)-20
70 LOCATE 4,11: PRINT MID$
(AS, 1, 20)

80 LOCATE 4,12: PRINT MID$
(AS$, 1, 20)

90 LOCATE 4,13: PRINT MID$
(A%, I, 20)
100 BEEP: NEXT

Si se desea hacer un scroll hacia el
lado opuesto, sélo hay que cambiar la
linea 60 por:

60 FOR I=LEN(A$)—20 TO 1 STEP
-1

José Javier Franco
(Cérdoba)

SUSTITUCION DE
CARACTERES

Con la siguiente rutina se sustituyen
todas las apariciones de ur détermina-
do caricter con un nuevo caricter
especificado. Las lineas 10 a 40 son un
ejemplo, pero hay que fijarse en la linea
10, pues aparece el modo 1 de pantalla,
el inico en el que se puede utilizar la
rutina.

En este ejemplo el programa cambia
las letras A por X. Se especifica en los
POKES de las lineas 1030 y 1040:

a) POKE 62021,Y. “Y” debe conte-
ner el c6digo ASCII del caricter que
ararece en el lugar del especificado en
el siguiente POKE.

b) POKE 62022,Z. “Z” debe ser el
codigo ASCII del caricter que es
reemplazado.

10 KEYOFF: SCREEN 1

20 LOCATE 3,8: PRINT “TRU-
COS DEL PROGRAMADOR”

30 LOCATE 2,12: PRINT “PARA
MSX-CLUB DE PROGRAMAS”

40 FOR W=1 TO 1500: NEXT W
1000 FOR I=56600 TO 56629: READ
A%
1010 POKE I, VAL(“&H"+AS$)
1020 NEXT 1
1030 POKE 62021, 88
1040 POKE 62022, 65
1050 DEFUSR=56600: A=USR(0)
1060 DATA 21, 00, 18, ED, 4B, 45, F2,
11, 00, 03, CD, 4A, 00, B8, C2, D2,
DD, 79, CD, 4D, 00, 23, 1B, 7B, B2,
C2, 22, DD, C9, 08

Ager-Txiskoiak soft

(Vizcaya)

50




COMPLETA TU HEMEROTECA DE PROGRAMAS!

ARDICION
PARA COLECCIONISTAS

N218a21-525Puas

N 13217979 Pras

3
L RS,
N© 36 2 39 - 650 Puas

v i 1|

0 J -
P e T o . B

SOTVAE IO

N.® 59 - 375 Pras. N.2 60 - 375 Pras

i _ A i
N.% 61 - 375 Pras N.2 62 - 375 Puas. N.% 63 - 495 Puas.

N2 64 - 375 Pras N© 65 - 495 Pras

iSI TE HACE FALTA ALGUN NUMERO DE PIDELO HOY MISMO!

Para contar con la mas completa colecciéon 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.

r-Si, deseo recibir hoy mismo los niimeros ..........ccccccovvivereriirieiiinnen, de MSX CLLUB DE PROGRAMAS, libre de_|
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| por el importe de ..........cooooiiiiiiiie ptas. al portador barrado. '

| KIOMBRE N APBLEIINODS. 00 pems s i i meis s (5Ad seenemtant ot ot assens A SRS 5SS SR8 s S Ko S |
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PP s PROVINCIA ... TEL.
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UN SOFTWARE DE ALTA CALIDAD PARA MSX
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ATENCION: Los suscriptores tienen un descuento del 10% sobre el precio de cada cassette. IMPORTANTE: Indicar en el sobre MSX CLUB DE CASSETTES. ROCA | BATLLE,
10-12 BAJOS. 08023 BARCELONA. Para evitar demoras en la entrega es imprescindible indicar nuestro codigo postal.




