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TENES UN  |MSX-2

i APROVECHA ESTA OPORTUNIDAD !

PUEDES CAMBIARLO AHORA POR :

200 de SINCLAIR

PC COMPATIBLE XT
512 Kb MEMORIA , FLOPPY 3 12" 720 Kb. TU MSX-2
TOMA TV CON TARJETA CGA Y

3 SLOTS DE EXPANSION
INTERFACES SERIE. PARALELO . MS DOS 3.2 27.000 PTS.

AMIGA 500 de COMMODORE

POR TAN SOLO............ TU MSX-2 + 54.000 pts.

Y CON MONITOR COLOR ... TU MSX-2 + 74.000 pts.

O ESCOGER ENTRE LOS COMPATIBLES PC COMPUESTOS POR:

MONITOR BIFRECUENCIA 14" FOSFORO BLANCO
CGA - HERCULES + RS232 + PARALELO
FLOPPY A ELEGIR ENTRE 31,2 6 51/#'

TECLADO EXPANDIDO 102 TECLAS

CAJA FORMATO TORRE

CON LAS OPCIONES: PNLP.

A) PC/XT 12 MHz 640 Kb. 90.000
B) PC/XT 12 MHz 640 Kb. HD 20 Mb 136.000
C) PC/AT 16 MHz 1Mb HD 20 Mb 170.000
D) PC/AT 16 MHz 1Mb HD 40 Mb 188.000

POR TU MSX-2 TE DESCONTAMOS 50.000 PTS. COMO MINIMO

ADEMAS DE ESTAS OFERTAS TIENES MUCHAS MAS OPORTUNIDADES.
LLAMANOS SEGURO QUE TENEMOS LO QUE ESTAS BUSCANDO. PUEDES
LLAMARNOS AL TEL (96) 362.48.49

ROSE RIVER COMPUTER
C/ SALAMANCA 4-12 46.005 VALENCIA (ESPANA)

ESTOS PRECIOS SE INCREMENTARAN UN 12% DE |.V.A.




Editorial

FERIAS DE INFORMATICA

Hemos elegido un titular como éste para nuestra editorial, ya que se hace obligado
hablar de ferias informaticas después del pasado Sonimag *90. Vistos los resultados del
salon cabe recordar otros tiempos en los que esta feria se imponia por delante de otras en
cuanto a avance de novedades informaticas se refiere, En la actualidad, el relevo parece
haberse dado al certamen anual de Informat. Sonimag, sin grandes pretensiones
informaticas como ha sucedido este afio, incluso ha dado paso 2 un caricter bienal 2
falta de sorpresas. De todo ello hablamos en este mismo nimero. Solamente podemos
esperar al saln SIMO para ver qué puede ocurrir a finales de aio, aunque de nuestra
norma poco podemos imaginar dada la fiebre sistematica de los PCs.

Pasamos al contenido de este ejemplar de MSX-Club. En este ndmero os hemos
preparado unos pequerios paréntesis de interés en las secciones de Brainstorm y
Ensamblador antes de comenzar con nuevas series. Disponemos de nuevos y buenos
juegos y ello se refleja en nuestra portada, la seccion de Bit-Bit y el mismo
Cofeccionable. El articulo sobre el tratamiento del scroll pixel a pixel agriré nuevas
posibilidades a los programadores. Mientras que la sorpresa mds caracteristica es una
seri¢ de listados para usar en vuestros MSX2+ o para aquellos que dispongan del
cartucho FM-PAC.

En vistas de publicar un articulo sobre ¢l juego Shalom, ya concluido, os dejamos

hasta el proximo nimero.

MANHATTAN TRANSFER, SA.
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ANDOROGYNUS. Dos ARKANOID II. La segunda
MegaRoms en tu MSX2 dela parte de un gran éxito. De
mano de Telenet. Arcade de  Nidecom para MSX2. Con la
habilidad en varios niveles. compra del mismo se regala un
P.V.P. 5.500 Ptas. joystick. P.V.P. 5.500 Ptas.

SRR LT

IKARI. Dos MegaRoms pa- CONTRA. La dltima nove-
ra MSX2. Juego bélico para dad de Konami, Gryzor, pa-

dos jugadores simultdneos. ra MSX2. P.V.P. 7.500 Ptas.
P.V.P. 5.500 Ptas.

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

<

B SCClmvimsx A,

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

PovayRO-NILA29%=4

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

[SCCl#0ei 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:
Direccién completa:

T T S e RN N L e e gt I AFC IR ma I et L £ 1 he [l TRARS R OVICIRL Y i i ta s 1 v

B i LR i I bRt A e s

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 mercancfa minimo 7 dias desde la recepcion 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

Ferias de informaitica.

Acontecimientos y novedades pre-

6 MONITOR AL DIA
sentadas en el salén Sonimag 90.

OPINION

Acerca del soft espaiiol. Y es que al
usuario de MSX, pese a las muchas
criticas de las que se viene haciendo
objeto en cuanto a conversiones se
refiere, no se le quiere tomar en serio.

DEL HARD AL SOFT

Enfrentados pagina con pigina,
como viene siendo costumbre, Wi-
lly y Carlos intentarin resolver las
dudas de nuestros curiosos lectores.

10 TABLON DE
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.

Una vez finalizada la serie Brains-

torm, damos paso a una nueva
seccién: MSX 1/0. Para esta primera
entrega hemos querido empezar con el
VDP de los MSX.

]2 MSX 1I/0

Probando lo dltimo de este mes:
Lorna, La Espada Sagrada, La
aventura espacial y Manchester Uni-

ted.

] BIT-BIT

LISTADOS

Una serie de listados para usuarios

de FM-PAC o MSX2 Plus. Soni-
dos y melodias que harin las delicias de
todos los aficionados.

COLECCIONABLE
DEL JAPON

Tres nuevas fichas para ese colec-
cionable: Ancient ys vanished Omen I,
SD Snatcher y Samurai. Muy pronto os
entregaremos la dltima parte de Space
Manbow.

SCROLL PIXEL A
PIXEL

Del concurso de articulos perio-
disticos, este mes os ofrecemos una
interesante forma de desplazar un
scroll con el miximo de suavidad.

CURSO DE

ENSAMBLADOR

Cartuchos RAM. Cémo crear un
cartucho en la RAM oculta. Muy
pronto entrari de nuevo una serie

dedicada a la VRAM de los MSX2, al

que también dedicamos algiin capitulo
en el Brainstorm y un articulo muy
original en nuestro concurso de nove-
les.

4 TRUCOS Y

POKES
Ensalada de trucos y pokes para

los gourmets de los videojuegos.

) RYSRRREbon

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




Monitor a

Discovery Informatic, hoy por hoy, es el
SONIMAG 390. distribuidor de cartuchos MSX mas impor- ,
i tante del pais (junto con LASP). En el |3 consola de videojuegos SEGA va a dar mucho

NOVEDADES novedades prosantades """ " Gaton sas s G oo bosre o o
PRESENTADAS

K

omo ya anunciamos en el ni-
‘ mero anterior, el Salén Interna-

cional de la Electrénica de
Consumo, se celebré un afio mas en el
recinto ferial de Barcelona, dltimo con
cardcter anual para pasar a ser bianual.
De este modo, los organizadores del
Sal6n pretenden convertir Sonimag en
una alternativa europea para otras fe-

rias con proyeccién internacional. ’ '
No queremos avasallar al lector con Commodore ha entrado en un terreno mas profesional con el Amiga 3000.
ks ‘caniidarl. de: datin ilinsdas. 5t la Una vez fijado el perfil de su ordenador que dejen al MSX en un terreno

supééhicie: del Salbii, % T adlieaniit de mas practico en el que nada tienen que hacer.
pﬁ%lico. Baste decir que desde el pri-
mer dia en que se abrieron las puertas
para el piblico en general, una excep-
ci6on a la norma ﬁe otros anos, los
stands se abarrotaron de gente expec-
tante a toda novedad electrénica.

En cuanto a nuestro sistema MSX se
refiere, al margen de la asistencia de
MSX-Club con stand propio, muy
escasa fue la participacion de empresas.
Adn asi, en un mercado predominante
por el software de videojuegos (hubo
una decantacion de esta parcela infor-
matica en lugar de un sector profesio-
nal), se hace forzoso hablar de todas las
novedades presentadas.

Para los aficionados hacemos men-
cién, a través de este reportaje fotogra-
fico, del software mas destacado.

Y cuando los japoneses van como locos por copar el mercado de consolas,
Atari no debia ser menos, y aqui estéd la fabulosa Lynx.

Mas importacién
lo orgullosos que!
Nintendo.




‘i -
 hablar a raiz de la aparicion de la consola 16 bits,

r Z80 para gréficos (como en nuestros MSX) y un
s de la concepcion japonesa.

u representacion; donde hubieron mas presentacio-
Iquier otra cosa. El segundo dia de la feria contaron
Arantxa Sanchez Vicario para dar a conocer el
en exclusiva para los lectores de MSX-Club, dedicé
5.

R e = LY

1esa (jqué orgullo pra nuestro sistemal, demuestra

oS sentirnos de nusstras méquings}: e este etio, —

ACERCA DELS
ESPANOL

sta opini6n se dirige a un grupo de amigos que tienen un ordenador y se dedican

a hacer conversiones de programas. El grupo al que me refiero se llama New

Frontiers. Veréis, todas las conversiones que han realizado han sido una auténtica
basura. Pero vayamos por partes. Su Cazafantasmas II tenia un colorido que brillaba por su
ausencia. En Altered Beast se lucieron por la rapidez de movimientos. Nada ms cargar el
Power Drift me senti como un caracol en una carrera de marcadisima gama de colores
(negro y amarillo). Todo esto, junto con que sus conversiones no entran en muchos
ordenadores MSX, dan como conjunto una asociacién (o reunion de amigos con un
ordenador, como bien dije al principio), capitaneados por un tal Antonio Casal, que mal
camino llevan en el campo informitico. Espero que las distribuidoras nacionales se den
cuenta de ello y no les ofrezcan mas trabajo.

Jorge San Martin Corujo
Torrelavega (Cantabria)

uy odiados mios (si, uds., los que confunden MSX con Spectrum):

No pongo en duda sus conocimientos en la programacién de videojuegos para

otros ordenadores, todo lo contrario, me inclino ante sus honorables
programadores; pero permitan que un usuario se atreva a criticar, una por una, las
companias nacionales de soft.

Dinamic: Que siempre presenta en primicia su préximo lanzamiento “megachufo”, con
nuevos avances informiticos en color, sonido, movimiento, scroll, etc.

Topo: Parece que su habitat subterrineo le ha hecho perder la visién. ; Cémo pudo,
entonces, poner color a Temptations, Ale Hop o Colt 362

Opera: ; Por qué me has hecho esto? ; Por qué nos abandonaste? Livinsgtone, Goody,
joh, glorias del pasado!

Y los otros: Xortrapa, Animagic, New Frontiers... ¢cudl es la onomatopeya que simula
los “vientos™?

Y entonces cabe preguntarse, sufridos usuarios de MSX, ¢de qué han valido multitud de
cartas como ésta? Se ve que las companias de software creen mantenernos felices y
contentos con las versiones MSX de sus juegos. También hay basura en los containers y

atis. BT
ngon el tiempo, casi seguro, la mayoria de los usuarios ha dejado de comprar soft
nacional. Es preferible gastarse el dinero en un buen cartucho, pese a que pueda ser mis
caro. Por ese lado hasta casi me alegro si las ventas de estas compaiiias caen en picado en sus
versiones MSX.

Gregorio Cordero
Sant Andreu de la Barca (Barcelona)

7



DEL HARD...

Por Willy Miragall

Dispongo de un MSX-2
VG-8235 con unidad de dis-
quette incorporada. Quiero
la segunda unidad pero antes
de comprarla quiero saber si
iria bien en mi ordenador
(con disquettera de simple
cara) una de doble cara. ;Me
funcionarian juegos en esta
unidad? ;Cémo los tendria
que cargar? (Y si fueran
juegos que ocuparan las dos
caras de un disco?

Andrés Grijalbo Tous
(Mallorca)

Teoricamente no deberias
tener ningun problema para
anadirle a tu ordenador una
segunda unidad de doble ca-
ra. Lo mas probable es que la
conexién directa no te de
ningun tipo de problemas;
pero esto no es totalmente
seguro ya que podria haber
problemas con el controlador
de disco que ya incorpora el
ordenador si éste no recono-
ciera a la unidad de doble
cara como tal.

Si ocurriera esto, la unidad
de doble cara solo funciona
con una sola cara, la solucion
es utilizar un nuevo contro-
lador de disco y conectar
unidad y controlador por el
conector de cartucho. En este
caso la unidad de disco de
doble cara seria C: y deberia
funcionar sin ningun proble-
ma.

Respecto al funcionamien-

to del software. El sistema
soporta perfectamente el uso
de mas de una unidad de
forma transparente a los pro-
gramas, es decir, no tendrias
mads que anteceder B: (o C:)
a los nombres de los progra-
mas. Teoricamente todos tus
programas deberian funcio-
nar en la nueva unidad, sean
de simple o de doble cara. Lo
que podria ocurrir es que
algunos juegos que acceden
directamente al disco bus-
quen el programa en la pri-
mera unidad, y logicamente
no podrian funcionar.

¢Se puede hacer una digi-
talizacié6n disponiendo sélo
de un televisor sin ningin
tipo de salida mas que la
antena? En caso negativo,
¢qué tipo de salida necesita-

ria? Oscar Pin Niebla
(Barcelona)

El tema del tratamiento
de video es uno de los que
mds equivocos ha generado
entre los usuarios del siste-
ma. Intentaremos explicar
brevemente los fundamentos
de esta faceta de los MSX,
pese a no ser precisamente
expertos en este tema...

En primer lugar hemos de
diferenciar dos operaciones
basicas para las que suelen
utilizarse MSX en el trata-
miento de video: la superim-
posicion y la digitalizacion.

La superimposicion consis-
te en generar con el ordena-
dor rotulos, dibujos, anima-
ciones, etc. que se superpo-
nen a la imagen de video
generada por otro aparato
(un wvideo, doméstico, una
cimara de video, etc). Las
principales utilidades de la
superimposicion son la rotu-
lacién de videos, la creacion
de cardtulas y la realizacion
de efectos especiales, entre
otros.

Para poder llevar a cabo la
superimposicion de video ne-
cesitamos un aparato espe-
cal, un GENLOCK, encar-

ado de sincronizar las sena-
i‘:‘s del ordenador con las de
la fuente de video externa,
ya que de otra forma no
veriamos mds que interfe-
rencias.

Todos los MSX estan pre-
parados par poder utilizar un
GENLOCK, y algunos lo
incorporan internamente. En
este #ltimo caso el ordenador
debe contar con una o varias
entradas adicionales para la
senal de video externa.

Otro aspecto bien distinto
w es la digitalizacion de video.
La digitalizacion consiste en
generar una imagen de orde-
nador a partir de una ima-
gen de video. La gran ven-
taja de este método es que
una imagen de ordenador la
puedes tratar fdcilmente.
Cambiarla de color, am-
pliarla, reducirla, dibujar li-
neas sobre ella, rellenar tro-
zos con colores. En fin cual-
quier modificacion que sobre
ella se quiera realizar. En el
caso de la superimposicion el
ordenador no sabe qué llega
de la fuente de video exter-
na, simplemente anade los
textos y graficos indicados.
La digitalizacion, mucho
mads compleja, permite al or-
denador trabajar con la ima-
gen y realizar efectos mucho
mads elaborados.

Para poder realizar digita-
lizaciones con un MSX se
precisa de un aparato espe-
cial, un digitalizador de vi-

deo.

Poseo el sistema operativo
de disco (MSX-DOS) pero
no tengo ni idea qué opera-
ciones pueden realizarse
desde dicho sistema.

Rafael Leblic Caro
(Granada)

El sistema MSX-DOS es
una herramienta bastante
atil cuyo funcionamiento es
dificil resumir en esta sec-
cion. A la espera de un arti-
culo mds extenso sobre el
tema, te incluyo una lista de
los comandos del MSX-DOS
para que puedas ir haciendo
algo con él...

BASIC. Salta al lenguaje
BASIC. Puedes hacer CALL
SYSTEM para volver de
nuevo al MSX-DOS.

COPY. Realiza una copia de
un fichero. Basta con hacer
COPY fuente destino, don-
de fuente y destino son los
nombres de los ficheros fuen-
te y destino respectivamente.

DATE. Permite visualizar
o modificar la fecha del or-
denador.

DEL. Borra un fichero.
Basta con hacer DEL nom-
bre_fichero.

DIR. Muestra el directo-
rio, es decir el contenido del
disco.

FORMAT. Formatea un
disco para poder ser utilizado
mds tarde con el sistema
MSX-DOS o con el MSX
Disk BASIC.

MODE. Permite modifi-
car la longitud de linea en la
pantalla. Es equivalente a
Width del BASIC, aunque
algo mas limitado.

PAUSE. Pausa la ejecu-
cion de un proceso por lotes
(BATCH).

REN. Comentario dentro
de un proceso por lotes.

REN. Renombrar un fi-
chero. REN nombre_viejo
nombre__nuevo.

TIME. Permite visualizar
o modificar el reloj interno
del ordenador.

TYPE. Lista por pantalla
el contenido de un fichero.

VERIFY. Activa o desac- "
tiva la wverificacion de las
escrituras al disco.




Por Carlos Mesal l

club hnos ar

Todos sabemos de la exis-
tencia del MSX2+ en LASP
pero ¢es posible encontrarlo
en alguna tienda? ;Por qué?
Por otro lado, desde que se
hablé del fanzine BCN, me
he vuelto loco buscindolo
en los quioscos, pero no lo
he encontrado...

Javier Pérez
Badalona (BARCELONA)

El snico importador de
MSX2+ en nuestro pais (o0 al
menos del que tengo noticia),
repito, el unico, es LASP. En
estos momentos creo que dis-
pone ya de dos mode?os dife-
rentes. Preguntas porqué es
asi, bueno, nadie mas bha
querido arriesgarse en la im-
portacion de MSX, aunque
pueda parecer increible. Al-
gunas tiendas o distribuido-
res podrian achacar que es
una inversion que no saben
si_podran recuperar a corto
plazo.

En cuanto al fanzine
BCN, observo que no tienes
ni idea de lo que significa la
palabra “fanzine”. Explican-
dolo para que lo entiendas,
se trata de una publicacion
realizada a nivel casero, nor-
malmente por una sola per-
sona o grupo de amigos, con
recortes de otras revistas pro-
fesionales para ilustraciones,
y con fotocopias. Suelen apa-
recer menos de 500 ejempla-
res y, dependiendo de las
ventas, se continua 0 no con
la edicion. El fanzine suele
venderse a amigos y conoci-
dos y a weces en librerias

especializadas. ;Como se te
ocurrié buscarlo en un quios-
cof? El fanzine BCN pertene-
ce a Angel Cortés, busca
alguna forma de ponerte en
contacto con él, pues su di-
reccion particular no estoy
autorizado a publicarla.
Soy usuario de MSX2 y en
mis ratos libres me dedico a
hacer programas. Ahora ten-
go dos en proyecto y me
gustaria darrcs salida en el
mercado. Son programas en
Basic con numerosas rutinas
en codigo maquina, y con
bastante calidag en cuanto a
grificos, lenguaje y rapidez
se refiere. Por eso me gusta-
ria saber si a través de uds.
ueden ser editados y qué
Eeneficios aproximados pue-
den darme.
Arturo Ferniandez
(GRANADA)
Publico tu carta en esta
seccion para que sea de inte-
rés general. Mira, por des-
contado estamos dispuestos a
editar nuevos programas, pe-
ro dentro de una linea y con
una serie de condiciones. Los
nuevos programas a editar
han de ser utilidades; opina-
mos que el usuario de MSX
desea programas que le sean
dc alguna un'h'dar?impormrz-
e, pues para buenos juegos
y;z tenemos los cartuchos ja-
poneses con los que no se
puede competir. En segundo
lugar, estos programas ha-
brian de ser editados en for-
mato disco. Por ultimo, y veo
que vas directamente al gra-

--- AL SOFT |

no, los beneficios habrian de
ser calculados en concordan-
cia con el programa y resuel-
to [)m’ nuestro editor. Si en
redaccion gusta tu programa
te pondrias en contacto con
él. ;De acuerdo? Hago ex-
tensiva la misiva para todos
los usuarios.

Soy un lector de la revista
MSX-Club desde hace dos
anos y en la cual he leido sus
anuncios de cartuchos y del
joystick Yanjen. El motivo
de mi carta es conseguir su
catilogo de juegos/progra-

mas para MSX, tanto en
cartucho como en cinta, asi
como los precios de cada
uno de ellos.

Enrique Martinez
Vitoria (Alava)

Publico tu carta aqui por-
que ya son varios los lectores
que nos han exigido lo mis-
mo, ya sea por carta o por
re[efcmu Veras, MSX-Club
es una revista dedicada al
sistema  informatico MSX,
que como apoyo ha ido ofre-
ciendo a sus lectores ofertas
de cassettes propias, cartu-
chos japoneses o un joystick.
Quiero decir que [no somos
un catalogo de juegos! Lo
expuesto en los anuncios de
nuestra revista, wmensual-
mente, es lo unico que pode-
mos ofrecer a los lectores.
Sintiendolo mucho, si te inte-
resa algo muy concreto debe-
ras buscarlo por otra parte.

Comparando  anterior-
mente otras revistas MSX he
visto como todas desapare-
cian. Creo que sois la unica
que sigue adelante y por eso
os ammo. Tengo algunas co-
sas que preguntaros, asi co-
mo diversas proposiciones.

Lo de las pegatinas ha sido
fantastico. Creo que si cada
numero trajera una sorpresa
el indice de ventas subiria.
Desde pu,&[ln.ls logotipos
de la revista, camisetas, de-
mos jugables y un millén de
C0sas mas...

Creo que mucha gente co-
mo yo, no empezé con

MSX-Club desde el princi-

pio y ahora me gustaria ob-
tener los nimeros atrasados
que me faltan, pero no tengo
cuenta corriente y por eso
me gustaria saber si contra-
rreembolso se puede hacer.
También deciros que el
MSX de primera generacion
lo habéis olvidado en vues-
tros coleccionables, por eso
0s ruego que comentéis al-
gun juego.
Fermin Iglesias
Valdezorras (Sevilla)
Te agradecemos tus elo-
glos y paso a responder a tus
cuestiones, Primero, lo de los
cromos que es a lo que te
referiras, ha sido una solu-
cion al problema del color en
los coleccionables. No pode-
mos hacerlo siempre, pues
tendriamos que aumentar el
pr(’(w de cada numero, y
tampoco podemos desfondar
la economia de nuestros lec-
tores. En cuanto a mas sor-
presas haremos lo que poda-
mos; lo de las demos quitate-
lo de la cabeza, eso lo habras
visto en Microhobby, y su
editorial tiene acwerdos con
companias de software por
Micromania. Nosotros no
podemos hacer fuerza, so-
bretodo si para el sistema
MSX se refiere, pues no estan
interesados en “esta pajita en
el ojo”. Piensa que :‘fmsm de
la cassette y demas lo ha de

pagar la compania, no la
editorial.
Bien, lo de los numeros

atrasados lo puedes hacer con
giro fvosm!. Dirigete al servi-

Cl0 de correos mas cercano e
ingresa la cantidad de tu
pedido.  Nuestro departa-
mento de matling tiene

prr;bibido el aceptar de con-
trarreembolso, sin excepcio-
nes.

Sobre los comentarios de
jnegos de pmncm genera-
cion, en eso tienes toda la
razon del mundo. Por eso he
encargado a los dos nuevos
colaboradores de la seccion
del colecgonable, dediquen
fichas a Ei{)s mismos. Proxi-
mamente te sorprenderan,
ya lo veras.




Tablén de anuncios N D S

Esta seccién es de nuestros lectores, Todos ellos tienen derecho a dos inserciones no

estos no permiten la inclusién de los mismos con fines de lucro.

Los anuncios que quieran ser clasificados como médulos deberin enviar el texto a
talén nominativo al portador barrado por un importe de 1.000 ptas. para una sola
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rmales y sin clasificar totalmente gratuitas. Las caracteristicas de

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

-CAMBIARIA Music-Studio (lo
tengo en cartucho + manual +
cinta ficheros) con su caja original,
por Music Module. Ager irre.
C/Cirilo Arzubiaga, 3-3°. 48340
Zornotza. Vizcaya. Tel. (94) 673 05
94, CP1. ;

- CAMBIO el MegaROM de Com-
pile “Golvellius™ s6lo por el cartu-
cho on&.l de Konami “Salaman-
der”. bio también el Mega-
ROM de Konami “The Maze of
Galious™ sélo por el cartucho origi-
nal de “Fantasm Soldier”. Cual-

ier interesado en alguno de los
dos puede llamar al (924) 52 15 37 0
enmﬂr a Manuel Garcia Calle.

C/Cruz, 4. 06220 Villafranca (Ba-

dajoz). CP1. s

r 20.000 ptas impresora
matricial 5: 80 columnas Philips

VW0020 del aio 87; por reciente

compra de la NMS-1436. Interesa-

dos aé;l (93) 593 53 45. Vicente
1

ordenador MSX MPC-64
de Sanyo con cassette Euromatic.
Por 30.000 ptas. negociables. Pre-
tar por Juan Antonio Ruiz. Tel
3) 652 30 84. CP1.

COMPRO plotter MSX de Toshi-
ba que funcione bien y manual de
funcionamiento. Modelo HX-P570.
Carlos Pallarés. Tel. (97) 22 72 83.

CP1.

-SE VENDE ordenador MSX2
(INMS 8245) con unidad de disco de
720 K, manuales, cables y demis.
Estd en perfecto estado y tiene seis
meses de uso. Todo por 50.000 ptas.
Javier Sosa Mederos. C/Domingo J.
Manrique, n/42, Salud Alto. Santa
Cruz de Tenerife 38008. Tel. (922)
21 87 79. CP1.

VENDO orddclnulor MSX2 Philips
NMS 8280 (digitaliza, superimpo-
ne, dos drives, 128 K RAM, 128
VRAM) junto monitor fésforo ver-
de y lectograbadora (ambos Phi-
lips). Se incluye el ratén, cables
(euroconector, para lectograbadora,
para monitor y otros) y manuales,
Ademis o joystick Quickshot
I1. Todo ello por 105.000 ptas. Juan
Alberto Pizarro. Tel. (93) 593 24 95.
CP1.
VENDO impresora Panasonic,
modelo PK-1081, compatible con
IBM gr MSX. Nueva (con poco
uso). Precio: 40.000 ptas. Llamar a
osé Maria. Tel. (93) 332 78 59.
oches de 19 2 ﬁsxczms. CPL.
VENDO equipo compuesto
por ordcnﬁor Sozg HB-F700S +
unidad de disco Sony
D-30W de 720 K + impresora
Philips VW-0030 totalmente MSX
+ cable euroconector + tres cartu-

chos MSX2 de Konami + cartucho
Turbo 5000 + 5 libros MSX +
revistas folas y francesas +
interface RS-232 con cable + inter-
face Sony HBK-30 + joystick digi-
tal + interface para segunda impre-
sora. En estado z con
rm;:':;al m';‘l'ﬂo:(; cables y embalajes
originales. por 155.000 j
a convenir. Imeresadpn:s
llamar al ulé%sa) 21 02 07 en horas
de oficina. CP1.
VENDO consola Sega Master Sys-
tem + los juegos Rampage y Bas-
ketball Nightmare + dos control
pad. Por 23.000 pras. Tener en
cuenta que el conjunto vale 28.180
ptas. Sa?dréu ganando, pues la con-
sola estd nueva, con menos de dos
meses de uso. Llamar al (941) 20 58
83. Carlos Maria Gonzalo. Logro-
no. CP1.
DESEARIA vender ordenador
Philips de 80 K. Por 25.000 ptas.
Tel. (928) 69 54 87. Teide. Las
Palmas de Gran Canaria. tar
épc;,r Juan Ramén o Héctor Angel.
1.

* VENDO un ordenador Sony F-
70058 MSX2, disketera de 3,5, ca-
bles, manuales, euroconector, etc.
Regalo Datarecorder Sanyo DR-
303, doble velocidad, cuatro cartu-
chos ROM, revistas del sistema y
discos. Todo por 80.000 ptas. Salva-
dor Rodenas. CIAFuarmarg:. o9 L
%41908 Almeria. Tel. (951) 26 25 53.

i 1

*COMPRO cartucho RS-232 y mé-
dem de 2.400 baudios, en buen
estado. Mandad ofertas y las estu-
diaré. También compro rﬁn% del
sistema. Busco programa a-
ra MSX. Fernaido Bleda. Cngn-
chita Piquer, 10 B 38. 46015 Valen-
cia. CP1.

=« COMPRARIA ampliacién de me-
moria de 64 K a 128 6 256 K, o
conversor de MSX1 a MX2, a cam-
bio de di o por juegos de
Konami, valorados en mis de
45.000 ptas. Interesados llamar al
(93) 799 43 42 o escribir a C/
Montana, 6, 2°. Mataré. 08304 Bar-
celona. CP1.

VENDO ordenador Sony HB-
F700S, seminuevo, con raton y ca-
ble euroconector (manuales en es-
paiiol). Por 60.000 ptas. También

vendo ordenador portitil Cambrid-
ge Z88 por 45.000 ptas., totalmente
nuevo, tar Carlos. Tel.

g952) 44 02 92, 15

E VENDE ordmadophﬂlr SVI-728 +
cassette esxecul' ilips (25.000);
unidad de disco Canon 1 Megabyte
(25.000), modem Hayes (17.000),
cartucho RS232 (5.000); libros so-

bre MSX y Z80. Llamar al (96) 238
07 78 o escribir a C/San Antonio,
56. 46870 Ontiyent (Valencia). Juan
Antonio, CP1.

POR CAMBIO de sistema, vendo
ordenador Sony HB-F700S. Por
30.000 ptas. Fernando. Tel. (91) 402
78 44. CP1.

VENDO consola de videojuegos
Auari, con siete juegos, manuales,

cables y demis. Por sélo 10.000
ptas. a Javier Pérez al (93)
397 03 40. CPI.

INCREIBLE oferta: se vende HB-
75P + unidad de disco HBD50 +
cassette especial para ordenador
Philips. Precio a convenir, Pregun-
tar por Asier. Tel. (943) 88 07 75/45
45 97. Beasain. Guipuzcoa. C/Igor-
za Etxea, 2, 5°. Cédigo postal
20200. CP1.

.

- CAMBIO, vendo, todo tipo de

informacién acerca sistema,
CM, BIOS, vectores, etc. Luis Jesis
Martinez. C/Toranzo, 2, 3° C, To-
rrelavega 39300. Cantabria. CP1.

COMPRO un MSX2 en buen esta-
do, con unidad de cassette o disco.
Estoy dispuesto a dar 40.000 ptas.
Ee}}. (951) 29 70 87. Juan Antonio.

1

OFERTA, vendo un Philips PC
NMS TC 100, con unidad de disco
de 3,5", tarjeta grifica CGA, utili-
ades empresarales y personales,
dos revistas altamente especializa-
das y un curso de MS-DOS en
disco, aparte de los manuales en
espanol. Apto para digitalizaciones.
Por sélo 200.000 ptas. o 120.000
ptas. y un MSX2 o 100.000 ptas y
un Amiga. Tel. (951) 29 70 87. Juan
Antonio. CP1.
VENDO ordenador Sony F-700,
con cables, manuales, ratén, iueg_os.
En perfecto estado de conservacién
seminuevo, Tel. (951) 22 88 73.
o tar por Francisco Balbia.
|
* VENDO MSX2 Philips NMS 8220,
nuevo, por 34.000 ptas. Compro
cartucho Music Module de Philips
y compraria unidad de disco de 3
1/2 en buen estado, asi como toda
clase de manuales y libros de pro-
acién para MSX2. Juan Carlos
nzilez. C/Ramén Sije, 13. 03300
Orihuela. Alicante. CP1.

MSX2, MSX2+. Si bulcashlznem:u

rogramas contacta con Martos.
Branciwo J. Martos. C/Héctor Vi-
llalobos, 5, 5°. 29014 Mailaga. Tel.
(952) 25 94 70.

*VENDO Spectrum+, nuevo, sin
usar ni desem , tocado en sor;
teo. Vendo por no usar. 15.000 ptas.

negociables. Daniel Gutiérrez. Tel.
(91) 699 72'83. C/Santander, 5, 3° B.
28980 Parla. Madrid. CP1.
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. CP2.
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. CP2.
CAMBIO emisora Mascom MX-
215 de 80 canales 40 en AM y 40 en
FM. Se incluye fuente de alimenta-
cién, medidor de estacionarias
vatimetro, antena de media on
con base mévil, cable de antena
anfenoles. Incluyo ademis un wal-
kie-talkie de 1 W de salida y dos
canales, con antena de goma
erlo manejar dentro del coche.
‘odo ello por una unidad de disco
Fra MSX. José Ramén Fernindez.
el. (985) 38 11 55. Gijén. CP2.
COMPRO MSX2 con unidad de
disco 3,5 pulgadas; que sea
NMS8245, HB-F9S o el VG8235 si
tiene salida para TV. Doy por él mi
MSX1 + 30.000 ptas. que pueden
subir. Baracaldo. Vizcaya. Tel. 437
56 38. Horas de comida. CP2.
VENDOQ SVI-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.
o un montén de juegos y
utilidades en disco y cinta, archiva-
dor para di y varios libros y
revistas informiticas. Todo en per-
fecto estado, por 125.000 ptas. Raiil
gpzarcia. Vitoria. Tel. (945) 27 26 44.
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, varias cintas con
programas, un cassette Computone,
manual de manejo del Data Bank.
Todo por 37.000 ptas. mediante
E'ro postal. Sergio Rodriguez. ¢/
onhome, 29, 4°. Orense. CP2.
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.
120.000 ptas. Tel. (955) 13 12 03.
Preguntar por Hilario, Huelva.
CPZ;
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VENDO  ordenador  Phili
NMS8280 ound::)sdoumdadu
disco, ratén, ts, cassette
Sanyo con dos velocidades de carga.

todo por 100.000 . Llamar a
Alejandro Cabané. Fef(%) 658 92
64. Viladecans. (Barcelona). A par-
tir de las 16 horas. CP2.

VENDO impresora Philips NMS
1431 (iltiimo modelo), sélo
30.000 ptas. También vendo moni-
tor color Philips, dltimo modelo
con euroconector, por 45.000 ptas.
Llamar a Alejandro Cabané. Tel.
93) 658 92 64. Viladecans.

MM de las 16 horas. CP2.
UR vendo  ordenador
MSX2 Son i
b b i e R
rofesional. Va ca-
gls, manuales y libros de progra-
macién. Fodo por 75,000 ptas. Lla-
mar a Indalecio Villafranca. Tel.
(951) 30 04 61. Almeria. CP2.
VENDO ordenador SVI-738 MSX
con unidad de disco incorporada de
?.S.iig!onitor fésforo Mgun'l'odos
os libros y accesorios. juego.
Nuevo. Precio 48.000 ptas. Conetgc-
tar con José Maria en el (93) 347 93
84. Barcelona. CP2.
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-
gmm r Christian (sélo isla de
ran aria). CP2.
VENDO MSX2 Philips NMS8250,
ratén, tableta grifica, cuatro cartu-
por 90.000 ptas. Jaime.
Tel. (91) 265 50 64. Madrid. CP2.
VENDO ordenador Hit Bit Sony
mo;l:llaq HB-;:EI con BlOl K, con
embalaje original, manuales y ca-
bles. Por 15.000 ptas. ToJ; lo
anterior mds 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. CP2.
VENDO ordenador Philips MSX2
INMS 8280, con dos unidades de
disco, digitalizador de imigenes +
manuales + programas. Buen esta-
do. Interesados llamen a Carlos
Maynero. Tel. (96) 363 03 16. CP2.
BUSCO programas de CAD/CAM
y AUT para MSX2. Escribir
a José Manuel Garcia al apartado
6148. 47080 Valladolid, 4
VENDO ordenador MSX Dynada-
ta DPC-200, monitor fésforo verde
Dyna 1200, cassette, cables, manua-
les, etc. Por 27.000 ptas. Todo
pricticamente nuevo. Escribir a
Antonio Plaza. C/Barcels, 6, 2°
lanta. 28004 Madrid. CP2.
%ENDO videojuego Atari, in-
cluyendo cuatro juegos y joystick.
Sélo por 10.000 ptas. Intere
llamar al tel. (93) 371 84 84 y
reguntar por Antonio. CP2,
%F.NDO Sony-F700-5, cassette
Bitcorder de Sony, cartucho origi-
nal de Logo Philips... Manuel Angel
Fuentes Lacalle. C/Arqueros, 31,
4°D. 28024 Madrid. Tel. (91) 71153
11. CP2.
ESTOY interesado en comprar lis-
tados o revistas MSX (aunque sean
viejas). Pago el precio que me digan.
Escribir a Manuel &mcia Mora.

chos oriF.naIu' un joystick, asi
como todos los ntmeros de MSX-
Extra y MSX-Club. Precio a conve-
nir. Pedro Cortés. Tel. (93) 314 21

03. CP2.

VENDO  ordenador  Philips
VGB8020 80 K RAM 32 K ROM,
monitor verde Philips

'V50040/00, cassette Philips para or-
o o Ko Tk s
c y dos libros, jo -
hot D{. juegos y utih):iadu. Incluye
cables y conexiones. Todo %
37.000 vpta.s Sin monitor por 25.
]:s. icente Lopez. Cﬁlrgcn de
Nieves, 8, 2°. Burriana. Caste-
lién. CP2.
SE VENDE Olivetti M-19, con
disco duro de 20 Mb, disquetera de
5 1/4, impresora Admate DP-130
monitor especial monocromo di
14", Ade_ll!;i; libros, juegos y pro-
gramas, o por 90.000 ptas. ne-
Eociabls. Tamﬁén vendo monitor
hilips 14" monocromo con salidas
audio/video, por 12.500 ptas. nego-
ciables. Interesados llamar al (93)
249 84 76 de 102 13,30 horas; y de 5
a 8,30 h%r;sé exceptuando los do-

mingos. 3
VENDO lipiz éptico (Sanyo
MLP-001) por 11.000 ptas. Oscar
Centelles. Tel. (93) 630 26 25. C/
Buenaventura Calopa, 60, 1° 2°,
Sant Boi. Barcelona. CP2.
CAMBIO los cartuchos Scramble
Formation y Turbo 5000, mis los
gx as EGOS, MSX DESIG-
MSX HOME OFFICE (ori-
inales), mds ordenador Sanyo
PC-200 de 64 K, por carmci:o
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 Ilamard al (9:}7) 57 A?ls 28,
reguntando por Juan Antonio
léonz;‘llez. CP2.
DESEARIA mantener correspon-
dencia con usuarios de MSX para
intercambio de opiniones, trucos,
informacién, consultas, etc. Sélo
Eor aficién, vendedores :
scribir a Emilio Ferreiro Lago.
Avda. Castelao, 20, 2°D. 36209
Vigo. CP2.

NDO ordenador MSX2 Sony
HB-F9S, con sus correspondientes
manuales, cables y embalaje origi-
nal. Por 35.000 ptas. Regalo softwa-
re MSX2. Interesados llamar al tel.
(981) 82 23 44, de 6 2 9:30 de |a
tarde, preguntando por Miguel An-
gel Casal. CP2.

Especial
usuarios.

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

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

para nuevos

BASES

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

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

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

4.° Las mejoras a los pro-
gramas se considerarin
una aportacion al mis-
mo y se publicarinenla
seccion Linea Directa.

PREMIOS

5. MSX CLUB premiari
aquellos  programas
publicados con 2.000

ts.

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

FALLO Y
JURADO

7. El Departamento de
Programacién actuari
como jurado y su fallo
serd inapelable.

8. Los programas remi-
tidos no se devolve-
ran, siendo destruidos
aquellos que no sean
seleccionados.

SENSACIONAL
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MSX 1I/0

Por Willy Miragall,

EL VDP

DE LOS MSX

Liquidamos por fin Brains-
torm. Inauguramos ahora una
nueva miniseccion, MSX I/0
que ird apareciendo en meses
alternativos. Empezamos con
el VPD, un tema que manten-
dremos en esta seccion durante
dos o tres meses. Aqui llega la
primera entrega... La siguiente

continuari en nuestro nimero
de Navidad.

llegan a sacar provecho de las

grandes facilidades grificas que
ofrecen los MSX, especialmente los de
segunda generacién. Intentaremos, pa-
so a paso, dar un completo repaso a
todo el funcionamiento del VDP de los
MSX, por una parte suficientemente
claro para que los profanos en el tema
puedan introducirse a fondo en él, y
por otra parte suficientemente riguroso
como para que los més técnicos en-
cuentren toda la informacién avanzada
que precisen.

Antes de empezar definitivamente
con el tema, un par de aclaraciones. El
tema de la entrada/salida no es, en
eneral, tan complejo como a muchos
Fes parece. Eso si, hacen falta unos

S on pocos los programadores que

conocimientos previos que aqui dare-
mos por supuestos. Esto puede traer
prob[gmas a algunos lectores, que des-
conozcan cémo trabajar a nivel de bits,
cémo pasar de binario a decimal y
viceversa, 0 que no tengan muy claro
ué son las instrucciones INP y OUT
3el BASIC. A ellos les referimos a
nuestra coleccién de nimeros atrasa-
dos en la que encontrarin respuesta a
todos estos y a otros muchos mis
puntos vitales a partir de ahora.

La segunda aclaracién la hacemos
siempre; pero vale la pena redundar en
ella. Esta es una seccién abierta a
todos. Esperamos vuestras cartas con
sugerencias, asi que ya os podéis poner
a escribir. No nos molestari, todo lo
contrario, recibir una montana de car-

tas si hemos metido la pata en alguno
de los OUTS, o si nos hemos saltado
un tema que vosotros, lectores, consi-
derdis interesante tratar. En fin, que
queremos cartas, asi que ya sabéis cual
es vuestra parte...

EL VDP
Como todos sabéis los MSX dispo-
nen de un procesador especializado
para la gestion de la pantalla, el VDP
(Video Display Processor). En los
MSX de primera generacion el VDP
suele ser un chip TMS9918A mientras
en los MSX-2 se utiliza un V9938.
Este chip toma como entrada los
datos de la VRAM vy de sus registros
internos y produce la imagen que
vemos por el monitor de nuestro MSX.
Este chip toma como entrada los
datos de la VRAM vy de sus registros
internos y produce la imagen que
vemos por el monitor de nuestro MSX.
Asi, cuando queremos formar una
ima;gien en la pantalla deberemos reali-
zar dos tareas. En primer lugar colocar
los valores adecuados en los registros
del VDP para selecionar el modo de
video (screen), la paleta de colores que
queremos utilizar (sélo MSX-2), etc.
En segundo lugar llenar la VRAM con
los datos que forman el grifico o texto
que queremos visualizar.

LOS REGISTROS DEL VDP
El VDP de los MSX de primera
generacién cuenta con 9 registros acce-

sibles para el programador. Los ocho

primeros son registros de control, el
rogramador los modifica para contro-
rar la forma de trabajo del VDP;
mientras el noveno —conocido como
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registro de estado- es un registro que el [T

rogramador sélo puede leer ue
Etﬂg:li?n VDP para ?nformar de ):ie:ler-
minadas condiciones (una colisién de
sprites, por ejemplo).
Los MSX de segunda generacién, en
cambio, cuentan con la friolera de 65
registros accesibles al programador. 39

de ellos son registros de control (por lo |

tanto de sélo escritura), 10 de ellos son
registros que almacenan la paleta de
colores. A partir de ahora nos referire-
mos a ellos como RO, R4 o R17 en el
caso de los registros de control, S0, S5,
S9 para los registros de estado y PO, Pé,
P12 en el caso de los registros de la
paleta de colores. ’

Hay que aclarar que para mantener
la compatibilidad con los MSX de

rimera generacion, los registros R0 a
7 del V9938 funcionan exactamente
igual que los RO a R7 del TMS9918A.

e igual forma se mantiene la compati-
bilidad en el registro de estado de los
MSX-1, que en los MSX-2 pasa a ser
registro SO.

Por ahora ya sabemos con qué armas
controlar el VDP de nuestro MSX, y el
significado de cada una de ellas (hemos
resumido muy brevemente su funcién
en las tablas 12 y 2). Pero lo interesante
de esta serie, y de todas, es la pricticay
no la elucubraciones teéricas sobre el
nimero de registros o las siempre
esvntr‘il)falarias referencias de los chips del

MODIFICANDO LOS REGISTROS

El VDP de los MSX-2 dispone de
varios métodos para escribir eu los
registros del VDP mientras los MSX de
primera generacién cuentan con uno
solo. Empezaremos nuestras pruebas
con este altimo método, compatible
con todos los MSX, y ademis el mis
sencillo y directo. Pero jatencién al
dato!, lo que vamos a hacer a continua-
cién no es correcto ni mucho menos
recomendable (aunque sea lo que ha-
cen la mayoria de programadores), mis
adelante comentaremos este punto.

Para escribir un dato en un registro
del VDP nos basta con enviar al puerto
&H99 el dato y a continuacién volver a
enviar a este puerto 128 mis el nimero
del registro en glue debe almacenarse
dicho dato. Realicemos un pequefio

programa para probar esto...
10

11 'PROGRAMA 1a
T11§ "ESCRITURA EN UN REGIS-
o

13 'DE LA VRAM (DIRECTA-
MENTE)

14’

20 SCREEN 0: WIDTH 40

30 COLOR 15, 4, 4

40 FOR I=1 TO 480

50 PRINT “O”;

60 NEXT I

70 A$=INPUT$(1)

80 OUT &H99, &H4F
90 OUT &H99, 128+7
100 A$=INPUT$(1)

110 OUT &H99, &HF4

120 OUT &H99, 128+7

130 EOTO 70 ;
Observemos poco a poco el progra-

ma. Las primeras lineas se encargan de

llenar la pantalla con algo (tanto da
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esto o cualquier otra cosa), y los
QOUTS finales cambian el color de 15,4
a 4,15 y viceversa. Si observamos la
tabla 1 observaremos que el registro 7
(que es el que modificamos) controla
los colores de fondo y escritura en los
modos de texto.

Este es el método mais utilizado para
acceder a los registros de la VRAM,
pese a ser incorrecto. Veamos a conti-
nuacién la forma en que realmente
deberia realizarse el acceso a dichos
registros.

ACCEDIENDO A LOS REGISTROS

Todos los manuales de la norma
MSX recomiendan que el acceso a las
funciones del VDP se realicen a través
de las llamadas de la ROM BIOS. Este
método garantiza la compatibilidad de
los programas con cualquier genera-
cién de MSX;; sin embargo es demasia-
do lento para determinadas aplicacio-
nes (basicamente juegos) que requieren
una velocidad de acceso a pantalla lo
mis ripida posible.

Estos programas pueden utilizar una
serie de puertos de entrada/salida para
acceder a los registros del VDP. En los
MSX de primera generacién estos
puertos suelen ser los situados en las
direcciones &H98 y &H99, mientras
en los MSX-2 suelen ocupar las direc-
ciones &H98, &H99, &H9A y &H9B.
Pero decimos suelen porque esto no es
siempre asi. La norma MSX indica a
los programadores que el acceso a la
VRAM puede estar en puntos distintos
del mapa de E/S. Veamos un ejemplo

conversor a un MSX-1 tendremos un
MSX-2 cuyo VDP no puede utilizar la
direccion &H98, ya que ésta ya la
utiliza el VDP del MSX-1. Asi pues el
VDP que incorpora el adaptador debe
situarse en otro lugar. Si los programa-
dores hicieran las cosas como deben
hacerse no habria ninguna diferencia
entre un MSX-2 convencional y un
MSX-1 ampliado; pero desgraciada-
mente se programa como se programa
y bastante software no correri en la
segunda méquina.

Pero ¢cémo saber entonces qué
puertos se deben utilizar? La respuesta
es sencilla si definimos el concepto de
canal. A partir de ahora no hablaremos
de puertos de entrada/salida sino de
canales del VDP.

Hay dos tipos de canales, los canales
de escritura (4 en los MSX-2) y los
canales de lectura (2). Cada canal tiene
asignado un puerto de entrada/salida;
pero no en exclusiva. La configuracién
normal de los canales de un MSX-2 es
la siguiente:

Canales de escitura:

CANAL 0 - Puerto &H98

CANAL 1 - Puerto &H99

CANAL 2 - Puerto &H9A

CANAL 3 - Puerto &H9B

Canales de lectura:

CANAL 0 - Puerto &H98

CANAL 1 - Puerto &H99

Pero esto sélo es lo mis normal. Si
queremos realizar programas genera-
les, capaces de correr en cualquier
MSX deberemos tener en cuenta la
distribucion GENERAL de los cana-

CANAL 1 - Puerto A+1
CANAL 2 - Puerto A+2
CANAL 3 - Puerto A+3
Canales de lectura:
CANAL 0 - Puerto B
CANAL 1 - Puerto B+1
Los nimeros A y B deben obtenerse
leyendo los bytes 7 y 6 respectivamen-
te de MAIN-ROM (la ROM que se
encuentra activa si ejecutamos nuestros
programas desde el BASIC).
Veamos como quedaria nuestro
ejemplo de escritura en un registro de
la VRAM si queremos que sea absolu-
tamente compatible MSX.
10’
11 'PROGRAMA 1b
12 ’ESCRITURA EN UN REGIS-
TRO
13 'DE LA VRAM (DIRECTA-
MENTE)
14°
20 SCREEN 0: WIDTH 40
30 COLOR 15, 4, 4
40 FOR I=1 TO 480
50 PRINT “O7;
60 NEXT I
70 CE(0)=PEEK(7)
80 CE(1)=PEEK(7)+1
90 CE(2)=PEEK(7)+2
100 CE(3)=PEEK(7)+3
110 CL(0)=PEEK(6)
120 CL(1)=PEEK(6)+1
130 A$=INPUT$(1)
140 OUT CE(1), &H4F
150 OUT CE(1), 128+7
160 A$=INPUTS$(1)
170 OUT CE(1), &HF4
180 OUT CE(1), 128+7

evidente: el conversor de MSX-1 a | les... 190 GOTO 70
MSX-2 que ya se comercializa en Canales de escritura:
nuestro pais. Cuando conectamos el CANAL 0 - Puerto A SR
UN LIBRO PENSADO PARA [T Y ADEMAS PROGRAMAS DE
TODOS LOS QUE QUIEREN EJEMPLO
INICIARSE DE VERDAD EN LA
PROGRAMACION BASIC Alfabético. Canon a tres voces. Moon

Germs. Bossa Nova. Blue Bossa. La
Séptima de Beethoven. La Flauta Magica
de Mozart. Scraple from the apple &
Donna Lee. The entretainer. Teclée un
numero. Calendario perpétuo.
Modificacién Tabla de colores SCREEN 1.
Rectangulos en 3-D. Juego de caracteres
alfabéticos en todos los modos. Juego
Matematico. Mas grande mas pequeio.
Poker. Breackout. Apocalypse Now. El
robot saltarin. El archivo en casa.

Construccion de programas. El potente
editor todo pantalla. Constantes
numéricas. Series, tablas y cadenas.
Grabacion de programas. Gestion de
archivo y grabacién de datos. Tratamiento
de errores. Los graficos del MSX. Los
sonidos del MSX. Las interrupciones.
Introduccion al lenguaje maquina.

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

INOIDNE WBPBIIOB ... v s s oo s R oA T 4745 0 o o i s e e & A A
Calle ....ccovvviiiiiieiie e ' FC IO L P ——— CP...........

Importante: Indicar en el sobre MANHATTAN TRANSFER, S.A.
«LOS SECRETOS DEL MSX»
Roca i Batlle, 20-22 Bajos - 08023 BARCELONA
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BASES

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

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

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

4. Cada lector puede enviar tantos
programas como desee.

5. No se aceptarin programas ya
publicados en otros medios o p(
giados.

6. Los programas deben seguir las
normas usuales de programacién
estructurada, utilizando lineas
REM para marcar todas sus par-
tes —en la primera linea REM hay
que indicar vuestro nombre y
apellidos, aparte de especificar
que el programa sea para MSX-
Club-, suErutinas onde 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, explicacion 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-
ran en un sorteo de premios,

conjuntamente con el concurso
de articulos periodisticos.

. Manhattan Transfer premiari en

metilico al programa ganador del
concurso —el mas 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-

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

Remitir a:

de PROGRAMAS

Roca i Batlle, 10-12, bajos 08023 Barcelona

il

12,
13.
14.

15.

N'DERECEPCION

- M PROGRAMA

TITULO DEL PROGRAM4

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 programas deberan 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.

.........
.......
......

INSERTAR A MODO DE ETIQUETA EN LA CASSETTE
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Por Jesiis Manuel Montané

(1) LA ESPADA
SAGRADA

TOPO SOFT
Distribuidor: ERBE

Formato: cassette
as viejas y queridas videoaven-
turas, que invadieron el mundo

L de la informitica en aquellos
inicios plagados de buenas intenciones
pero faltos de técnica, parecen haber
sido olvidadas para siempre por parte
de las productoras. Se trata de una
pérdida triste, muy triste; todos apren-
dimos a jugar con programas pertene-
cientes a este género, por lo que el
lanzamiento de “La Espada Sagrada”
tiene que ser recibido con algarabia.

Es evidente que las ingenuas, pero a
pesar de todo ?liffcilmente superables,
trampas de juegos como las del mitico
“Abu Simbel Profanation” tienen que
haber sido sustituidas por enemigos y
laberintos con ingredientes mas exci-
tantes si cabe, especialmente si tenemos
en cuenta los adelantos que en progra-
macién se han venido produciendo en
los dltimos afos.

Asi pues, los que esperen encontrar
elementos arcdicos en este programa
que nos ocupa, no pueden estar mis
equivocados; su programador, autor
del destacable “Ice Breaker”, ha puesto
al dia el concepto primitivo que dio
lugar en su dia a la pura videoaventura,
sin olvidarse de los genuinos detalles
primordiales.

Una de las ténicas dominantes de
“La Espada Sagrada”, es la riqueza

rafica. Al contrario que en “Ice Brea-
Eer”, los elementos visuales forman
parte fundamental del resultado final
del juego, a pesar de usarse bloques en
mapeado, de forma idéntica a “Came-
lot Warriors”.

Domina en todas las pantallas un
tono amarillento, que contribuye a la
sensaci6n de encontrarnos en un remo-
to pasado mitico, aunque la acumula-
cion de efectos relacionados con este
color puede llegar a aburrirnos, de la
misma forma que la segunda fase de
otra produccion de Topo, “Viaje al
Centro de la Tierra”. Precisamente ahi
puede estribar uno de los pocos fallos
achacables al programa, o a su produc-
tora; recuerda excesivamente el estilo
grifico de otros lanzamientos, en su
mayoria no muy afortunados y de
todas formas distantes en el tiempo, si
exceptuamos el mencionado “Viaje...”.

De todas formas, las videoaventuras
nunca han destacado por su calidad
visual, por lo que el que se haya
cuidado sobremanera en “La Espada
Sagrada”, es ya de por si una iniciativa
a tener en cuenta a la hora de valorar el
juego.

En cuanto a la historia que sirve
como trasfondo a las andanzas de
nuestro héroe, cabe decir que es fran-
camente atractiva, apartindose de ele-
mentos recurrentes, para adentrarse
mis abiertamente en el mundo de la
mitologia, que ofrece siempre un am-
plio abanico de posibilidades a los
programadores. Es esta una tendencia
seguida por la mayoria de los autores
espaioles en la actualidad, cosa que
pudimos comprobar ya el mes pasado
con “Sirwood”, el genial juego de
Opera Soft.

»Hace muchos, muchos afios, un

e




aguerrido guerrero Mahua hizo un
descubrimiento en una tierra descono-
cida, olvidada por los historiadores de
nuestra era, suspendida para siempre
en los piramos de la ignorancia. Los
Mahua estaban pasando por una mala
época; las cosechas se perdian, los
nifos nacian deformes, los animales se
volvian feroces y en su contra... su
Dios parecia haberles olvidado. Pero
cuando el guerrero al que antes hacia
referencia desenterré una gigantesca
brillante espada de un territorio estéri]:
todo cambié.

El arma fue clavada a continuacién
en el Gran Altar del pablado, con lo
que sus habitantes pudieron adorarla
para asi agradecer al misterioso poder

ue la habia creado su enorme genero-
sidad. Y los afos pasaron bajo el
auspicio de la espada, que salvaguardé
a los Mahua de los malos auspicios
bajo los que cayeron presos unas gene-
raciones atris. Pero estaba escrito que
algiin dia, el poder que manaba cesaria
su benéfica influencia, por lo que la
energia de la espada sagrada deberia ser
restaurada por un descendiente del
primer guerrero que la encontré.

Como todos sabemos, si algo puede
ir mal, siempre acaba por ocurrir, por
lo que la profecia ha acabado por
cumplirse, y los Mahua estin de nuevo
indefensos ante los espiritus demonia-
cos que amenazaron su tranquila exis-
tencia, desatados por la ausencia de
energia positiva en el magico amuleto.

El jugador deberi controlar a Nebo-
can, el dltimo descendiente del gran
héroe Mahua, a través de tres intrinca-
das y variadas fases, estando las dos
primeras basadas en las tradicionales
videoaventuras, mientras que la dltima
contiene un claro exponente arcade.

Los dos laberintos que conforman
las dos primeras fases, se desarrollan en
un bosque y en una gigantesca gruta,
respectivamente, aunque los elementos
graficos de ambas son intercambiables
por la falta de motivos visuales claros,
Sl eXceptuamos una excesiva presencia
de manifestaciones rocosas en la gruta.
Durante el desarrollo de las dos se-
cuencias de juego, aparecen un gran
nimero de interruptores, que ponen en
marcha distintos mecanismos, o sim-
plemente provocan el desencadena-
miento final de una serie de trampas,
de esta forma ficilmente superables.

Estas acciones, claramente inspira-
das en el prélogo de “Raiders of the
Lost Ark”, constituyen un ingrediente
divertido y atrevicﬁr a la vez, que
rompe con la monotonia del paso
pantalla a pantalla que impone el desa-
rrollo glogal del juego. Ademais, las

palancas tienen que ser activadas, en su
an mayoria, lanzando flechas, a una
ﬁzterminada distancia, de forma simi-
lar al lanzamiento del bumerang en las
dos partes de “Livingstone, Supongo”,
ero sin existir diferentes grados de
lE"uerza en el enfoque del objetivo.

Nos hallamos, pues con una curiosa
mezcla de elementos, que ofrecen co-
mo resultado final un mis bien excén-
trico hibrido, no excesivamente origi-
nal, pero tampoco desechable por ese
motivo. La dignidad y el esmero del
disefio de la mayoria de las trampas, asi
como el comportamiento ciclico de los
enemigos, que soportaria un estudio
individualizado de cada uno de ellos
decantan la balanza hacia lo positivo
sobre lo negativo, como ya se pudo
apreciar al principio del comentario.

La secuencia arcade, correspondien-
te a la tercera fase, contrasta profunda-
mente respecto a las otras dos, y quizis
constituya un pequeno error de plan-
teamiento el que se haya optado por
dejarla para e‘i final, dado que como
juego independiente o a modo de
introduccién, podia haber funcionado
a las mil maravillas, a la vez que
forzado a los amantes de la videoaven-
tura a esmerarse en mejorar sus ya de
por si agarrotados reflejos.

Sin duda, Nebocan, el protagonista
del juego, es uno de los héroes progra-
mativos que mas acciones cﬁstintas
puede llevar a cabo de cuantos hayan
sido creados jamas. Salta, lucha, sube
por cuerdas, baja a grutas, puede usar
numerosos objetos, dispara con un
arco y una cerbatana, lanza punales,
maneja con habilidad el hacha e incluso
toca la flauta.

Debo confesar que, ya de por si, “La
Espada Sagrada” cont6 con mis simpa-
tias por recuperar un género querido
por los que ﬁevamos mis anos en la
informatica de videojuegos, pero no
por ello deja de ser menos cierto que
puede ser muy dificil que el programa
encuentre un lugar entre los usuarios
mis jovenes, acostumbrados a trepi-
dantes aventuras repletas de accién y
violencia. De todas formas, si te en-
cuentras entre estos ultimos, dale una
oportunidad a este lanzamiento de

opo Soft. Se lo merece.

LA ESPADA SAGRADA
PRIMERA IMPRESION: Ni se sabe.
SEGUNDA IMPRESION: Ni se in-
tuye.

TERCERA IMPRESION: Ni se pue-
de imaginar.

DINAMIC
Distribuidor: DROSOFT

Formato: cassette

shh, sshhh, sshhh... Silencio res-
S petuoso, por favor. Como mu-
chos de vosotros sabréis ya, la
lista de juegos conversacionales produ-
cidos por Aventuras A.D. para Dina-
mic es bastante extensa a estas alturas.
Y como evidentemente los mismos
sabréis también, ninguno de ellos ha
recibido comentarios demasiado elo-
g10so0s en esta seccion, por no decir que
absolutamente demoledores.

“La Aventura Original”, el primero
de ellos que se mencioné en Bit-Bit,
merecié unas duras palabras que res-
pondieron a su infimo nivel de calidad,
reforzado por la generalizada impre-
sién, decepcionante, de que se habian
defraudado todas las expectativas gene-
radas por el equipo valenciano de
Andrés Samudio. Por si esto fuera
E » el parser, medianamente acepta-

le, no se correspondia con los avances
que del mismo se habian hecho llegar al
piblico mediante las publicaciones es-
pecializadas.

El siguiente de la lista, “Jabato”,
acabé con todos los récords de despro-
Eésitos imaginables, aiin mas reprocha-

les, maxime si tenemos en cuenta lo
entranable del personaje espaiiol. De
todas formas, se apreciaron ya sustan-
ciales mejoras respecto a “La Aventura
Original”, concretamente en el depar-
tamento grifico y en la perfeccién del
parser.

Independientemente de la calidad,
mds o menos discutible, de los dos
lanzamientos, lo que si es innegable es
una impredecible obsesién por la in-
clusién de palabras o conceptos humo-
risticos que rompian absolutamente




con cualquier atmésfera que se hubiera
podido crear. Si por algo se caracteri-
zaron siempre las tradicionales aventu-
ras conversacionales, fue por una serie-
dad formal, realmente apreciada por
sus incondicionales seguidores, nume-
rosos en nuestro pais, por qué no
decirlo.

Las cosas cambiaron notablemente
en “Cozumel”, hasta ahora dltima
entrega de A.D., en el que se invirtie-
ron muchos esfuerzos en lo estricto de
la linea argumental y su ambientacién,
aunque, contando con el potcncial para
crear un programa pricticamente per-
fecto, se perdi6 la oportunidad de
conseguir un producto exportable. De
todas formas, este dltimo juego con-
t6 con la intervencién directa de Tim
Gilberts, impulsor de Gilsoft, la edito-
ra del P.A.W., mias importante de lo
que pueda parecer a primera vista.

“La Aventura Espacial”, dejando a
un lado el innegable atractivo de cual-
quier trama argumental en relacién a la
ciencia-ficcién, incluye una interesante
novedad para los jugadores acostum-
brados a las tipicas aventuras conversa-
cionales que puede, ademis, captar
nuevos adeptos para este género nunca
suficientemente respetado en el mundo
de la informaitica.

Para no romper con la tradicidn,
Dinamic vuelve al ataque con compli-

cadas palabrejas que se corresponden
con disciplinas de programacion muy
concretas, pero en la mayoria de los
casos indescifrables, claro que en este
caso hay una que nos interesa sobre-

manera y que define al juego por
antonomasia: MMI. Este concepto se
refiere concretamente a Meniis Milti-
les Inteligentes, que aparecen en todas
as escenas del juego, y con los cuales

o P

se puede controlar el mismo por ente-
ro.

Os preguntaréis, entonces, dénde
intervienen las preguntas que efectia el
ordenador para saber cuiles son las
acciones a realizar... pues es muy
sencillo; aunque si nuestro MSX nos
cuestiona sobre qué es lo que debe
hacerse, no deberemos contestarle por
las vias tradicionales, es decir, teclean-
do la contestacién integramente, sino
eligiéndola de entre un completo meni
de tres paginas, conformando un total
de veinte opciones totalmente interre-
lacionadas.

Los que hayan tenido acceso a orde-
nadores de mayor tamano que nuestro
MSX, como los IBM PC y Compati-
bles, se habrin dado cuenta de que para
esos sistemas existen una serie de
programas, denominados “Aventuras
Griticas”, en lo que se ha seguido una
técnica similar a la expuesta aqui. La
diferencia estd clara; a mayor capaci-
dad, mayor nimero de opciones de
trabajo, y en estos juegos, mas sofisti-
cados, los grificos pueden experimen-
tar movimiento, pudiéndose incluso
discernir a nuestro alter-ego en panta-
lla. Pero la idea basica es la misma,
controlar todo el desarrollo mediante
tan sélo un mend de opciones.

El proceso, a pesar de ser susceptible
de mejoras sustanciales, funciona a las
mil maravillas en “La Aventura Espa-
cial”, un motivo que por si solo ya
deberia inclinar a los amantes de este

género a adquirirlo. Pero existen ain-

mis elementos de interés, probable-
mente no tan conseguidos, pero que
deben ser mencionagzs también.

Al contrario que en la mayoria de las
aventuras conversacionales, durante el
transcurso de una partida, existen di-
versos cambios de operatividad en la
relacién con el usuario. No todo se
reduce al tradicional método de pre-
guntas y respuestas, sino que en un
momento dado debemos manejar un
caza de combate espacial, con el que
viajaremos a través de la galaxia en
busca de la amenaza que, como siem-
pre, pretende acabar con nuestro pla-
neta. En el momento en que accedemos
a esta nave, denominada VEECO,
visionaremos una nueva ventana de
informacién, en la que podremos optar
por realizar un total de ocho opciones
distintas referidas al control del inge-
nio.

Unas se refieren al sistema de direc-
cién, otras al de defensa, pero existe
una especialmente enigmitica y funda-
mental; la que concierne a las coorde-
nadas galicticas a las que debemos
desplazarnos para, en un principio,
reclutar a otros pilotos expertos en este

tipo de actividades militares. Cada uno
de estos miembros de la flota se en-
cuentra en su pais de origen, y sélo
podremos acceder a cada uno de ellos
mediante la correcta insercién de sus
coordenadas estelares, usando como
guia el listado que acompaiia las ins-
trucciones del programa.

Mientras nos desplazamos por la
galaxia, y después de realizar un deter-
minado nimero de acciones, nos vere-
mos sometidos a un ataque por parte
de los VESUCOS. En este momento,
de nuevo tendremos que reacostum-
brarnos a otra disciplina de juego, que
nada tiene que ver con las otras dos.
Apar.ecegi en pantalla una parrilla con
un punto destacado en su centro,
s:miE\r a la de la nave de Luke Skywal-
ker en la escena final de “Star Wars”,

ue se corresponde al enemigo. Me-
ﬂiante la pulsacién de las teclas de
direccién de nuestro caza, deberemos
hacer coincidir nuestras coordenadas
de posicién con las del VESUCO, y
una vez estas dos coincidan, disparar
para destruirle.

Se trata de un sistema de combate

ue, si la memoria no me falla, tiene
claros precedentes, aunque nunca se
corresponden a juegos conversaciona-
les. Asimismo, y como caracteristica
tinica, tenemos también la aparicién de
graficos instantineos, y no paso a paso,
como iba siendo habitual en estas
producciones; esto es particularmente
apreciable si tenemos en cuenta el alto
refinamiento estético de las localizacio-
nes de “La Aventura Espacial”.

Pero nada es perfecto, y este juego
tampoco, especialmente en cuanto a la
atmosfera d};l programa propiamente
dicha. A pesar de ?a excelencia de los
grificos, son todo monocromos, el
jugador se distancia del devenir de la
historia por los marcados intentos de
relajar el ambiente mediante el empleo
de conceptos claramente humoristicos,
problema ya atribuido a las anteriores
producciones de A.D.

Todos los elementos del juego, por
la extension de sus nombres, tienen
que recibir abreviaturas, que se pueden
consultar en un completo diccionario
que se adjunta con el programa. Lo
malo es que son decididamente de mal
gusto y poco tienen que ver con la
iconografia tradicional de la ciencia
ficcién propiamente dicha, decepcio-
nando claramente al piblico adepto a
este género. Ya para empezar, alp pre-
sentarse cualquiera de las dos cargas
del juego, los nombres que se han
atribuido a cada una de ellas son
francamente deleznables, por no hablar
del subtitulo que se ha empleado para
definir al juego en si de forma global,




“La Conga vs. el Celo”. La “Conga” es
la Confederacién Galictica y el “Ce-
lo”, el nombre que recibe la misteriosa
amenaza negra, el Cerebelo Loco.
Aqui, Mr. Samudio ha vuelto por sus
fueros a las andadas.

Por lo tanto, es una verdadera pena
que por detalles tan nimios se eche a
perder de nuevo lo que podria haber
sido el juego conversacional definitivo,
pero es asi. Y para los escépticos, los
que consideren que la terminologia que
se emplee no es importante, remarcar
que tan solo tienen que hacerse con
una copia del programa y no hay duda
de que lo comprenderin inmediata-
mente.

Sea como sea, “La Aventura Espa-
cial” es la mejor aventura conversacio-
nal editada jamis en castellano, y retine
una serie de factores lo suficientemente
determinantes como para recibir el
préximo juego de A.D. con expecta-
cién.

LA AVENTURA ESPACIAL

PRIMERA IMPRESION: Ay madre,

otra vez un juego A.D.

SEGUNDA IMPRESION: No, no

uede ser medianamente bueno.

RCERA IMPRESION: Pues si. Y

no sélo es bueno, es excelente... pero

mejorable.

TOPO SOFT
Distribuidor: ERBE
Formato: cassette

on sélo observar el encabeza-
‘ miento de este comentario, va-
rias serdn las dudas que asalta-
rin a los aficionados de siempre. La
primera, la mas obvia, se corresponde
al logotipo de la productora de “Lor-
na”, Topo soft... que deberia ser Dina-
mic. ¢Qué es lo que ha ocurrido?
Bueno, la contestacién no es precisa-
mente clara, pero responde a una serie
de hechos concretos, que tienen su
origen en las navidades del 87, momen-
to en que la compaiifa de Pablo Ruiz
experimenté un crecimiento impresio-
| nante, paralelo a una gran campana
| publicitaria de nefastos resultados. Va-
rios de los juegos, digamos que clisi-
| cos, en la trayectoria de Dinamic for-
maron parte del catilogo de aquellas
| fechas, pero pricticamente todos su-

frieron serios contratiempos que afec-
taron de forma definitiva su comercia-
lizacion.

Asi, “Fernando Martin Basket Mas-
ter” se retrasé en todos los sistemas, a

esar de haber sido anunciado su
anzamiento en la mencionada campa-
fia; cierto es que en una version real-
mente rudimentaria, comparada con
las que aparecerian posteriormente.
“Game Over” tampoco pudo ser com-
pletado a tiempo, aunque “Dustin” y
“Army Moves” pudieron ver la luz en
el momento preciso, al menos para
disimular los demds errores.

Pero “After the War”, que aparecid
recientemente, tuvo que ser abandona-
do ante la imposibilidad de llevar a
cabo un proyecto tan sofisticado...
cosa que pasé también con este “Lor-
na”, del que se llegaron a hacer pabli-
cas incluso fotografia con pantallas
realmente vistosas. El juego basado en
el personaje de Azpiri, junto a “Vega
Solaris”, fue olvidado para siempre, y
nuevos éxitos de Dinamic propinaron
que ambos permanecieran en el limbo.
Ahora bien, si en el caso de “Vega
Solaris” se renuncié a su edicién porﬁa
infima calidad del mismo, “Lorna”
sufri6 por diversos cambios que le
convirtieron en inoperante. Pero ahi
estaba Azpiri, dispuesto a todo con tal
de que su querido personaje fuera
transferido al ordenador.

El concepto original, que se acercaba
a la videoaventura tradicional pero
haciendo uso de grificos de gran tama-
fio, iba a ser ademis el primer juego
sometido a censura en nuestro pais,
dado que iban a ser respetados las
connotaciones eréticas del cémic. Con

la simple pulsacién de una tecla, se
decia, las imagenes de contenido sexual
iban a ser sustituidas por melodias
musicales. Evidentemente, la efectivi-
dad o no del sistema ideado por el
equipo de programaciéon de Dinamic
nunca podra ser demostrada. Y es una
listima, porque un proceso tan kafkia-
no podria haber dado lugar a escenas
domésticas realmente trigicas por su
ridiculez.

De todas formas, y pasado algo mis
de un ano desde el intento de comer-
cializacién de “Lorna”, Azpiri entregé
el guién del juego, que él mismo habia
confeccionado, al equipo de Topo; eso
ocurrid a principios del 89. Pero en ese
momento, la empresa espaiiola se ha-
llaba embarcada en el proceso de crea-
cién de lo que habia de suponer un giro
definitivo en su politica editorial,
“Viaje al Centro de la Tierra”, y no
mostré6 un excesivo interés por el
proyecto, por tener a todos sus progra-
ma;crores ocupados. Pero Gabriel Nie-
to, que intenta siempre sorprender a
propios y extraios, fue transformando
poco a poco el concepto del ilustrador
espanol hasta acercarlo al del “Viaje...”,
de tal forma que pudiera constituir un
exponente de continuidad al esquema
de desarrollo del que se iba a convertir
en gran éxito de Topo.

E? primer paso fue convertir las

escenas del juego, que en aquel enton-
ces transcurria en tres fases, a procesos
mads amplios, adaptados a la conceptua-
lizacién que de un juego de 16 bits se
tiene en la actualidad. Por algo, el

“Viaje...”, fue disefiado teniendo en
mente primordialmente, a las maquinas
de gran procesador, aunque finalmente




fuera editado antes en los sistemas de 8
bits, incluido el MSX. Por si todo esto
fuera poco, el tiempo habia pasado
inexorablemente entre la programacién
del juego de Dinamic y el micio del
proyecto por parte de Topo, y las fases
de “Lorna” quedaron ya absolutamen-
te desfasadas. Por lo tanto, la reforma
tuvo que ser absoluta, distanciindose
poco a poco, y sutilmente, del concep-
to original.

En esos momentos, se respeté la
estructura de las tres fases, con tal de
dotar de variedad al juego, pero con-
servando a la segunda como columna
vertebral del desarrollo de Ia aventura.
Esta segunda fase, que ha acabado por
convertirse en una mis de las cinco (!)

ue integran el videojuego en su forma
3eﬁnitiva es, a pesar de todo, la mis
original desde el punto de vista técnico,
hecho que es harto sorprendente, mi-
Xime s1 tenemos en cuenta que es,
conceptualmente, la mis antigua de
todas. Consiste en una persecucién por
un frondoso bosque, a bordo de unas
veloces motos voladoras, similar a la
carrera de Endor en “Return of the
Jedi”.

Muchas veces se ha intentado llevar a
cabo esta secuencia en el mundo de la
informatica de videojuegos, pero nun-
ca se habian obtenido resultados im-
presionantes, dado que la época en la
que aparecié la dltuma entrega de la
saga de Lucas no se habian descubierto
ain algunos de los secretos de la
programacién que hoy en dia se eriﬁen
en verdaderos protagonistas de los
mayores lanzamientos nacionales e in-
ternacionales.

En esta ocasion, los irboles no
modifican su tamano mediante progra-
macién, sino que se han creado distin-
tas secuencias de animacién que persi-
guen también como fin Gltimo la sensa-

cién de acercamiento de tales elemen-
tos. Cada uno de los arboles tiene una
animacién autéctona, lo que convierte
al panorama resultante en lo mis cerca-
no posible a la realidad. Un total de
setenta animaciones, diez por cada uno
de los elementos, son los que pueden
observarse en la versién definitiva del
programa, nimero nunca hasta ahora
empleado en un juego de estas caracte-
risticas. Evidentemente, los grificos no
pueden ser muy detallados, pero se
suple su perfeccionamiento con rapi-
dez, que es francamente elevada y
pocas veces vista con anterioridad en
un MSX.

Por si todo esto fuera poco, y en la
misma fase, se ha disefado un tercer
paisaje de fondo, que representa el
castillo hacia el cuﬂ nos dirigimos a
bordo de nuestro veloz Quinjet. Este
grifico también iri aumentando de
tamafio y de emplazamiento, corres-
pondiénj'ose con los movimientos de
nuestra heroina a bordo de su vehiculo.

Al igual que ocurria con “La Espada
SagradEL’l’, comentado también este
mismo mes, el personaje central del
juego es extremadamente versitil. Lor-
na, como tal, puede llevar a cabo un
sinfin de movimientos distintos, dejan-
do a un lado los desatinados al combate
cuerpo a cuerpo, que suman ocho mais.
Pero en esta ocasién, ademis de la
heroina central del juego, asistiremos a
las evoluciones de varios enemigos,
criaturas realmente atrayentes, que es-
tan constantemente en escena. Sin du-
da, la gran baja, en cuanto a lo fidedig-
no, la constituye el robot, compariero
inseparable de Lorna en sus aventuras
en la prensa. Esta decisién responde a
la iniciativa de eliminar lo erético del
programa, alternativa  totalmente
opuesta a la que Dinamic escogié
originalmente.

De este modo, el personaje secunda-
rio mas interesante de “Lorna” es
“Amoroso”, un repugnante monstruo,
tremendamente carinoso para con
nuestra protagonista, cuya tnica obse-
sién es tenerla entre sus brazos, entor-
peciendo nuestra marcha. A pesar de
tratarse de un ingrediente bastante
original, la verdad es que “Amoroso”
acaba por convertirse en un elemento
excesivamente repetitivo, que merma
en gran medida el atractivo global del
juego, aunque sus primeras apariciones
provoquen mas de una sonrisa.

La fase final, que transcurre en un
castillo, tiene una estructura laberinti-
ca, y es la mas cuidada a nivel grifico,
dado que la ambientacién que se logra
es francamente impresionante. Existen
cientos de trampas perfectamente disi-
muladas en las dependencias del casti-
llo, y especialmente las alimanas que lo

ueblan son vistosas, respondiendo a
as expectativas que todo juego disefia-
do por un artista como Azpiri pueda
despertar.

El castillo esti dotado de diversos
niveles, que se comunican entre si
mediante un ingenio parecido al trans-
bordador de “Trantor”, pero consi-
guiéndose un efecto sorprendente, por
cuanto no se limita a la simple apari-
cién-reaparicion mediante  puntos.
Aunque pueda parecer lo contrario,
este aparato no rompe en absoluto con
la temitica oscura y particularmente
medieval de esta tltima fase, logro
atribuible principalmente a los disena-
dores del juego en Topo, ya que este
elemento no aparecia en el disefio
original de Dinamic.

“Lorna” es, por lo menos, un pro-
grama sorprendente. La gran cantudad
de fases asegura que el usuario no va a
aburrirse un sélo instante, y si lo que
los programadores de Topo buscaban
era superar los resultados del
“Viaje...”, a la vez que afianzar su
concepcién, no hay duda de que lo han
conseguido. Lo tinico a lamentar es la
suavizacion argumental con respecto al
cémic original, olvidando todas las
escenas eroticas del mismo, tampoco
demasiado atrevidas, por otra parte.

T
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Esperemos, pues, que en una argiiible
segunda parte, se recupere este elemen-
to.

“LORNA”

PRIMERA IMPRESION: Pero... ¢Es-
to no era un juego de Dinamic?
SEGUNDA IMPRESION: Pues si, lo
que son las cosas.

TERCERA IMPRESION: Toda una

impresion. Buena, claro esta.

KRISALIS

SOFT

(4) MANCHESTER
UNITED

[ KRYSALIS
| Distribuidor: System 4
| Formato: cassette

anchester United es mucho
M més que el primer juego que

edita la firma britinica Krisalis
para MSX. Detris de este logotipo, con
un par de videojuegos de mitigado eco
para dieciséis bits ya en su haber, se
esconde otro que resultard tremenda-
mente familiar para los mais veteranos
usuarios de la norma japonesa. Se trata
de Teque Software, uno de los miticos
equipos de programaci6n ingleses que
Le;r.penmentar-::.n en sus propias carnes

la primera cumbre de la fiebre informa-
tica, alli por 1986.

Para los que todavia no se orienten,
cabe recordarles que, justo en aquellos
excitantes momentos, todavia se edita-
ban grandes cantidades de juegos para
MSX, siendo la mayoria de orngen

-britdnico... y muchos de ellos editados

bajo el auspicio de Gremlin Graphics,
actualmente volcada en la programa-
cién para miquinas de dieciséis bits.

Uno de los personajes mas famosos
de cuantos han pasado por nuestros
ordenadores es Monty Mole, que pro-
tagonizé una saga eterna, producida
por la susodicha Gremlin Graphics...
pero creada por un entonces primerizo
Shaun Hollingworth, que junto a Pete
Harrap, formaron Teque. Como todos
los buenos aficionados recordarin, el

ue debia de convertirse en punto final
ge la saga Monty Mole, “Auf Wieder-
sehen Monty”, constituyé un gran
éxito de ventas y critica para MSX,
dado que a pesar de tratarse de una
conversion cﬁrecm de Spectrum, su
dignidad quedé fuera de toda discu-
s10n.

Pues bien, los miembros de Teque
tuvieron serias diferencias con las altas
esferas de Gremlin Graphics y optaron
por abandonar su condicién J;: exclusi-
vidad para con la gran productora,
iniciando una clara politica de freelan-
ce. Finalmente, tuvieron el acierto de
crear su propio sello, Krisalis, que nada
tiene que ver con el de la conocida
discogrifica Chrysalis; existieron se-
rios problemas legales por el uso de un
nombre tan simi%ar que, por si fuera
poco, fue al principio exactamente el
mismo que el de la editora de software.
De ahi lo deforme del logo definitivo.

Pero bueno, dejando aparte todos
estos prolegémenos, lo que nos intere-
sa es que Teque ha mantenido su linea
editorial en cuanto a MSX se refiere,
con lo que, aunque tardiamente, nos ha
llegado su producto mis comercial
hasta el momento, “Manchester Uni-
ted”, licencia que, por cierto, le fue
arrebatada al bueno de Stephen Hall,
ex-boss de Grand Slam.

Es desconcertante que aparezca
OTRO juego basado en el fitbol, mas
que desconcertante, totalmente nefas-
to; lo cierto es que todavia, valga la
insistencia, es que “Manchester Uni-
ted” es, sin lugar a dudas, el simulador
definitivo del deporte rey. Mis diverti-
do que el de Opera, menos técnico que
el de Addictive, que aparecié comenta-
do en el nimero del mes pasado... mis
que todo, vamos.

Existen dos partes diferenciadas, que
se cargan por separado, siendo la pri-

mera un estudio técnico del equipo,
con lo que el usuario puede ejercer
realmente de preparador técnico, susti-
tuyendo literalmente al titular. Esta
primera fase, que se carga independien-
temente del juego arcade tradicional, es
el plato fuerte y el miximo exponente
de la originalidad del programa.

Podemos comprar y venser jugado-
res, marcar regimenes de entrenamien-
to, consultar la prensa diaria para
comprobar los efectos de nuestras acti-
vidades en la opinién piblica... es
decir, todo, absolutamente todo, lo
que un entrenador auténtico puede
hacer... e incluso mis.

La parte arcade del juego, un simula-
dor de lo mas tradicional, es la menos
consistente en su conjunto, especial-
mente después de haber disfrutado de
las excelencias de la primera. A pesar
de haberse optado por grificos en
color, poco corrientes en nuestro
MSX, y sonido creado especificamente
para nuestras maquinas, el desarrollo
es tan tradicional y conocido que
parece calcado de cualquier otro pro-
grama disponible en el mercado.

De todas formas, incluye unas carac-
teristicas exclusivas, como que se con-
templen absolutamente todas las in-
fracciones posibles e imaginables, el
que aparezca en todo momento el
arbitro y finalmente, de maximo inte-
rés, la inclusién de un eficaz scanner
mediante el que podemos conocer en
todo momento la situacion exacta de
nuestros jugadores.

Poco mis hay que decir al respecto.
Si sois aficionados a este deporte lo
pasaréis en grande, dado que en “Man-
chester United” se han tenido en cuen-
ta los mas nimios detalles. Claro que el
juego, a pesar de su gran calidad, tiene
el serio contratiempo de haber sido
comercializado tarde, demasiado tarde,
y que posiblemente todos los usuarios
tengan ya alguno de los programas
aparecidos cuando se celebraron los
mundiales de Italia.

MANCHESTER UNITED
PRIMERA IMPRESION: ;No, no
puede ser!. Otro juego de fitbol mds no
lo voy a poder resistir...
SEGUNDA IMPRESION: Por una
vez se han reciclado los elementos de
otros simuladores con eficacia, para
crear el definitivo.

TERCERA IMPRESION: Y van tres
meses, tres, con un simulador u otro de
este deporte en Bit-Bit. Mejor les
concedemos un descanso... que, segu-
ro, no sera eterno.

e ———
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Programa m——— Por Victor Manuel Navarromm

PRELUDIO
A NEMESIS 3

Musica extraida del cartucho
Nemesis 3, preludio para FM-
PAC o MSX2+.

10 ' —-—- SOLO PARA M5X1/2 CON FM-PA
C 0
MSX2+
20
30 '*******!***t*****ttt****t******

* %

40 '* MUSICA EXTRAIDA DEL NEMESIS 3
*
50 **

*

60 '* VICTOR MANUEL NAVARRO CASELLE

Programada y dirigida por:

g
70 '« Para MSX-CLUB
*
R R e 22t I I ™
* ok k
90 CLEAR

100 CALLMUSIC(1,0,1,1,1,1):CALLPITC
H(410)

110 A$="v15@24t1200512d@w4@w8110co4
b0512c0w49w811004a#312a#fag#"

120 Al$="v15@24t1200512g4#@w4@wB8110f
#112f#@w4@w8110ed#12e04bo5d#d"

130 C$="v15@05t1200312d@w4@w8110co2
bo312c@w4@w811002a%#al2a#fag#"

140 C1$="v15005t1200212g#0w4@wB110f
#f12f#Qw40wB110ed#12e01bo2d#d"

150 B$="v10t170@1011005dgao6do5Sdgao
6d05dgao6d05dga06d05dgaoﬁdo5dgao6do

5dgao6doSdgac6doSdgac6doSdgac6doSdg
ao6doSdgao6do5dgao6doSdgaoc6doSdgact
a"

160 Bl1$="v10t170@81011005g%o6c#d#g#o
Sg#o6c#d#g#oSghobekd#g#0OSgHobcHdigH
oSg#ob6ckd#gHoSghobcd#gHoSgHobcHdeg
#05g#ob6ckd#gHoSgHobcdRghoSgHo6cHds
g#oS5g#ob6c#d#g#oSgHobcdRgHoSgHobod
#g#oSg#ob6eckd#goSgRobekdigh"”

170 R$="v4h2r4rB8hl16h16hl6r2r4rl16r64
h16h16h16r2r8hl16r4r8hl16r4r8ri16hl6"
180 JO$="@V116":J$="@v105":J1$="@v9
4" :J2$="@v83" :J3$="@QV72" :J4$="QV61"

190 PLAY#2,A$,B$,C$."",R$ ’
200 PLAY#2,J0$,J0%,J0%,"",J0$
210 PLAY#2,A1$,B1$,C1%$,"" ,R$
220 PLAY#2,J%,J%,J%,"",J$

230 PLAY#2,A$,B$,.C$."",R$

240 PLAY#2,J1$,J1$,J1¢,"",J1$
250 PLAY#2,A1$,B1%,C1$,"",R$
260 PLAY#2,J2$,J2%,J2%,"",J2%
270 PLAY#2,A$,B$,C$,"".R$

280 PLAY#2,J3$,J3%,J3%,"",J3%
290 PLAY#2,A1$,B1%$,C1%,"",R$
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JAMES BURTON WAS CHOSEN
TO FLY METALIOM

Test de listados

10 - S8 90 —146 170 - 74 250 - 82
20 - 58 100 -103 180 -156 260 -151
30 - 58 110 - 29 190 =191 270 -191
40 - 5B 120 - 5 200 -143 280 -155
S50 - S8 130 - 22 210 - 82 290 - @82
60 - 58140 -253 220 -207 1orALs
70 ~ 58150 161 230 -191 5. o,
80O - 5B 1460 - .49 240 -147 -




W (laladrar por los puntos en negro) @

COLECCIONABLE _POI‘ J M. Muntané Y R-CaSillasl

DETOKYO A
BARCELONA..

Uno de nuestros redactores,
Jestis Manuel Montané, ha vi-
sitado recientemente la capital
nipona.

i alguna caracteristica peculiar
S tiene esta gran urbe es su enor-

me tamafo, casi tan grande
como- sus ansias por mezclar la infor-
‘méitica con el ocio; una perfecta sim-
biosis. En cualquiera de sus grandes,
interminables, calurosas calles, uno
puede encontrar incontables tiendas y
almacenes en los que poder vislumbrar
gran cantidad de juegos; muchos de
ellos tienen que ver con nuestro siste-
ma, y por su enorme calidad es practi-
camente imposible hallarlos en existen-
cia.
Uno de nuestros principales intere-
ses, consisti6 en conseguir los mis
innovadores cartuchos de Konami; a
tal fin tuvimos la oportunidad de
visitar sus enormes oficinas, concreta-
mente el.departamento de publicidad,
en pleno corazén de Tokyo.

De esta forma, pudimos comprobar

ue los ordenadores MSX han trascen-
iido ya, en ese pais, a la categoria de
mito. Konami atesora, como si de
piezas fundamentales repletas de arca-
nos secretos se tratara, los primeros
cartuchos que se editaron con su logo-
tipo destinados a nuestro sistema. Na-
da miés entrar en las instalaciones, lo
primero que nos sorprende es, precisa-
mente, el expositor que nos muestra
estos cartuchos, con el que nos lleva-
mos la primera sorpresa importante.
Aunque se nos dice que Dios es eterno,
Y que por ese mismo motivo nunca
tuvo un creador, lo cierto es que la
poderosa compafia nipona tuvo que
depender, en un principio, de otra gran
multinacional, Sony.

Precisamente a través de esta conoci-
da firma, se dieron a conocer en
nuestro pais algunos de los grandes
éxitos de Konami en Japén editados,
eso si, bajo las caracteristicas fijas
parti y comunes a todo el soft-
ware distribuido por Sony, igual que
en Espana.

Es tiempo para la nostalgia, dado

que los viejos lectores de nuestra revis-
ta recordarin con carifio las veladas
pasadas luchando con invasores de otra
galaxia en “Juno First”, o las competi-
ciones deportivas de la saga “Track &
Field”.

Konami se ha comprometido a ha-
cernos llegar dos cartuchos de extremo
valor entre los aficionados, “Game
Master 2” y “Metal Gear 2”.

En este dltimo caso, cabe recalcar
que la segunda parte del conocido
programa de la editora nada tiene que
ver con “Gryzor”, comunmente cono-
cido como “Contra”. En cuanto al
primero, se trata de una utilidad funda-
mental, similar al “FM-PAC?”, estando
dotado de 8 canales SCC.

SALUDOS VARIOS

Como podréis imaginaros, una sec-
cién de estas caracteristicas no es nada
facil de llevar a cabo. A pesar de que
seamos dos personas las encargadas de
haceros llegar la informacién, conta-
mos con un buen nimero de ayudas,

gentes que forman el verdadero equipo
e este coleccionable. Son unos exce-
lentes aliados...

—Francisco Jesas Martos, desde Mi-
laga.

—Sergio Monclis, desde Barcelona.

~Vicente Espada, desde Mollet (pre-
cioso lugar, por cierto).

—José Pizarro, también desde Mollet
(y ya van dos afortunados).

—Xavier Figuera, desde Sabadell.

~LASP, por habernos proporciona-
do tanta informacién. Concretamente
la revista japonesa MSX Magazine.

=Y por iltimo, nuestro mis querido
compainero, “El Monje Trapense”, al
que animamos desde aqui a que siga
con su aficién a la informitica ge
videojuegos. Personas tan vitales como
él, sélo pueden encontrarse en Bembi-
bre, Leon.

Muchas gracias a todos ellos, ya que
sin su inestimable colaboracién, seria
absolutamente imposible llevar a buen
puerto estas piginas, que cuenta con
vuestro apoyo, de eso estamgs seguros.
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CORREO

Alvaro Tarela Dobardo, desde San-
tiago de Compostela, se pregunta so-
bre cuil sera la representaciéon grifica
del logotipo MSX en Kanji. Degemos
responderle que es estrictamente impo-
sible el expresar el término empleando
ese vocabulario, dado que no se pue-
den escribir estos caracteres al no

oseerlos. Por otra parte, este lector

ace publica su protesta por la no
inclusién de fotografias de los juegos
en la seccién Bit-Bit. Como Jesiis
también se encarga de esa parte de la
revista, podra responderte, Alvaro. El
problema es meramente técnico, ya
que la reproduccién de las imigenes no
es suficientemente satisfactoria, por lo
que hemos optado por las caratulas.

Ramén Ribas Casasayas esti mis
cerca, en nuestra misma ciudad. Quiere
saber cémo hacernos llegar juegos ori-
ginales japoneses, para que sean co-
mentados en el coleccionable. Bien,
nada mis ficil, sélo tienes que remitir
tus cartas a la atencién de Jesas Manuel
Montané, Coleccionable del Japén. La
direccion de nuestra redaccion la pue-
des encontrar en esta revista.

Javier Martinez Castro, nos escribe
también desde Barcelona. Le gustaria
saber mis cosas acerca de un juego
bastante novedoso, proveniente, cémo

no, del pais del sol naciente. Se trata de
“SD Snatcher”; pues no te preocupes,
en este mismo numero puedes encon-
trar un extenso reportaje sobre el
programa.

A Juanjo Marcos, un lector vasco,
cabe recordarle eso que se dice de que
todos tenemos que ser civilizados y no
andarse con violencias innecesarias. El
ya nos entiende... y Narcis Bartra, uno
de nuestros maquetistas, también.

Victor Manuel Sinchez de Haro,
que no es de Haro, sino de Pontevedra,
nos propone ampliar el coleccionable
usando material de la revista MSX
Magazine, lo que es totalmente imposi-
ble por problemas de propiedad inte-
lectual.

Francisco Rodriguez, nos escribe
desde Tarragona. Posee el “Synthesau-
rus”, y desea obtener las instrucciones
correspondientes a este software. No
tenemos mds remedio que dejar bien
claro que nos es totalmente imposible
hacérselas llegar, ya que no dispone-
mos del manual y que tampoco sabe-
mos de nadie a quien recurrir. Lo
sentimos, Franciso.

Juan José Jiménez, desde Almuiie-
car, en lugar de hacernos trabajar, nos
facilita las cosas. Ya era hora, hombre.
Sabe de un truco para “Princess”, que
consiste en cargar el Sistema Operati-

vo, poner el juego en la unidad de
disco, pulsar la tecla “P” y luego
“return”. De esta forma, accederemos
directamente a la pantalla final del
juego.

Jose Mari Garay Lépez, de Artze-
niega, escribié a T&E Soft, y le manda-
ron varias hojas informativas de tres de
sus ultimos productos, “Greatest Dri-
ver”, “Rune World” y un programa de
creaciéon de juegos, respectivamente.
Nos pregunta si podriamos traducir el
Kanji, pero el primero de la lista fue ya
comentado en el coleccionable. En
cuanto a los otros dos, si obtenemos
mas informacién, os lo haremos saber
inmediatamente. Creemos conveniente
que un programa que nos permita la
confeccion de nuestros propios juegos
constituye una importantisima opcion
de trabajo; imaginad que vosotros mis-
mos poddis crear maravillas como
“Ancient Ys Vanished Omen” y de-
mis...

LAS NOVEDADES DEL MES

Estos son los juegos que encontra-
réis comentados este mes:

—Ancient Ys Vanished Omen I. (Fal-
com).
-SD Snatcher. (Konami).

-Samurai. “Goemon”. (Konami).
e ]

NOMBRE: ANCIENT YS VANISHED OMEN I
FORMATO: 1 disquette

COMPANIA: FALMCOM

MSX: 2 sin FM

TIPO: Aventuras

Este fantastico juego de RPG (Role
Playing Game), producido por Fal-
com, resultardi muy adictivo siempre
ﬂue podamos superar el enorme grado

e dificultad del mismo. Su estructura
laberintica complica extremadamente
el desarrollo de la accién. Las teclas
que tenéis que usar para manipularlo
son:

—F1: Para cargar una partida ante-
rior.

—F4: Para grabar la partida.

-SPACE y ?a tecla I: Para ver armas
y objetos.

-S: Para ver el estado de tu perso-
naje.

-ESC: Pausar el juego.

Iniciamos la aventura en el poblado
de Ys, tenemos en nuestro poder mil
monedas de oro, con las que podemos
adquirir la espada y la armadura, esen-
ciales para el posterior desarrollo del
juego. Una vez seleccionados estos dos
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elementos, dejaremos el pueblo para
adentrarnos en una violenta zona, re-
pleta de salvajes monstruos cuya tnica
mision consistird en acabar con la
nuestra.

Cabe hacer una reflexion al respecto;
la eliminacién de los enemigos no se
hace por las vias tradicionales. Si po-
seemos la espada, no podremos usarla
fisicamente, simplemente nos dirigire-
mos al adversario y chocaremos con él,
aunque el efecto final seri el de una
lucha normal y corriente. Al realizar
esta accién conseguiremos dinero y
experiencia.

Cuando hayamos obtenido el grado
200 de experiencia, se incrementara la
energia, aunque de forma casi inapre-
ciable. Estos aumentos serin doblados
cada vez que venzamos, hasta alcanzar
los méximos niveles.

En el bosque, pasado el puente,
hacia abajo y a la derecha ha.ll};remos
un lago. En él también a la derecha,
observaremos unas pequenas cavida-
des. Al colocarnos entre las dos prime-
ras, nos haremos con un objeto. Mas
arriba, de nuevo a la derecha, podre-
mos seguir el camino hacia otro pobla-
do.

A medida que vayamos consiguien-
do dinero, retornaremos a “Ys” para
adquirir cualquier elemento que nos
sea necesario. Pero volvamos aqla aldea
a la que nos referiamos un pérrafo mas
arriba; en él habita una bruja, en el
extremo izquierdo del mismo. Su fun-
cién serd otorgarnos un nuevo objeto,
asi como un incremento de 100 en
experiencia. El mencionado objeto nos
permitiri que una de las estatuas del
segundo bosque, en la parte superior,
cambie de color, con lo que tendremos
acceso a un laberinto.

Dentro del laberinto existen dos
cofres. Uno se abre, pero el otro no...
todavia. También visﬁ;mbraremos una

=T o
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puerta, que tampoco podremos abrir.
Para que podamos hacerlo, recurrire-
mos a la vieja del segundo poblado,
que nos dari una ﬁave. Con ella
accederemos a la habitacién que ocul-
taba la puerta, con unos simbolos en la
pared. Si nos situamos debajo de estos
simbolos, aparecerd el primer mons-
truo. Para eliminarlo se requiere la
segunda espada y 800 de experiencia.
Cuando lo hayamos conseguido, se
abriri la pared, con lo que tendremos
que resolver un nuevo laberinto.
Existen en su interior varias celdas,
pero no se abren. La pieza fundamental
de este nivel son también dos cofres,
con dos llaves. Una azul, con la que
odremos abrirlos todos, y otra para
ras celdas. En el interior de una de ellas
se encuentra la hija de la vieja del
segundo poblado. Nos acercamos a ella
a liberaremos. Observaremos tam-
Eién unos cascabeles; en cuanto nos los
pongamos, nuestro destino serd el viejo
del segundo poblado, quien nos lo
cambiari por un anillo, “Power Ring”.
El objeto que nos dan en el lago, y el

otro que encontramos en el primer
laberinto, se los venderemos a una
mujer de “Ys”. Esta misma persona
nos venderd "Wing” y “Mirror”, asi
como otros objetos; ﬁ; compraremos
también un anillo, con el que nos
dirijiremos a la taberna de “Ys”.

Luego volveremos al laberinto, y
buscaremos “Mask of eyes”, asi como
un collar. El collar se lo venderemos a
la misma mujer de “Ys”. De vuelta al
laberinto, nos dirigiremos hacia abajo
y luego a la derecia. Buscaremos un

asadizo, la via de acceso a otro
intrincado laberinto, en el que debere-
mos localizar “Heal-Potion”, una llave
de color azul, otra de oro y “Silver
Shield”. Las dos llaves servirin para
dos puertas que llevan al monstruo, en
el interior de una sala de columnas. Lo
eliminaremos haciendo uso de la terce-
ra espada y 12.800 de experiencia.
Cuando lo hayamos conseguido, ob-
tendremos el primer libro.

Regresaremos a casa de la bruja,
donde obtendremos el segundo libro,
momento en el que, simultineamente,
dos arboles del bosque se harin mas
grandes de lo normal. Subimos al
tronco de uno de ellos, y recibiremos
informacién, mientras que el otro nos
facilitari la segunda espada.

Luego iremos a una cueva, por
encima de los arboles grandes. Nuestra
misién serd encontrar “Timer-Ring”,
“Heal-Potion”, “Heal Ring”, una
tarjeta plateada y una llave azul con la
punta roja, con la que abriremos la
puerta que retiene al monstruo de la
cueva, quien se liberardi cuando nos
acerquemos al cofre. Se trata del ene-
migo mis dificil del juego; para des-
truirle tendremos que atacar sus pies y
su cabeza. Una vez eliminado, conse-
guiremos el tercer libro.

En la puerta de la izquierda hallare-
mos dos pedestales, sin utilidad alguna.
Volveremos a “Ys”; procederemos a
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entregar la tarjeta plateada a una esta-
tua localizada en la esquina derecha de
un muro. Luego, nos encaminaremos
hacia el segundo poblado, concreta-
mente al haEitéculo de la vieja, a quien
leeremos todos los libros. Seguidamen-
te, el objetivo seri la casa sita en la
parte superior del poblado, justo des-
pués de un puente. Entraremos en ella
y un hombre nos permitiri la entrada a
un nuevo laberinto, con lo que llegare-
mos al ecuador del juego. No podre-
mos salir de su interior, lo que nos
queda de camino lo tendremos que
hacer desde este punto. En caso de que
dispongamos de “Wing”, nos daremos
cuenta de que el hombre que nos ha
permitido pasar, nos lo ha arrebatado.

Ahora, todo lo que viene son labe-
rintos, cuyas vias de acceso son puer-
tas. Obtendremos “Evil Ring”, “Heal
Potion” y “Mirror”.

No seri conveniente ponernos el
anillo.

En otro laberinto hallaremos esta-
tuas de tres cabezas, alineadas. Entre
ellas se oculta la segunda puerta oculta.
Una vez la atravesemos, charlaremos
con un viejo. Al salir de una nueva
puerta, encontraremos tres estatuas
mds, que nos capturarin y nos llevarin
a una prision. Hablaremos con una
persona que hay en ella, nos acercamos
a la pared derecha y conoceremos a
otro hombre, con el que también
conversaremos, por lo que nos dari un
aguila.

Si observamos el inventario, nos
daremos cuenta de que nos han arreba-
tado la cuarta espada y el escudo. Han
ido a parar a gos laberintos, en el
interior de los cofres.

Volvemos a la puerta secreta y ha-
blaremos de nuevo con el viejo. Nos
cambiari el aguila por un collar, “Blue-
Kneckles”. Este collar, en caso de que
lo seleccionemos, no seremos captura-
dos por las estatuas. De esta manera,

odremos continuar sin ningin pro-
Elema. Daremos con un hombre en
una sala, en el rincén izquierdo. Char-
laremos con él y luego buscaremos la
espada que nos han robado. Buscare-
mos luego una mantis; eliminindola
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conseguiremos “Hammer” y el cuarto
libro. De la misma forma, deberemos
recuperar el escudo, localizado en un
cofre, guardado por tres estatuas. Se-
leccionaremos “Timer Ring” y lo coge-
remos sin resistencia alguna. Hallare-
mos después a una persona que se
encuentra después de un pasadizo de
columnas. Mantendremos una conver-
sacién con ella y ripidamente daremos
con una sala en la que disminuye
nuestra energia. Correremos hasta una
puerta y entraremos; en la habitacién
se halla otra persona, quien nos hari
recuperar la energia tras hablar con
ella.

En este punto, seria fundamental
grabar la partida en curso y cargarla de
nuevo. De esta manera no nos volverin
a arrebatar la energia. Seguiremos des-
pués hacia la derecha, hasta ver una
puerta, donde se esconde un viejo, con
el que charlaremos. Luego buscaremos
un monstruo en forma de piedra, que
tras ser destruido nos proporcionari
“Rod”. Sin este utensilio no seria
posible entrar en el laberinto de los
espejos. Cuando destruyamos al mons-
truo, conseguiremos también el quinto
libro.

En el nuevo pasaje localizaremos un
cofre, custodiado por un soldado. En
su interior hay “Silver Armour”; bus-
caremos “Battle Shield” y un pasadizo
muy largo, pegado a la derccﬁna. Una
vez recorrido obtendremos “Heal Po-
tion”, y hallaremos un cofre defendido
por una estatua de tres cabezas. Para
cogerlo, necesitamos “Blue-Kneckles”,
que nos proporcionara “Battle Ar-
mour”,

En este punto, pasaremos por un
lugar en el que los enemigos saldrin de
la pared. En esta zona se encuentra la
Gluma espada, “Flame Sword”. De
nuevo nos enfrentaremos a un laberin-
to de espejos, en que deberemos elimi-
nar a un monstruo de dos cabezas, una
azul y otra amarilla; sélo deberemos
agredir a la dltima de ellas (lo cual, por
otra parte, no es NADA sencillo,
Bff...).

Suponiendo que llevemos a cabo tal
accion, iremos a un puente, con monta-

pasable

fias a lo lejos. Una vez atravesado, ha

una puerta. Nos pondremos “Ewil
Ring” y “Blue Kneckles”. En el inte-
rior existe un objeto, que cogeremos
para dirselo a un hombre, que se halla

al final de un pasadizo de columnas,
que nos lo cambiari por “Blue Amu-
let”, objeto que nos servira para hacer
frente a la prueba de la puerta que hay
después del monstruo de las dos cabe-
zas. La abriremos, buscaremos una
baldosa con un dibujo, nos pondremos
en el centro, seleccionaremos la cuarta
espada, el escudo y la armadura, habla-
remos con la estatua y se transformari
en el dltimo monstruo. Cuando le
hayamos matado, presionaremos la te-
cla “R” y aparecera un menii dotado de
siete opciones. La primera tiene la
funcién de volver al sistema, mientras

ue las otras seis corresponden a los
libros que hemos recopilado. Si selec-
cionamos la dltima, observaremos el
final de “Ancient Ys Vanished Omen
| o

Os habréis dado cuenta de que en los
laberintos deberéis acercaros mucho a
las paredes para vislumbrar diversas
puertas, que de otro modo os seri
imposible distinguir. Esta norma se
aplfi)ca tanto a los laberintos como a la
cueva.

Ah, se nos olvidaba; “Mask of eyes”
es impresdindible para terminar el jue-
go, pues durante su desarrollo existen
dos puertas invisibles en caso de no
llevar este objeto. Una esti en la
primera fase de los laberintos y la otra
en la segunda.

Os encantari.

muy bien inmejorable
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NOMBRE: SD SNATCHER
FORMATO: 3 diskettes + Cartucho SCC

COMPANIA: KONA

MI

MSX: 2

TIPO: R.P.G. (Role Playing Games). Aventuras

Es extrafio pero asi ha sucedido.
Hemos podido conseguir con anticipa-
cién la segunda version de “SD Snat-
cher”, antes que la primera. Se dice que
la primera es conversacional, con remi-
niscencias a “Shalom”. Y es que la
primera version de “Snatcher”, versién
disco, no ha podido ser adquirida por
ningin importador nacional. Aparecié
a mediados del 89, pero seguimos
estando a la espera de que Konami nos
haga llegar esta primera parte, dado

ue a pesar de su argiiible antigiiedad,
sigue siendo de un enorme interés.

Vamos alld. Una vez introducido el
cartucho SCC, asi como el disco A,
ponemos en marcha nuestra unidad y,
en cuando se haya terminado el proce-
so de carga, en caso de no pulsar
“Space”, aparecerd una presentacién
del juego; en ella se nos narrari la
situacion sobre la que se desarrolla la
trama del programa en japonés, claro
estd. Lo tnico que veremos en inglés
seran algunas letras sueltas, como
nombres de armas muy concretas, y
OLros muy concretos, que ya iremos
viendo sobre la marcha.

Una de las particularidades de “SD
Snatcher” es que el staff aparece ya al
principio del juego. Lo cierto es que
esta secuencia deberia de repetirse en
todos los programas japoneses, por el
alto grado de complejidad. Pero como
no es asi, y en esta ocasién podemos
leer sus nombres para admirarles, de-
seamos hacer constar a los miembros
del equipo de la firma nipona. Ahi van:

Produce (Produccién): Yutaka Ha-
ruki.

Planning (Guién): Yoshihiko Oh-
tea, Hideo Kojima.

Mechanic Design (Diseiio Mecéni-
co): Masashi Sakurai.

Character Design (Disefio de Carac-
teres): Tomiharu Kinoshit, Kayo Yos-
himoto.

System Program (Programa de Siste-
ma): Hideo Shiozaki.

Game Program (Programa Central
del Juego): Toshiya Adachi, Tomohiro
Ishimoto.

Sound Effect (Efectos de Sonido):
Kazuhiko Uehara.

Music Compose (Composicién Mu-
sical): Masahiro Ikariko.

Gracias a todos estos maestros de la
informitica de videojuegos, por permi-
tirnos adentrarnos en mundos tan su-
gerentes como el de “SD Snatcher”.
S6lo cabe esperar que sigan en la
misma linea de MAXIMA calidad.

Pero volviendo al juego, uno de sus
maximos atractivos es Kobe. Llegamos
a esta deduccién, dado que se pueden
vislumbrar, a la izquierda del “Jun-
ker”, nada mas ni nada menos que las
oficinas de Konami. No sabemos si
podremos entrar en el edificio, pero si
alguien lo consigue, desde luego que
serd una experiencia digna de ser con-
tada. Pero gueno, eso queda para mis
adelante.

En cuanto aparezca el tipico logo de
Konami, pulsamos “Space” y contem-
plaremos un menu con dos opciones.
La primera es para dar inicio al juego,
con unas explicaciones muy extensas,
mientras que la segunda tiene la utili-
dad de cargar una de las diez partidas
que se pueden grabar en un disco
aparte. Cualquier formateo a doble
cara puede servir a tal fin.

Una vez nos hayamos decidido a
empezar, podremos introducir nuestro
nombre en caracteres Katakana, que no
en Hiragana. Después, vislumbrare-
mos largas explicaciones sobre nuestra
mision, las que, una vez terminadas,
nos conducirin a la primera secuencia

de accién del programa; en ella un
coche nos dejara al lado del “Junker”.

En el interior del edificio existen
cuatro salas. La primera es la oficina,
en la que tendremos que hablar con la
chica. En la segunda esta nuestro jefe y
un objeto, a su izquierda. También
charlaremos con él. Al hacerlo, obten-
dremos quinientas monedas de oro.

En la tercera, los protagonistas son
una chica rubia y un robot. La chica
nos dari cinco unidades de vida, para
usar a nuestro gusto, siempre que
estemos bajo el dominio del enemigo.
El robot, por su parte, hace las veces de
enfermero. En cuanto precisemos re-
postar energia, €l nos la proporcionari
absolutamente gratis.

En la cuarta habitacién hallaremos
dos hombres. Uno de ellos nos dari un
transmisor y una pistola; la misma
persona nos proporcionara el arma-
mento que precisemos, aunque eso si,
deberemos comprarlo con el dinero

ue obtengamos eliminando a un sinfin
ge enemigos. El otro hombre no reali-
zari ninguna accion fisica, pero nos
facilitard el que podamos abrir una
puerta a la izquierda. Una vez realizada
esta accion, podremos usar la nueva
habitacién como almacén para nuestro
armamento. Cabe destacar que no po-
demos cambiar de arma mientras este-
mos fuera del recinto: siempre debere-
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MOSs permanecer en su interior para
una maniobra de este tipo. S6lo pode-
mos llevar encima tres armas y tres
bombas o minas.

Volvemos a la habitacién del jefe.
Alli encontraremos a nuestro compa-
nero de fatigas. Cuando hayamos ha-
blado con los dos personajes, nuestro
comparniero saldra dil edificio en busca
del coche. Le seguiremos sin mayores
dilaciones hacia la zona conflictiva,
concretamente a los muelles, donde él
se despedird y se inmersara en la zona
2. Nadie nos ayudari en la zona 1.

En este momento salvaremos la par-
tida en un diskette formateado a doble
cara. Después, iniciaremos la fase des-
truyendo a cuantos enemigos se nos
pongan por delante, con lo que ganare-
mos en experiencia para nuestra ener-
gia y en oro para comprar armas.

A partir de aqui sera vital el correcto
uso cfs las teclas de funcidn, que son las
siguientes:

-F1: Pausa.

-F2: Grabar.

-F3: Cargar.

—“Graph”: Anular operacién. Cuan-
do mantengamos una conversacion con
alguien, se volcara en pantalla mas
deprisa de lo normal.

~“Space”: Inventario y Status.

Entre los dos bunkers hay un poste
azul. Su utilidad es la de llamar al coche

ara que se desplace hasta el punto que
anamos ocupado o al “Junker” (de
vuelta al principio). Una vez en el
interior del primer bunker nos sor-
prenderin varios enemigos, muy fero-
ces, por qué no decirlo. No tenemos
mucha energia, por lo que se complica-
ri extremadamente la operacion de
eliminarles de uno en uno.

La situaciéon es un poco delicada;
cuando nos apresa un enemigo el juego
cambia de perspectiva de gré%ica. Desa-
parece el mapa y nuetro agresor au-
menta de tamano, con lo que se pierde
en velocidad de desarrollo, pero se
gana en calidad visual, muy distanciada
a la del entorno habitual. Sin embargo,
su funcién es idéntica.

Cuando se produce un ataque, apa-

VALORACION: mal

rece el Status del oponente, asi como
un mend de cinco opciones:

—Attack (Ataque): Para defendernos
del enemigo manualmente.

—Metal (Automitico): Podremos
realizar la misma accién de antes, pero
dirigida artificialmente por la compu-
tadora. Podremos acceder a esta op-
cién siempre que hayamos eliminado a
un enemigo con “Attack”.

—Drug (medicina): Estas cdpsulas
nos faci%itan el recuperar nuestra ener-
gia. Por otra parte y una vez seleccio-
nado “Drug”, observaremos dos obje-
tos mads, sin uso por el momento.

—Option (Opcién): Para desarrollar
minas o bombas.

—Escape (Abandonar): Para evitar el
roce fisico con el enemigo.

Una vez elminados todos los enemi-
gos de la zona 1, localizaremos una
mina en la parte superior. Deberemos
activarla, y encontrar la salida sin bajar
las escaleras, que tiene forma de venta-
na. Cuando la hayamos atravesado, el
complejo volari en mil pedazos.

En caso de tener poca energia regre-
saremos al “Junker” para que el robot
sane nuestras heridas, para luego inter-
narnos en la zona 2 y atravesar sus
intrincados pasadizos. En su interior
hay de todo, aliados y enemigos. El
camino a seguir lo marcan las huellas
de nuestro companero en el suelo, pues
hay una gran cantidad de minas dis-
puestas a estallar si nos apartamos del
sendero marcado.

En caso de que superemos esta
secuencia, accederemos a una sala en la
que diversos enemigos montan guardia
alrededor de un objeto, roto. El des-
trozo se ha producido durante la lucha
de nuestro companiero con los centine-
las.

Como es logico en situaciones vio-
lentas, ha habido sangre, mas concreta-
mente la de nuestro amigo. Deberemos
seguir su rastro. Por los diversos pasa-
dizos daremos con varias cajas, con
dinero, municién, energia... en su inte-
rior. También localizaremos a un sa-
bio, que nos dari una llave, fundamen-
tal posteriormente.

pasable

Otro pasadizo nos conducird a la
guarida del primer monstruo, que sur-
gird de un muro. Una vez eliminado,
rasaremos por el agujero que ha hecho
a bestia al pasar, en cuyo interior
hallaremos el cuerpo de nuestro amigo,
sin vida, y a su asesino, quien le ha
degollado y huye al vernos. Esti fuera
de nuestro alcance el atraparle.

Dejaremos la zona 2 y volveremos al
“Junker”. En su interior, todo es deso-
lacién; la pena de los miembros del
cuerpo secreto por la muertes de nues-
tro amigo es indescriptible. El jefe nos
pedird que visitemos a la mujer del
difunto, dada nuestra relacién con la
pareja. Vaya faena...

La residencia de la viuda estd a la
derecha del “Junker”, flanqueada por
una gran cantidad de enemigos. Habla-
remos con la mujer, que llorard des-
consolada la pérdida de su esposo, a la
vez que hace mencién de unas notas,
en el despacho de nuestro viejo amigo.
Deberemos leer atentamente este ma-
nuscrito. Los de Konami son, sincera-
mente, de lo que no hay; van y colocan
en la habitacion un MSX2+, el cual
funciona. Al ponerlo en marcha, reci-
biremos un mensaje. Si registramos las
notas de la mesa, hallaremos dos im-
portantes misivas mas.

A la salida, los enemigos se habrin
ocultado. Pero atentos, ya que a partir
de aqui, es cosa vuestra llegar al final de
“SD Snatcher”...

Se trata de un megaprograma, con
muchos otros secretos; lo que os he-
mos expuesto hasta ahora es sélo una

pequena muestra del potencial de este
| juego.

muy bien inmejorable
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FORMATO: Cartucho ‘
MSX: 2 (RC-748)

NOMBRE: SAMURAI (GOEMON)
COMPANIA: KONAMI

TIPO: Videoaventura

@ (Taladrar por los puntos en negro) @

BiaLd
-

L%

Gracias a Discovery Informatic por
habernos cedido una copia de este
juego, que esta empresa distribuye para
nuestro pais. Lamentamos el que no
hayan podido poner en circulaciéon un
mayor numero de cartuchos, como si
ocurrié con “King Kong 2” o “Sha-
lom”.

Nuestro héroe es un pequeno samu-
rai, que sin embargo deberd ser de lo
mds “matén” para poder superar con
éxito 49 fases. Y es que todos nos
creiamos que eran sélo 7, es decir, que
la aventura se daba por finalizada al
llegar al templo... pero no es asi. Si son
7 fases, pero divididas, cada una de
ellas, en siete niveles. En total, 49, en
progresivo nivel de dificultad.

Podemos acceder a las distintas se-
cuencias mediante passwords, que po-
dremos introducir al aparecer el logoti-
po de Konami. Pulsaremos entonces
“Ctrl” y recibiremos la orden, en
japonés, de teclear un password de
nueve palabras en Hiragana. En caso
de poseer “Game Master” o “Q-bert”;
introduciremos cualquiera de los dos
cartuchos en el slot-2 del ordenador,
con lo que obtendremos un maximo de
99 vidas, que s6lo podremos utilizar en
la primera fase. Por otra parte, si
tenemos “Game Master 2” podremos
acceder a la pantalla que queramos
aunque, eso si, sin vidas ni objetos.

Es muy facil teclear erroneamente
los passwords, ya que los simbolos
Hiragana son muy parecidos entre si.

A fin de superar los niveles,
dispondremos de drversos
objetos;

o primero es conseguir
las tres zapatillas
para desplazarnos velozmente.

=R MN
. 100

i &

£ T T T aTw

Quisiéramos incluiros reproducciones
de los caracteres, pero hemos podido
comprobar que tanto en el Sony 700, el
Phillips y el Panasonic MSX-2+, los
Hiragana cambian de posicionamiento
en el teclado.

A fin de superar los niveles, dispon-
dremos de diversos objetos; lo primero
es conseguir las tres zapatil]l;s para
desplazarnos  velozmente.  Luego,
nuestro principal interés se centrara en
el tirachinas, el cual obtendremos tras
saltar encima de un paquete, del que
saldra disparado un gato, que atrapare-
mos y nos proporcionara la preciada
arma. Sin ella serd practicamente impo-
sible acabar con algunos enemigos.

Este es el listado de los objetos
principales:

—Reloj de arena: Nos dard tiempo.

—-Sombrero rojo: Los pajaros tam-
bién nos atacarin. Nos defenderemos
de ellos mediante este objeto.

—Mapa: Imprescindible para los la-
berintos.

—Vela: Generara la luz suficiente
como para poder ver en el interior de
los pasadizos.

—Llave maestra: Formada por tres
llaves mas pequenas, que también de-
bemos conseguir. Su localizacién en
pantalla, para que podamos saber si las
poseemos 0 no, estd el extremo supe-
rior derecho.

Existen otros elementos, que no
tienen tanto protagonismo, pero que
nos seran también de ayuda, como las
corazas o los cascos.
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de maxima utilidad, como dinero, ar-
mas o energia.

El limite de tiempo marcado por el
juego para poder terminar cada misién
es de 700 segundos. Si se rebasa este
limite sin éxito, moriremos.

En los pasadizos ocultos también
hay objetos vitales, como las cajas de
oro, verdaderas panaceas a la hora de
comerciar. En algunas tiendas hallare-
mos comida; una vez ingerida hara que
recuperemos energia.

Una vez obtengamos las tres llaves
mencionadas anteriormente, debere-
mos buscar la puerta que nos llevari a
la fase siguiente.

Lo que viene a continuacién es la
relacion de las teclas de funcién:

-F1: Pausa.

-F1 y F2: Password. Sélo accedere-
mos a esta opcion una vez por nivel.

—-CTRL: Salto.

—Cursores: Movimiento del perso-
naje.

-“Space”: Disparo.

Los laberintos valen 900 unidades de
oro. En todos ellos hallaremos objetos

TS D
RIWSOL 2P

2 o O e o, Y Al osado aventurero que
b s e 1 1 W < S . nos entregue el password
de la fase 49,
le obsequiaremos con
una anta MSX, y también
nos haremos eco, en estas
paginas, de su hazafa.
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P rograma s Por Victor Manuel Navarro s

Melodia del videojuego Robo-
cop, apto para ordenadores con
FM-PAC o MSX2+.

10 ' Musica extraida del juego:
20 ' ROBOCOP

30 ' Elaborada por:

40 ' VICTOR MANUEL NAVARRO CASELLES
50 ' Para:

60 ' MSX-CLUB

70 °

80 " NOTA:

90 ' Solo funciona en MSX1/2 con
100 ' FM-PAC o en MSX2+

110

120 '

130

140 CALLMUSIC(1,0,1,1,1,1,1):SCREEN
, » 0: KEYOFF

150 A$="t125V15@24L404EG18adr0814EG
18aadedr814el8gar812d4"

160 Al1$="t125V15@07L404EG]18adr0814E
GlBaadedr8l4el8gars8l24"

170 A2$="t125V15@11L405Bo6D18eo5ar0
814Bo6D18eeoSabar814bl8o6ders8l1205a"
180 R$="t125v15B45h4B8B8Sh4B4Sh4B8B
85h4b4sh4sh8b8sh8b8sh8"

190 R1$="t125v15B8h8Sh8h8B16B16h8Sh
8h8B8h8Sh8h8B16B16h8Sh8h8b8h8sh8h16
shl16bl16h8sh8h16bl16h16sh16"

200 R2$="t125v15B45Sh4B8B8Sh4B4Sh4B8
B8Sh7"

210 B$="t125V1507@1012er418el2gr418
gl2ar4l8al2g"

220 B1$="t125V1502@2412er418e12gr4l
8gl2ar4l18al2g"

230 B2$="t125V150201712er4@718e@171
2gr4@718g@1712ar4l18alag"

240 C$="v15@24t125116deerlbeerilbeer
l6eederl6deerlbeeribeerlbeeribeede”

250 C1$="v15@07t125116deerl6eerlbee
rl6eederl6deerlbeerlbeerlbeerlbeede

260 F$="v15@024t125116deerlbeerlbeer
l6eerlb6eerlbeerlbeederibdeerlbeerlt
eerlbeerlbeerlbeerlbeede”
270 F1$="v15@07t125116deerl6eeribee
rléeerl6eerlbeerlbeederlbdeerlbeerl
6eerl6eerlbeerlbeerlbeede"”




280.D$="v15024t125116c#ddrl6ddriédd
r16ddc#drl16c#ddr16ddri16ddril6ddrlédd
c#d"

290 D1$="v15@07t125116c#ddrl6ddriéd
drl6ddc#drl6c#ddrl6ddrl6éddriéddc#d”
300 G$="@10v15t2100712gr6f#r613gl2a
r8gr8l4f#”

310 G1$="14@10v15t21007d12e"
320 PLAY#2,A$,A2$,B$,B1$

330 PLAY#2,A$,A2$,B$,.B1%,."",R$
340 PLAY#2,A$,A1%$,.Bs$,"","".R$
350 PLAY#2,A$,Al1$,Bs$."","" .R$
360 PLAY#2,A$,Al1s$,"","","",R$
370 PLAY#2,A$,Al1s$.""."",."",.R$
380 PLAY#2,"","",B$,Bls$,"",R1$
390 PLAY#2,"",B2$,B$,B1$,"",R1$
400 PLAY#2,Cs¢.Cls¢,"","","",R2$
410 PLAY%2,D$,D1sg,"","","" ,R2$
420 PLAY#2,C$,Cl1%,Gs$,"","",R2%
430 PLAY#2,D$.D1$,Gls,"","",R28$
440 PLAY#2,C$,Cl1$,.Gs,"","" , R2$
450 PLAY#2,D$,D1$,Gls,"","",R28
460 PLAY#2,"","",B$,B1%,"",.R$
470 PLAY#2,"","",B$,Bl$,"",R$:FORI~-

1TO800 :NEXTI : CALLSTOPM

480 PLAY#2,A$,Al1$,.F$,F1%,"",.R$

490 PLAY#2,A$,Al1%$,F$,F1%,"".R$

500 PLAY#2,"@v100","@v100","@v100",
"@vioo", "@ev1i00”, "@vioo"

| Test de llstados ,
10 - s_a _160 -176 310 - o 460 - 62
20 - 58 170 -119 320 -160 470 -217
30 - 58 180 - 51 330 -178 480 -185
40 - 58 190 -169 - 94 490 -185
50 - 58 200 - 86 350 - 94 500 - 65
60 - ga 210 -191 g - 60 510 -219
70 - 58 220 —240 370 - 60 520 -107
80 - 58 239 - 49 3 s’iw 530 -219

.90 - 58 240 - 55 390 -195 540 - 89
100 - 58 250 -105 400 -114 550 -219
110 - 58 260 -105 410 -116 560 - 71
120 5 gg 270 155 420 -133 570 ~219

10 155 280 -172 430 -204 ToTAL
140.-122 590 _"g1 440 -153 6632’ o
510 PLAY#2,A$,A1$,F$,F1$,B$,R$

520 PLAY#%2, "@v080", "@v080", "@v080",
"@vos8o0", "@v0o80", "@v0o80"

530 PLAY#2,A$,A1$,.F$,F1$,B$,.R$

540 PLAY#2, "@v050", "@v050", "@v050",
"@v050", "@v050", "@v050"

550 PLAY#2,A$,Al1$,F$,F1%,BS$,R$

560 PLAY#2, "@v020","@v020", "@v020",
"@v020", "@v020", "@v020"

570 PLAY#2,A$.A1$,F$.F1$.B$,.R$

7T
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Programa s Por Victor Manuel Navarro

JUMPLAND 11

Segunda parte del clasico Jump
Land. Los sprites siguen siendo
los mismos, no tanto la veloci-
dad al estar escrito en Basic.
Para ejecutarlo, tendremos que
cargar el primer programa de
datos. Lo ejecutamos y carga-
mos el segundo.

CARGADOR DE DATAS

10 M=&HAB50:FORI=14336T014719:READA
: POKEM, A :M=M+1 : NEXT

20 DATA 0,3,0,3,7,13,26,24,56,127,1
27,120,28,15,3,15,128,96,128,224,24
0,216,172,140, 142, 255, 255,15, 28, 248
,96,120,0,1,0,3,7,13,88,90,120,63,6

3

30 DATA 56,28,15,30,0,128,192,128,2
24,240,216,141,173,143,254,254,14,2
8,248,60,0,0,3,0,3,7,11,19,27,51,63
.62,63,31,7,22,12,128,96,128,224,24
0,248,248,252,124,124,124,252

40 DATA 248,224,112,224,0,1,0,3,7,1
1,19,27,51,63,63,1,3,15,1,7,128,192
128,224, 240, 248, 248, 252

50 DATA 28,220,252,252,248,224,128,
192,1,6,1,7,15,31,31,63,62,62,62,63
»31,7,14,7,0,192,0,192, 224,208, 200,
216,204,252

60 DATA 124,252,248,224,104,48,1,3,
1,7,15

70 DATA 31,31,63,56,59,63,63,31,7,1
.3,0,128,0,192,224,208,200,216, 204,
252,252,128,192,240,128,224,0,0,0,0
.8,24,63,103,77,30,31,127,92,93, 28,
7.0

80 DATA 0,0,0,8,12,254,243,217,188,
124,255,157,221,156,240,0,0,0,0,31,
6,7,15,28,30,31,31,60,60,60,23,0,0,
0,0,.124,48, 240, 248, 28,60,124,252,15
8,158,158,242,0,0,7,31,31,57,50

90 DATA 50,57,31,10,42,31,6,2,29,0,
0,240,252,252, 206,150,150, 206,252,1
68,170,252,48,32,92,0

100 DATAO0,7,31,31,57,52,52

110 DATA57,31,10,42,31,70,40,20,0,0
,240,252,252,206,166,166,206,252,16
8

120 DATA 170,252,49,10,20,0,48,72,7
130 DATA 111,159,143,79,13,13,15,7,
7,31,37,201,0,24,36,192,236,242,226
,228,96,96,224,192,192,240,72,38,0,

0,24,39,79,63,79,79,77,13,15,7,55,7
9,73,17,0,0,48,200, 228, 248, 228
140 DATA 228,100,96,224,192,216,228

Test de listados

50 - 47 90 - 92 130 -169

10 -~ 83
20 +253
30 -103

70 - 81 110 -142 TOTAL:

-213 100 -245 140 -185
-141 120 -129 2132
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PROGRAMA

10 ' ———-— Programa realizado por:-—-—
20 '— VICTOR MANUEL NAVARRO CASELLE
S -
30 -*

Para MSX-CLUB

40 ' * o e SPRITES % % % ok %

50 FORMEM=&HABOO TO &HABOC:READAS$:P
OKEMEM, VAL ("&H" +A$) : NEXT

60 DATA 21,50,ab,11,0,38,01,80,01,c
d.5¢, 0,69

70 DEFUSR=&HABOO

80 ' kkkkkx PRESENTACION ** %k

90 PLAY"sOm10000", "sOm10000", "s0ml0
000" : SCREENO : KEYOFF : WIDTH37

100 PRINT" SNABISCH Sofware pres
enta:" :PRINT" WWWWWWWWIWWWWWWWWWWW
WWWWWWWWW*" : PRINT : PRINT : PRINT

110 PRINT" TTTTTITTIT

T T T TTT TaT,
120 PRINT" LLRELE ; L n g
T TITTT T
TWT TITT T ™

IBE ;ﬁIﬂ¥“TT " :PRINT:PRINT T

3°

IIE PRINT:PRINT:PRINT:PRINT"

WW PULSE UNA TECLA WwW"

150 A$=INKEY$: IFA$=""THEN150

160 CLS:PRINT" *wx* TNSTRUCCI
ONES ****".PRINT:PRINT:PRINT"Coge t
odas las botellas evitando que los
malos te toquen":PRINT:PRINT:PRINT"
Para moverte usa los cursores":PRIN
T:PRINT"Para saltar usa la barra":P
RINT:PRINT: PRINT" - PULSA UNA T
ECLA -"

170 PRINT:PRINT:PRINT"Juego basado
en el JUMP LAND":PRINT:PRINT"de COL
PAX" :PRINT:PRINT"Los sprites han si
do extraidos del":PRINT:PRINT" juego
original"”

180 A$=INKEY$:IFA$=""THEN180

190 °* kawk® PREPARACION *r#ww

200 SCREEN1,2,0:COLOR4,0,0:WIDTH32:
KEYOFF : CLS: DEFINTA-Z

210 U=USR(0)

220 V=4 ' N. de VIDAS

230 VPOKE8196,&H20:VPOKE8197,&HDO:V
POKES8198, &HF0 : VPOKEB8199, &HFO0 : VPOKES
216,8HEO

240 PRINT" ESPERE UN POCO POR FAVO
R" :FORI=48*8T090*8+7 : VPOKEI ,VPEEK(I
JORVPEEK (I)/2:NEXT:CLS

250 GOSUB1100:GOSUB1830:G0OSUB1190
260 ' wwxwxwxx YARTABLES *¥%w¥%

270 ' X,X1,X2,Y,Y1,Y2 son coordenad
as de los sprites

280 ' SP,ST.SR son las variables qu
e contienen el n. de sprite

290 ' B,C,E son de ayuda a la ecuac
ion x=1-x que sirve para variar el

n. de sprite

300 ' 2,W,21,W1,22,W2 son variables
que se suman a las coordenadas de
los sprites enemigos

310 ' I es donde empieza la memoria
a ser leida para ejecutar la music
a

320 B%=0:C%=0:E%=0:X%=90:Y%=0:5P%=0

i X1%=40:Y1%=160:Z%=3 : Wk=3: ST%=0: X2%
=100:Y2%=160:Z1%=1:Wl%=1:X3%=40:Y3%
=0:Z22%=1:W2%=1:5T%=8: SR%=10: I=&HBOO
0+1

330 ' »»»»x BUCLE PRINCIPAL XX
340 PUTSPRITEO, (X%,Y%),5,S5P%

350 PUTSPRITEL, (X1%,Y1%),10,5T%

360 PUTSPRITEZ, (X2%,Y2%) ,8,5R%

370 IFPA>3THENPUTSPRITE3, (X3%,Y3%),
7 .5R%

380 R=INT((VPEEK(6913)+7)/8)+32*(IN

T((VPEEK(6912)+16)/8))+6144

390 T=INT((VPEEK(6913)+8)/8)+32* (IN

T((VPEEK(6912)+8)/8))+6144

400 GOSUB8B10

410 STRIG(0)ON:ONSTRIGGOSUB780

420 D=STICK(O0)

430 IFD=3ANDX%< 182THENX%=X%+4 :E%=1-
E%: SP%=E%+4

440 IFD=7ANDX%>10THENX%=X%—-4:E%=1-E
% : SP%¥=E%+2

450 IFQ=1THENY%=Y%—-4 :E%=1-E%: SP%=E%
: SA%=SA%+1

460 IFSA%=10THENQ=0:SA%=0

470 IFVPEEK(R)< >194ANDQ=0THENY%=Y%+
4

480 IFVPEEK(T)=33THENVPOKET, 32:PLAY
"16403C", "16402c" :LOCATE2S, 2:PU=PU+
100:PRINTPU:F=F-1:IFPU=60000RPU=120
OOTHENV%=V%+1: PLAY"07116c" : LOCATE26
,8:PRINTVS

490 IFVPEEK(T)=43THENVPOKET, 32:G0OTO
950
500
510
520
530
540
550
560
570

*¥*x¥x MOVER ENEMIGOS *****
IFY%<-15THENY%=-15:Q=0
IFX1%>174THENZ%=-4

IFX1%< 16THENZ%=+4
IFY%>191THENY%=0
IFY1%>170THENW%=—5

IFY1%< 10THENW%=+5
IFX2%>X%+32THENX2%=X2%—2: Z1%=—2




580
590
600
610
620
630
640
650

660
670
680
690
2%

700
710

IFX2%< X%~32THENX 2%=X2%+2 : Z1%=+2
IFY2%>Y%+32THENY 2%=Y 2%~ 2 : W1%=—2
IFY2%< Y%—32THENY 2%=Y2%+2 : W1%=+2
IFPA >3THEN630

GOT0670
IFX3%>X%+16THENX3%=X3%—1 : Z2%=—1
IFX3%< X%—16THENX3%=X3%+1 : Z2%=+1
IFY3%>Y%+16THENY3%=Y3%—1 : W2%=-1

IFY3%< Y%—16THENY 3%=Y3%+1 : W2%=+1
X1%=X1%+2Z%: Y1%=Y1%+W%

X2%=X2%+Z1%: Y2%=Y2%+W1%
IFPA>1THENX3%=X3%+Z2% : Y3%=Y3%+W

C%=1-C%: ST%=C%+8

B%=1-B%: SR%=B%+10

720 IFF%=0THENGOT01030

730 GOSUB1160:0NST%-7G0OSUB750, 760:G
0T0340

740 '**x**x CUCAR OJO CALAVERA **»w%
750 VPOKE345, 188:VPOKE348, 0: VPOKE34
9,252:VPOKE351, 72 : RETURN

760 VPOKE345, 180:VPOKE348, 132: VPOKE
349,120:VPOKE351, 132 : RETURN

770 KRR KK SALTO %%k kw

780 IFVPEEK(R)=194THENSTRIG(0)OFF:Q
=1:5A%=0

790 RETURN

800 ¥kxxx COLISIONES * %«

810 '

820 IFX%-(X1%-10) >0ANDX%—(X1%+10)<0
THENS880

830 IFX%—(X2%-10) >OANDX%—(X2%+10)<0
THEN900

840 IF PA>3THENS860

850 RETURN

860 IFX%-—-(X3%-10) >0ANDX%- (X3%+10)<0
THENS920

870 RETURN

880 IFY%-(Y1%-10) >OANDY%—(Y1%+10)<0
THEN950

890 RETURN

900 IFY%-(Y2%-10) >0ANDY%—(Y2%+10)<0
THENS950

910 RETURN

920 IFY%—(Y3%—10) >O0ANDY%—(Y3%+10)<0

THEN950

930 RETURN

940 LB 2 B & M‘UERTE Wk o W i

950 PLAY"14o02dc#l16cc#cc#cc#cc#l4c”
,"1403dc#116cc#cc#ccH#cc#14c” :FORI=1

TO10:FORII=1TO100:NEXTII

960 SP%=6:PUTSPRITEO, (X%,Y%),15,S5P%
970 FORII=1TO100:NEXTII

980 SP%=7:PUTSPRITEO, (X%,Y%),15,S5P%
990 NEXT:V%=V%-1:LOCATE26,8:PRINTV%
: IFV%=0THENLOCATE2, 10: PRINT" G

AME OVER ":PLAY"1B8ola#a%l1l6a#%
aa¥%o2clB8ddll6dcdd#18ffll6fefa*lBa#"
,"18o3a%a#ll6a%aa#od4clB8ddl 16dcdd#18
ffll6fefa#lB8a#": :FORII=0T022:FORI=0

TO23:LOCATEI,II:PRINT" ":NEXTI,II:G

OTO 1010

1000 GOTO320

1010 SCREENO:LOCATEO, O:PRINT"
JUGAR PULSA F5":END

1020 ' *¥*¥x¥xwx FASE COMPLETA ***x*xx
1030 LOCATE2, 10:PRINT" FASE" ;PA;
"LIMPIA ":PA=PA+1

1040 PLAY"11l6o2a#o3cdcdd#dd#fd#fgaa
#r6o2a%", "11603a%o04cdcdd#dd#fd#fgaa
#ré6o3a#" :FORI=1T02000:NEXTI : PUTSPRI
TEO, (0,-48),0,0

1050 FORII=0TO022:FORI=0T023:LOCATEI
» II1:PRINT" ":NEXTI,II:LOCATE26,14:P
RINTPA

1060 ' **xxx CAMBIA FASE W% *w%%x

1070 ONPA-1GOSUB1240,1270,1300,1350
,1390,1420,1450,1500,1550,1690

1080 GOTO320

1090 ' **»** PON MARCADOR ***x¥
1100 LOCATEZ25,0:PRINT"PUNTOS" : LOCAT
E26, 2:PRINT"000" "

1110 LOCATE25,6:PRINT"VIDAS" : LOCATE
26,8:PRINTV%

1120 LOCATE25,12:PRINT"NIVEL" :LOCAT
E26,14:PRINT" 1"

1130 FORI=0TO22:LOCATE24,I:PRINT"V"

PARA

: NEXT

1140 RETURN

1150 ' **wxx EJECUTA MUSICA **¥**x

1160 G=PEEK(I) :IFI=&HBO1FTHENI=&HBO
00

1170 PLAY"","","110n=g;":I=I+1:RETU
RN

1180 ' *¥kkkk 10 FASES *¥*wk%

1190 LOCATEO, 0:FORI=3TO20STEP+4:LOC
ATEO, I:PRINT" 71T T
NEXT

1200

LOCATEO,O:FORI= 2T02OSTEP+4 LOC
ATEO, I:PRINT" g t 1y
NEXT

1210 PRINT:PRINT:PRINT:PRINT" 7T

IEEE ¥¥-EE;FI-I I F es el numero de
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1230 RETURN
1240 LOCATEO, 0:FORI=3TO20STEP+4:L0OC
ATEO, I:PRINT"
" NEXT T T T TTT
250 LOCATEO,O0:FORI=2TO19STEP+4:L0OC
ATEO, I:PRINT" o bl
:":NEXT:F%=35
1260 RETURN
1270 LOCATEO, 0:FORI=7TO20STEP+4:L0OC
ATEO, I:PRINT" 77T ™T
:NEXTI v
1280 LOCATEO,O:FORI= 6T02USTEP+4 LOC
ATEO, I:PRINT" ir -4 : ¢ 4"
:NEXTI
1290 F%=20:RETURN
1300 LOCATEO, 0:FORI=3TO20STEP+8:LOC

ATEO, I:PRINT" T 77T NEX
T
1310 LOCATEO,O0:FORI=2TO19STEP+8:LOC
ATEO, I:PRINT" . P IMNEX
T

1320 LOCATEO,0:FORI=7TO20STEP+8:LOC
ATEO, I:PRINT" " :NEXT
1330 LOCATEO, 0:FORI=6TO19STEP+8:LOC
ATEO, I:PRINT" + + " :NEXT
1340 F%=12:RETURN

1350 LOCATEO,O0:FORI=3TO20STEP+6:LOC

ATEO, I:PRINT" .
.NEXT T T T T T
1360 LOCATEO,O0:FORI=2T019STEP+6:L0OC
ATEO, I:PRINT" ! + ! + '
:NEXT

1370 LOCATEO, 22:PRINT" T

13E5 II—Q:E;TURN

1390 LOCATEO,O0:FORI=7TO20STEP+8:L0OC
ATEO, I:PRINT" IT TT IT TT 1T
NEXT

TTTTT1T

IIOO LOCATEO, 0: FORI=6TO195TEP+8:L0C
ATEO, I:PRINT" '+ Yo+ +
! ":NEXT

1410 F%=6:RETURN

1420 LOCATEO, 0:FORI=3TO20STEP+4:LOC
N FTTTTYRETTT

430 LOCATEO, 0:FORI=2TO19STEP+4:L0OC
ATEO,I:PRINT" + ! + ! + ! + | 4 !

+ ":NEXT

1440 F%=25:RETURN

1450 LOCATEO, 0:FORI=3T0O17:LOCATEO, I

:PRINT . 1" :NEXT
1460 LOCATEO,10:PRINT"  117TTT
14 OCATELZ, 9:PRINT" ":LOCATE1Z,1

1:PRINT" " LOCATElZ 11:PRINT"!"

1480 LOCATEO, 9:PRINT " I
I I + I"

1490 F%=7 : RETURN

1500 LOCATEO, 3

m-r" H pRINT H PRI

1510 PRINT"

NT:FORI=6TO10:PRINT" 4 3 ™
" :NEXT:LOCATEO, 8 : PRINT" 71T

I520 LOCATEO, 2:PRINT"
: LOCATES, 7 : PRINT" ! ! ! ! ™
1530 FORI=14TO18STEP+4:LOCATEO,I:PR

INT" " :NEXT:FORI=
13T017SIE;II {OCXEEE I : PRINT" '+

'+ ! 4+ ! +":NEXT
1540 F%=16:RETURN
1550 LOCATEO,O
1560 PRINT:PRINT"

(O I I A ! !!

o VERANT Treerr T W
15;0 PRINT . " T T
T "
ISBETPRINT T T T
1g90 LECATE4,4:PRINT"!!!!“
1600 PRINT T T T
16I0 PEENT " T T T
T "
1630 PEINT T T T

1640 ¥T18 FORII=3TO7:LOCATEI,II:PRI

NT"!":I=I+1:NEXT

1650 LOCATEO,11:PRINT" SRS R

'+!14!+!4!4+!" . LOCATEO, 14:PRINT" !
i 1 ] } ] \ ] \ ] LU

1660 LOCATEO,12:PRINT"

TTrrrrrm" LOCATEO. 15:P * 'rr

1680 ' **xxx FINAL DEL JUEGQ ***xx

1690 CLS:VPOKE6919,0:VPOKE6923,0:VP
OKE6927,0

1700 LOCATEO,10:PRINT" TTITTTTT7T
I;IE L-ZS:L-&HBOZO:FORA-lTOSEFORI-l
TO50 : NEXT: PUTSPRITEO, (M,63),5,4:M=M
+4 :FORI=1TO50: NEXT: PUTSPRITEO, (M, 63
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),5,5:M=M+4:GOSUB1910: NEXTA

1720 LOCATES,5:PRINT"SOY EL MEJOR":
FORA=1TO10:FORI=1TOS0 : NEXT : PUTSPRIT
EO0, (M,63),5,0:VDP(1)=227:FORI=1TO50
:NEXT : PUTSPRITEO, (M, 63),5,1:G0OSUB19
10:NEXTA:VDP(1)=226

1730 LOCATES,S5:PRINT" "

FORA=1TO5: FORI=1TOS50 : NEXT : PUTSPRITE |

0,(M,63),5,4:M=M+4:FORI=1TO50:NEXT:

PUTSPRITEO, (M, 63),5,5:M=M+4:GOSUB19 |

10:NEXTA

1740 LOCATES,S5:PRINT"YA LO CREO":FO |

RA=1TO10:FORI=1TO50 : NEXT : PUTSPRITEO

: RETURN

1910 G=PEEK(L) :G1=G+24:G2=G-24:IFL=
&HBOZ2FTHENL=&HBO1F

1920 PLAY"30m10000116n=gl;", "s0m100
00116n=g2;", "sOm10000116n=g; " :L=L+1

11C\l dL']i\IJLh)\

,(M,62),5,0:VDP(1)=227:FORI=1TO50:N | eqn .

EXT:PUTSPRITEO, (M,62),5,1:G0SUB1910

:NEXTA:VDP(1)=226

1750 LOCATES,5:PRINT" " FO [

RA=1TO06 : FORI=1TO50: NEXT : PUTSPRITEO,
(M,63),5,4:M=M+4:FORI=1TO50: NEXT:PU

TSPRITEO, (M,63).,5,5: H-M+4 GOSUB1910
:NEXTA

1760 N=63:FORA=1TO10:FORI=1TO50:NEX

T:PUTSPRITEO, (M,N),5,6:N=N+4:FORI=1

TOS50:NEXT : PUTSPRITEO, (M,N),5,7:LOCA

TES5,5:PRINT"AAAAAAAAAHH" : N=N+4:GOSU
B1910:NEXTA

1770 FORA=1TO010:FORI=1TO50:NEXT:PUT
SPRITEO, (M,N) ,15,6:VDP(1)=227:FORI=
1TO50:NEXT:PUTSPRITEO, (M,N),15,7:L0
CATES, 5:PRINT"AAAAAAAAAHH" : GOSUB191
0:NEXTA

1780 LOCATES,5:PRINT"G A M E ov
E R":LOCATE3, 7 : PRINT "WWWWWWWWWWWWWW

WWWWWWW' : LOCATE3, 10: PRINT"BIEN, MUY
BIEN o

1790 PLAY"80mi00000418cco3a%odldcd+
f18go514c", "s0m100000618ccoSa#0614c
d#f18go714c", "sOm100000218cc"

1800 LOCATE3, 14:PRINT"HAS TERMINADO
EL JUEGO" :LOCATE3,17

1810 END

1820 ' ** PON MUSICA EN MEMORIA **

1830 FORI=344T0351:READA:VPOKEI,A:N |

EXT

1840 DATA 120,180,120,0,132,120,120 |

,132

1850 FORI=264T0271:READA:VPOKEI,A:N
EXT

1860 DATA 56,16,56,116,116,116,116,
124

1870 RESTORE1880:FORL=&HBOOOTOL+31+
16 : READA: POKEL, A : NEXTL

1880 DATA 48,48,48,48,43,48,43,52,4 | .

8,45,45,47,48,48,48,48,41,41,41, 36,
41,36,41,45,43,43,41,41,40,40,41,41
,46,46,50,50,53,53,55,55,58,58,55,5
5,53.53,50,50

1890 RETURN

1900 ' *** TOCA MUSICA DEL FINAL **
* %
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- TICULOS PERIODISTICOS _POI‘ Pere P lanas.

SCROLL

PIXEL A PIX

¢No has pensado nunca en
realizar con tu propio ordena-
dor un scroll de pantalla pixel a
pixel? Si estas interesado en ello
puede que este articulo te sea
de provecho.

EL SCROLL DE PANTALLA

omo ti muy bien sabes, en
‘ nuestro MSX lo mis frecuente

al hablar de scroll, es referirse a
un scroll caricter a caricter o lo que es
lo mismo, un movimiento de pantalla
muy ordinario, como a saltos. Esto es
debido a que el desplazamiento se
produce por el corrimiento de los
caracteres de pantalla de 8 en 8 pixels
cada vez.

Sin embargo, dltimamente muchas
marcas de software, por suerte, ya nos
tienen acostumbrados a dar un poco
mis de si en lo referente a la animacién
de los programas; y afortunadamente
desde hace ya tiempo tenemos el privi-
legio de poder observar en nuestros
MSX los scrolls més perfectos punto
por punto, incluso egctos increibles
como el triple scroll.

Para poder realizar un scroll de estas
caracteristicas debemos trabajar sobre
un lenguaje que acepte bien fas mani-
pulaciones constantes de bits que se
tienen que realizar; este lenguaje indu-
dablemente es el lenguaje ensamblador
que es el que mejor trabaja con bits y
bytes.

Si nos fijamos bien, un scroll pixel a

ixel no es mis que el desplazamiento
Eit a bit de un cierto sector de memoria
que almacena los datos de video refe-
rentes a la pantalla; pero la cosa no es
tan sencilla.
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QUE DEBEMOS SABER

Tenéis que saber que a partir de
ahora al hablar de scroll, me referiré
siempre al de tipo horizontal tanto a
derecha como a izquierda, ya que el
scroll vertical conlleva otras implica-
ciones que no se van a tratar aqui.

Tendremos que trabajar siempre en
Screen 2, ya que Screen 1 opera princi-

almente con caracteres, y eso no nos
interesa. Sin embargo, en Screen 2
deberemos adoptar una forma de orde-
nacion de los datos de pantalla diferen-
te a la normal.

En Screen 2 la pantalla se divide en
256 pixels en vertical y 192 en horizon-
tal, pues bien, todos los bits (o puntos)
de la parte vertical referidos al primer
bit (o punto) de la parte horizontal,
tendran que ir almacenados secuencial-
mente, en cadena; y asi para el segundo

punto en horizontal, el tercero..., con-
secutivamente hasta donde se quiera
hacer llegar el scroll.

También hemos de tener en cuenta
que las manipulaciones de los datos en
la VRAM son mis complicadas que no
en la RAM, por lo que en todo
momento habra una copia de los datos
de video en la memona principal.

Con todo lo dicho, las cosas estin
primeramente en establecer una direc-
cién a partir de la cual se almacenen los
datos de video (yo genéricamente he
establecido el inicio en &HDO00).

Entonces ya sabemos que en
&HDO000 comienzan los datos a mani-
pularse, es decir los de video, y que
estain ordenados de tal manera que se
encuentran unidos respecto a los dife-
rentes puntos horizontales como se
muestra:




256 pixels o bits (32 bytes)

&HDO000--- pixel 1
&HDO040--- pixel 2

pantalla 1
&HDO080--- pixel 3

para scroll

256 pixels o bits (32 bytes)

+—>
“—> pantalla 2
“—»> para scroll

A partir de aqui se
irian incorporando a
memoria las diferentes
pantallas para el scroll.

Una vez establecidos estos parime-
tros, se procedera con la manipulacién
de los datos de video que tenemos
alojados a partir de &HDO000. La
manipulacion se haria mediante conti-
nuos desplazamientos de los bytes; asi
si el scroll de pantalla horizontal lo
queremos realizar a la izquierda utili-
zaremos para el desplazamiento la ins-
truccién SLA, mientras que si es a la
derecha utilizaremos la instruccién de
desplazamiento SRL.

C «{ « byte «|« 0 SLA

0 —>|- byte - > C SRL

Como podemos apreciar el bit sa-
liente se almacena en el Flag Carry,
esto es muy importante; mientras que
el bit entrante siempre es 0; y es aqui
donde aparece el primer problema.
Para hacer un desp[i’azamiento conti-
nuado de los bits, tal que se establezca
una relacién entre el bit saliente y el
primer bit del byte siguiente, son
necesarias una serie de operaciones
incluidas en la rutina principal que por
otro lado no son tan complicadas.

Entonces si el bit que va a Carry (bit
saliente del desplazamiento) es 1, el
flag C serd también 1; mientras que si
el bit saliente es 0 el flag C sera 0. Con
todo esto establecido ya seria cuestién
de pensar en hacer la rutina del scroll;
si estdis dispuestos vamos a empezar,
aunque si lo habéis entendido todo
también os podriais arriesgar a inten-
tarlo de una forma diferente.

rotacion

[ ]

rotacion

L]

t © —J ‘_©._| L _©

rotacion

It e

rotaciéon

L]

(PROGRAMA REALIZADO CON ENSAMBLADOR ZEN)

ORG 9000H
LOAD 9000H

1
2

3

4 LD A, 2
5 CALL 005FH
6

7 LD DE, 100

8 MAIN: LD B, 50

9 LD HL, 0D000H

10 LABEL: LD C, 64
11 INI: LD A, (HL)
12 SLA A

13 LD (HL), A

14JR C, FLAG1

15 FLAGO: PUSH HL
16 DEC HL

17 LD A, (HL)
18 RES 0, A

; Direccion de inicio (puede ser la que vosotros queriis)

3

; Screen 2. (Explicacion de esta subrutina del BIOS al final)

3

; Nimero de veces a realizar el SCROLL (p.e. 100).

; Ndmero de pixels en Y a mover (p.e. 50 pixels de Y).

; Lugar a parur del cual se almacenan los datos de pantalla de la VRAM en nuestra
memoria RAM.

; Numero de BYTES en vertical que hay almacenados secuencialmente en memoria (p.e.
64 bytes que equivalen a 2 pantallas, o0 sea 256 x 2 = 512 bits = 64 bytes).

; Va cargando al registro A los diferentes bytes de la RAM que almacenan los datos de
pantalla. ‘,

; Realiza un desplazamiento del byte a la izquierda para el scroll a izquierda. Pero con
SRL puede hacerse el scroll a la derecha.

; Va cargando los bytes desplazados otra vez en la direccién de la RAM correspondien-
te, que recordemos su inicio era &HDO0O.

; Como al efectuar el desplazamiento del byte se modifica el valor de Carry segin el bit
saliente sea 0 6 1, si este bit es 1 salta a FLAG1 sino contintia por FLAGO.

; Guarda el registro HL, o sea la direccién actual de la RAM en la que se esti trabajando
desplazando el byte.

; Decrementa en uno la direccion de la RAM para apuntar al byte anterior.

; Carga el valor del byte anterior al desplazado en el registro A.

; O sea hace 0 el bit 0 del registro A que contiene el valor del byte actual (que es el byte
anterior al desplazado). Este bit 0 es el saliente del desplazamiento que va a Carry y con
este RES hacemos simbélicamente que aparezca en el primer bit del byte adyacente.
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19 LD (HL), A
20 POP HL

21 INC HL

22 DEC C

23 JR NZ, INI

24 DJNZ LABEL
25 CALL VIDEO

26 DEC DE

27 LD A, D

28 OR E

29 JR NZ, MAIN

30 RET

31 FLAG1: PUSH HL

32 DEC HL
34 LD A (HL)

35 SET 0, A

36 LD (HL), A
37 POP HL

38 INC HL

39 DEC C

40 JR NZ, INI
41 DJNZ LABEL
42 CALL VIDEO
43 DEC DE

44 LD A, D

45 OR E

46 JR NZ, MAIN
47 RET

48 VIDEO: PUSH HL

49 PUSH DE
50 PUSH BC

51 LD DE, 6144

52 LD HL, 8

53 PUSH HL

54 HL, 0D008H

55 LD BC, 8

56 VIDEO1: POP HL
57 LD A, (HL)

58 CALL 004DH

; Carga el byte en que se le ha hecho 0 en su bit 0 en la memoria RAM.

; Saca el valor de la direccién del byte desplazado

;¥ lo incrementa en uno para desplazar el byte siguiente.

; Decrementa en uno el registro C que contiene el nimero de bytes que hay
almacenados secuencialmente en memoria referidos al plano vertical o plano X.

; No lpara de realizar las operaciones de desplazamiento de los bytes hasta que C no sea
0, o lo que es lo mismo, hasta que no se iayan realizado todos los desplazamientos
referidos a un pixel horizontal. Que en nuestro caso son 64.

; No para hasta que no se hayan movido todos los bits que se encuentran en los pixels Y.
50 en el ejemplo.

; Con esta llamada se pasa a la subrutina que volcari todos los bytes de la RAM
modificados en la pantalla de nuestros televisores.

; Decrementa el nimero de veces a realizar el scroll.

; No para hasta que no se hayan realizado en nuestro

; caso 500 movimientos de la pantalla pixel a pixel.

; Si no vuelve a MAIN.

; Vuelve al BASIC si esti todo terminado.

; La rutina FLAGI realiza las mismas operaciones que FLAGO, lo Gnico en que se
diferencian es que en FLAGO el bit que se incorpora al primer bit del byte adyacente al
desplazado es 0 mientras que en FLAG1 ese bit es 1.

; Esta subrutina realiza un volcado en la pantalla de los datos de video contenidos en la
RAM a partir de la direccion 8HDOOO, teniendo en cuenta la forma particular en que
estos datos se encuentran almacenados en la memoria.

59 PUSH HL

60 ADD HL, BC

61 DEC DE

62 LD A, D

63 OR E

64 JR NZ, VIDEO1

65 POP BC

66 POP DE

67 POP HL

68 RET

SUBRUTINAS BIOS DE VIDEO INCLUIDAS Y OTRAS DE INTERES

CALL 005FH -------===mmmmmmmeeee Esta subrutina pone al VDP en uno de sus cuatro modos de pantalla segin le sea indicado
a través del registro A como sigue: A=0 (SCREEN0) A=1 (SCREEN1) A=2 (SCREEN2)
A=3 (SCREEN 3).

CALL 004AH Esta subrutina lee el contenido de una posicién de memoria de la VRAM que se indica en
el registro HL, quedando el valor almacenado en el acumulador o registro A.

CALL 004DH -------=--=smmmemee Esta subrutina escribe el valor del acumulador en una posicién de la VRAM indicada por

el registro HL.
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Aunque si la cantidad de datos es
excesiva se puede notar una cierta
lentitud por parte del programa al
realizar el scroll; esta rutina puede
usarse perfectamente para realizar
scrolls de ciertas porciones de pantalla.
Creo definitivamente que podéis hacer

......

...............................................

buen uso del programa, y a partir de
aqui experimentar con nuevas maneras
de mover la pantalla, con esto creo que
habré abierto un poco la luz en el
oscuro camino que podéis seguir para
realizar vuestros propios scrolls pixel a
pixel.

EFECTOS CON CARACTERES

Con los caracteres también podéis
conseguir en Screen 1 un aparente
movimiento pixel a pixel por la panta-
lla, aunque no es verdadero. El efecto
se consigue mediante el desplazamien-
to continuado de los datos que forman
el caricter.

Sin embargo no es concretamente un
desplazamiento lo que se realiza sino
mis bien una rotacion que se consigue
mediante la instruccién de rotacién
RLC. Asi una rutina sencilla podria

ser: -Establece SCREEN vy
on caricter 33 en panta-
a
-Establece nimero de
veces a hacer la opera-
cién
LD B, 7 ; Rotacién en
los 8 bytes
LD HL, 33%8 ; Puntero
para caricter 33
CALL 004AH
VRAM
RLC A ; Rotacién
CALL 004DH ; Escribe
VRAM
INC HL
puntero
DJNZ INI ;B<>0 a
INI
RET ; Volver a BASIC

- Lee

; Incrementa

.......

ibi d imeros a la revista MSX CLUB DE PROGRAMAS a partir del nUmero ........cccceevvevvvinnienen
qulieg:;;c;éli)l:;rg«;ggrmlg;ear;tll)rgn;dsoe: l:a:rado a: C/. Roca i Batlle, 10-12 - 08023 Barcelona

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

América por correo aéreo USAS 64,~
Importante: Colocar en el sobre: Departamento Suscripciones MSX CLUB. NO SE ADMITE CONTRAREEMBOLSO.




ENSAMBLADOR

— 20r Eduardo Martinezem

CARTUCHOS

Abordamos un nuevo capitulo
en el que se explica con detalle
como simular un cartucho
RAM.

os cartuchos simulados que
L funcionan exactamente igual

que una ROM tienen miltiples
aplicaciones como extensiones, amplia-
ciones de comandos y cualquier idea
que se nos ocurra.

Estos cartuchos simulados no fun-
cionan bien algunas veces en ordena-
dores con programas internos en
ROM, este problema también seri
tratado. El articulo del mes de JULIO-
AGOSTO, y su rutina SLOTS MSX1-
MSX2 es importante tenerlos en cuenta
y recordar Ii;s rutinas que utilizan los
SLOTS. Las rutinas que se mostraran
aqui, NO SIRVEN PARA COPIAR
CARTUCHOS, y sélo las utiliza un
cartucho RAM, es decir, no son aplica-
bles para crear un cartucho ROM
como tiene que ser; aunque es cierto
que alguna empresa se ha saltado los
consejos dados para respetar la total
compatibilidad, pero por suerte para
ésta ha funcionado bien.

UN CARTUCHO ROM EN MARCHA
Cuando nosotros (con el ordenador

apagado), insertamos el cartucho en el

ordenador y seguidamente lo encende-

mos ¢qué ocurre?. Una rutina interna
inicializa el ordenador, activa la RAM
de sistema, y finalmente examina los
SLOTS, todos, incluidos los subslots,
hasta encontrarse con dos bytes &H41
y &H42 (A y B). A continuacién lee y
almacena los dos siguientes bytes, que
se llaman INI; una vez pasados estos
bytes a IY, la rutina CALSLT, activa
con los parimetros ya estudiados el
cartucho. ¢{Qué hace el cartucho acti-
vado?: primero querri saber en qué
SLOT se encuentra, encontrar la RAM
para poder trabajar en ella y finalmente
nos aparecerd en pantalla la marca, o
simplemente nada (un RS-232C). A
partir de aqui depende exclusivamente
del programa dcT cartucho.

ESTRUCTURA DE UN CARTUCHO RAM
La estructura del cartucho RAM, es
totalmente igual que el de una ROM y
muchos puntos son totalmente iguales,
con apenas cambio. En la figura 1 esti
lo que llamamos cabeza deF‘::artucho.
NOTA: Los ordenadores de 16 K
no poseen RAM oculta a menos que
dispongan de alguna ampliacién conec-
tadl;. Un cartucho RAM no podri

———

implantarse en estos ordenadores.

El comienzo de cartucho puede estar
en &H4000, el cartucho que presumi-
blemente no lleva un programa Basic, y
en &HB8000, el que si llevard un pro-
grama Basic. Lo cierto es que el pro-

grama Basic puede estar de las dos
maneras y ser correctamente ejecutado
en la primera. Explicaremos las abre-
viaturas: ID, es el identificador del
cartucho, que serdi &H41 y &H42 en
una ROM, &H43 y &H44 una sub-
ROM. INI es la direccién de ejecucion
del cartucho, que podri ser cualquiera
de la & H4010 a & HBFFF. En nuestro
caso no superara a &H7FFF, ya que en
&HB8000 (en ordenadores de 64 K) y
&HCO000 (en 16 K si aun circulan),
comienza la RAM de usuario (donde
NosOtros ponemos Nuestro programa
Basic). ST%TEMENT, que correspon-
de al comando Basic CALL o _, con el
que ampliamos las instrucciones del
Basic; el codigo de este comando estari
entre &H4010 y &H7FFF. La rutina
de la ROM principal vuelve a buscar
por si sola todos los slots comenzando

or el mis pequefio hasta encontrar los
gytes correspondientes a STAT, a tra-
vés de dos rutinas, la primera que
conmuta el slot y la segunda que llama
a la rutina. El comando CALL puede
tener hasta 15 caracteres, sin incluir los
parimetros a pasar, que van después
del paréntesis. DEVICE, o periférico
externo, en el que siempre esti incluida
la unidad de disco, ya que no es
obligado por la norma; el nombre
podra tener un miaximo de 16 caracte-
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RSC II MSX 1.0

8010
8010
FEDA
0138
FCC1
0062
F3EA
FD9A
4000
4000
4002
4004
4006
4010
4013
4016
4019
401B
401C
401D
401E
4021
4022
4023
4026
4027
4028
4029
402A
402B
402C
402D
4030
4031
4032
4034
4035
4037
403A
403B
403C
403D
403F
4040
4041
4042
4043
4044
4045
4046
4047
4048
404A
404B
404C
404D
404E

4142
1040
0000
00000000
CD2B40
S2FF7F
21DAFE
3EF7
F3

77

23
3AFF7F
77

23
115040
73

23

P

FB

ce

ES

DS
CD3801
OF

OF
E&O3
SF
1600
21C1FC
19

SF

7E
E&BO
B3

SF

23

23

23

23

7E

OF

OF
E&O3
07

07

B3

D1

E1l

10

21
22
23
24
25
26
30
40
50
60
70
80
90

100

110

120

130

140

150

160

170

180

190

200

210

220

230

250

260

270

280

290

300

310

315

320

330

340

350

360

370

380

390

400

410

420

430

440

450

460

470

480

490

S00

510

;RUTINAS UTILIZADAS PARA CARTUCHOS RAM
sUTILIZA ORG A

STEKE:
RSLREG:
EXPTBL:
CHGCLR:
BAKCLR:
H.KEY:

INI:

SLOTAD:

EQU
EQU
EQU
EQU
EQU
EQU
ORG
DEFB
DEFW
DEFS
DEFS
CALL
LD
LD
LD
DI
LD
INC
LD
LD
INC
LD
LD
INC
LD
EI
RET
FUSH
FUSH
CALL
RRCA
RRCA
AND
LD
LD
LD
ADD
LD
LD
AND
OR
LD
INC
INC
INC
INC
LD
RRCA
RRCA
AND
RLCA
RLCA
OR
FOP
POF

RAM OCULTA
&HFEDA
%H138
&HFCC1
*H62

LHF 3EA
LHFDFA
&H4000
HA1, &H42
INI

2

10

SLOTAD
(&H7FFF) , A
HL, STKE

A, UHF 7

(HL) ,A

HL

A, (XH7FFF)
(HL) ,A

HL

DE, EJEC
(HL) ,E

HL

(HL) ,D

HL
DE
RSLREG

&B11
E,A

D, 0

HL, EXPTBL
HL, DE

E,A

A, (HL)
LHBO

E

E,A

HL

HL

HL

HL

A, (HL)

%B11

DE
HL

s IDentificador

s INI

s STATement

s BYTES VACIOS

sSlot del cartucho ram
i guarda valor

sAUTO STAR

sRST &H3IO

sinterupc. desactivadas

scargamos zona de %HFEDA

sdirecc. reinicio

3 a Basic (teoric.)

i1lee port ZHAS
srot. derecha circular

sconserva MSB

(HL) =EXPTBL+RSLREG
(E)=RSLREG
(A)=EXFTBL+RSLREG
utiliza bits mas sign.
s A=FO000O0PP

“wE '8 ‘as an

sapunta a SLTTBL

stoma act. nro. slot

3 A=0000008S

: A=FOO0SSPP
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404F C9 520 RET

4050 923 jinicio programa (no existe)/

4050 3EO0O9 530 EJEC: LD A, sPrograma de aplicacion
4052 CD&200 531 CALL CHGCLR i apagar ordenador para
4055 F3 532 DI ssalir de el.

4056 76 590 HALT sicomienzo prog. ejec.
4057 600 ;RUTINAS DE UTILIDAD

4057 610 ;GANCHO INTER-SLOT LLAMADA (no llamadas)

4057 F3 620 INTER: DI iPpor seguridad siempre|
4058 219AFD &70 LD HL,H.KEY snecesariamente no ha
405B 3&F7 &80 LD (HL) , &HF7 sinicializarse como un
405D 23 690 INC HL scartucho ram.

405E 3AFF7F 700 LD A, (ZH7FFF)

4061 77 710 LD (HL) , A

4062 115040 720 LD DE, EJEC scualquier direccion
4065 23 730 INC HL sen ram oculta

4066 73 740 LD (HL) ,E

4067 23 750 INC HL

4068 72 760 LD (HL) ,D

4069 FB 770 EI sactiva programa

406A C9 780 RET

4046B 790 ;LLAMADA DE RUTINAS ROM PRINCIPAL

406B 3ACIFC 810 ROM: LD A, (XHFCC1) sIX direccion rutina
406E CD1COO 820 CALL &H1C sCALSLT

4071 FB 825 EI

4072 C9 830 RET s RST &H30, tambien
4073 840 ;SUBROM

4073 CDSFO1 850 SUBROM: CALL &H1SF sEXTROM IX direccion
4076 C9 840 RET

Etiquetas — Macros:

STKE: 65242 - FEDA RSLREG: 312 - 0138 EXFTBL: 64703 - FCC1
CHGCLR: F8 — 0062 BAKCLR: &2442 - F3EA H.KEY: 64922 - FD9A
INI: 16400 - 4010 SLOTAD: 16427 - 402B EJEC: 16464 - 4050
INTER: 16471 - 4057 ROM: 16491 - 406B SUBROM: 16499 — 4073
res. Ambas extensiones utilizan la RAM DE SISTEMA MODIFICADA &HFCC4 con el &B100000000 nos

RAM de sistema situada en &HFD89
denominada PROCNM (Procedure
name); y DEVICE ademis activa la
osicion &HFD99 DEVICE, con 1.
XT, normalmente comienza en
&HB8000, y no suele sobrepasar
&HBFFF. El cartucho es idéntico ex-
cepto en que el programa de Basic
siempre comenzara en &H8020, con lo
que serd necesario desplazar el texto
hasta & H8020, comenzando con ceros.
El desplazamiento se efectua de la
misma manera que cuando intentamos
colocar un programa en &HB8000, que
siempre quedaba afectado al salir de la
rutina de C.M., lo haciamos asi: PO-
KE &HF676, &H21: POKE &HFé677,
&HB80: POKE &H8020, 0: NEW
después pokeibamos la zona de
&HB8000 y &HB8001 con &H41 y
&H42 seguidos de &H20 y &HS80 y el
resto con ceros.

Lo cierto es que un cartucho puede
pasar de ]la ROM vy crear ella misma su
propio sistema ROM, pero tendri que
respetar los PORTS de todos los peri-
féricos con lo que también ganaria toda
la zona de la RAM DE SISTEMA, que
resultaria modificada por el programa
de la ROM. Norma]fnente pocfemos
ver las posiciones ya estudiadas
EXPTBL, SLTTBL y SLTATR vy
SLTWR modificadas de la siguiente
manera: Si no insertamos ningun car-
tucho y nuestro ordenador no posee el
disco incorporado todas las zonas de
RAM de antes, tendrin ceros, excepto
EXTTBL que nos dari la direccién de
la ROM principal. En el caso de un
MSX2, SLTBL en & HFCCS tendri el
valor &B10101100, que corresponde al
slot 3, informandonos que la piginas 2
y 3 estin expandidas. EXPTBL en

dice igualmente que el slot 3 es expan-
dido. SLTWRK es afectado por la
unidad de disco que contiene en
&HFD83 y &HFD84 los valores
&HC1 y &HF1 que corresponden al
slot 3 sub-slot 3 pagina 1, igual que el
SLTATR del mismo slot &HFD06. En
el caso de insertar un cartucho en el
slot 2 con statement quedarin afecta-
das las posiciones &HFCEA de
SLTATR vy al efectuar CALL la posi-
cion &HFD4B de SLTWRK.

LA RAM DISK Y EL CARTUCHO RAM
Cuando en un MSX2 escribimos
—MEMINI la zona de RAM de 0 a
&H7FFF y toda la RAM paginada
queda afectada, se tendri que compro-
bar la existencia activa de la misma, si
existe, o bien, hacemos _MEMINISO)
o desde c6digo maquina forzamos las
posiciones 6 y 5 de SLTWRK.
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O PRINT"SLTATR:
10 N=&HFCCB8

20 PB=0:SL=0

40 FOR SL=0 TO 3
45 FOR SB=0 TO3
S50 FOR PG=0 TO 3
&0
70
71
73
75
77
79
81
83
85
87

DIRECC.

NEXT PG, SB,SL
PRINT"SLTWRK:
N=&HFDOS8
PG=0:SL=0

FOR SL=0 TO 3
FOR SB=0 TO 3
FOR PG=0 TO3
FOR BI=0 TO 1
N=N+1:PRINTHEX® (N) 3"
NEXT BI,PG,SB,SL

DIRECC.

CORRESPONDIENTES"

N=N+1:PRINTHEX$(N)3;" SL";SL;"— SB";SB; "PAG.";PG

CORRESPONDIENTES"

SL"3;SL;"—- SB";SB; "PAG.";PG

POSICIONES EXACTAS SLTATR Y SLTWRK

El listado 2 es una lista comprimida
de la RAM de sistema perteneciente a
SLTATR y SLTWRK. Si se quiere
obtener el listado por impresora cam-
biaremos PRINT por LPRINT, de
este modo podréis comprobar las posi-
ciones afectadas sin necesidad de con-
tar.

ORDENADORES CON CARTUCHO
INTERNO

En tal caso, lo mejor seri ejecutar el
cartucho al cargarlo, para que de este
modo, pueda efectuarse el reconoci-
miento del cartucho en las variables de
sistema referente a los SLOTS.

RUTINAS UTILIZADAS POR
CARTUCHOS RAM

Si utiliziis el RSC II, observaréis que
el cédigo no se puede depositar en
&H4000, por lo que el programa lo
coloca en &HB8000, que es donde
nosotros tendremos que dar las direc-
ciones ‘fara grabarlo con RSCII y el
comando GB“nombre”, &HS8000,
&H8076; aunque si nosotros utiliza-
mos el cargador ANALIZADOR
SLOTS MSX1-2 después tendremos
que sumar un desplazamiento para que
este programa lo pueda colocar en su
sitio, por ejemplo BLOAD“nombre”,
&H1800 cargindose entonces en
&HB8000+&H1800 en &H9800. Des-
pués de esta aclaracién explicaremos la
cabeza de cartucho. Veamos el listado
1.

SLOTAD, es la rutina esencial que
no puede faltar al disefiar el cartucho.
Esta rutina informa del slot en que esti
situado el cartucho RAM, el formato
es el mismo que el del cargador, y es
utilizado por(ias rutinas de SLOTS ya

explicadas. En &H7FFF se encuentra
el formato. Es necesaria porque si
hacemos un reset el programa no
tendré idea del slot en que estd situado.
AUTO STAR, es necesario si quere-
mos tener activo el disco. RST &H30
es la encargada de volver al cartucho; el
RET en este caso vuelve teéricamente a
BASIC, pero inmediatamente vuelve el
cartucho hacia la rutina EJEC; aqui no
hay ningiin programa, sélo cambiari el
color de la pantalla. Si en su lugar

ponemos RET, volverdi normalmente
al BASIC, pero estando la unidad
activada. INTER, hace llamar al cartu-
cho a través de las interrupciones con
RST &H30, como sabéis. Con un JP
puede llamarse una rutina puesta en la
RAM normal. ROM se utiliza en caso
de llamar una rutina comprendida en-
tre &H4000 y & H7FFF, SUBROM en
el caso de los MSX2, ambas ya estudia-
das.

) e i o Ry L g |
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CONSULTAS

¢Qué libro recomendarian
a los que desean introducirse
en el CM.? ;Dénde puedo
conseguirlos? ¢;Qué es mas
recomendable: adquirir el
RSCII o el RSC normal para
quien estd empezando?
Pedro J. Serra Caldentey
Ibiza (BALEARES)
Para empezar te recomen-
daria que leyeras todo el
curso de MSX-CLUB y des-
pués cualquiera de estos li-
bros: LENGUAJE EN-
SAMBLADOR Y CODI-
GO MAQUINA de Ian
Sinclair, INDESCOMP
1985, MSX LENGUAJE
MAQUINA  Dullin-Stras-
senburg, Data Becker-Ferre
Moret S.A., 1985 y LEN-
GUAJE MAQUINA PARA
MSX de Joe Pritchard
Anaya-Multimedia. No te
recomiendo MSX CODI-
GO MAQUINA-PRO-
GRAMACION PRACTI-
CA de Steve Webb, un buen
libro destrozado por una ho-
rripilante traduccion. ;Poder
encontrarlos en Barcelona?
los tres primeros quizds, en
Ibiza no tengo ni idea. Res-

pecto al RSC realmente de-
pende del ordenador que
tengas, st es MSX2 y tu
capital se lo puede permutir el
RSCII es mejor.

En el nimero 63 de mayo,
en el programa de MATH
PACK II, cuando lo ejecuto,
al introducir nimeros me
sale el OVERFLOW, pero
si escribo 151 call FRCDBL,
no sale.

Santiago Bello Esteban

S. Coloma
(BARCELONA)

Con el programa del ni-
mero 63 de MSX-Club no
dices el nimero que introdu-
ciste, que después colocaste la
linea. ;Escribiste las dos li-
neas antes de llamar a esta
subrutina? El listado estd co-
piado exactamente, porque a
mi me jJuncona correcta-
mente sin modificar nada.

Tengo un MSX2 HB-F9S
y quisiera saber cémo desen-
samblar un cartucho, ver su
listado, modificarlo o gra-
barlo en cinta y cé6mo car-
garlo.

Marc Gomez Gil
Palafolls (BARCELONA)

sLo que quieres saber es
como copiar cartuchosy des-
pués modificarlos? Bueno, en
primer lugar te diré que eso
lo averigua cada uno cargin-
dose el ordenador. Segundo,
debo suponer que quieres
convertir Antartic Adventu-
re en Flash Gordon ;quiza?,
cosa totalmente imposible,
porgue algunos no estin es-
critos ni con ensambladores.
Seguro que no te has mirado
el curso de ensamblador.

Coémo se puede grabar un
cartucho, ya que lo he inten-
tado varias veces, incluso
tapando las patillas, para no
interferir el Basic. Incluso
un supuesto “amigo” me
vendié un copién de cartu-
chos que no funcioné. Es
que esto se ha vuelto una
obsesién que llevo intentan-
do desde hace tiempo. Me he
comprado dos libros de
C.M. y he leido algo mais
acerca de una instruccién
LDIR que transfiere bytes
del SLOT a la RAM central.
Una iltima cosa querria de-
cir en vuestro favor: la im-
portante labor de informa-
cién de MSX-Club, donde

ademis de juegos, hay varias
secciones de programacién
que no se encuentran en
otras revistas.
J. Serrano Gutiérrez
Badalona (BARCELONA)
iVaya con la copia de car-
tuchos!, una carta vale, pero
dos son demasiado. Lo peor
que dices en tu carta es que
tienes dos libros de C.M. y
ue LDIR sirve para pasar
Zytes de un slot a la RAM.
Si, efectivamente lo hace pe-
ro a LDIR tanto le da que
sea un SLOT o que sea la
misma RAM del ordenador.
Seguro que no te has mirado
ta-sas las revistas de MSX-
Club. Esta instruccion ya fue
explicada. Dices que un ami-
go, encima, te vendié un
programa, un error impor-
tante, la mayoria no sirven
para nada (ni programas ni
amigos de estos). Olvida la
obsesion de copiar cartuchos
(no es nada creativo) [y dise-
nia programas!, aprenderds
algo atil, y por supuesto leéte
esos dos libros. Y gracias por
reconocer phblicamente la
unica revista MSX que ha
sido fiel al sistema.

EN NOVIEMBRE, LA MEJOR REVISTA DE CIENCIA-FICCION TE ESTA ESPERANDO
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TRUCOS Y POKES

ENRIC TAM LI
MATARO (BARCELONA)
ARKANOID II

Pulsando ESC (derecha) o TAB
(izquierda) se va de una pantalla a la
otra, segin tecla. S6lo hasta la 17
donde sale el segundo monstruo.

ANONIMO
SANT BOI (BARCELONA)
CHOY LEE FUT

Cuando tengamos el sable apreta-
remos la tecla RETURN hasta que
no quede puntuacién, entonces pul-
saremos de nuevo RETURN vy ten-

W dremos 60 millones a punto. No
: tendremos que preocuparnos por el
“multigame”. Otro truco nos servi-

rd para cuando no tengamos lanza ni JOAN ENSESA MARLI EDUARDO MARTI JUANES
:abli d ':vzl;zaggr;:wlsasp‘:g:lna‘sio Yi;‘;' (GERONA) - RUBI (BARCELONA)
rocedien arriba,

izquierda y espacio; con el sable NONAMED PERICO DELGADO

Si cuando has cogido todas las En este juego, en la fase de la
calaveras, no encuentras al mago, meta, para que.los otros ciclistas y
sitiate en la tercera columna del las cimaras motorizadas no te %ui-
ultimo piso contando por la izquier- ten la energia (con lo que se habria
da, pega un salto y accederds a un de volyer a empezar), col6cate en la
piso superior donde el mago te dara L parte de la izquierda donde estin las
el conjunto. Para salir, da una pata- aceras. Cuando se termine la acera

haremos abajo y derecha cuando
esté cerca el enemigo; atacaremos
con la lanza, retrocediendo con salto
de proteccién.

VICENC TORRENTE da al porrén que se encuentra en el encontrards una valla. Introdiicete
REUS (TARRAGONA) sitio donde empiezas la partida y asi [__] un poco en la valla (no mucho) y
GONZALEZ saldrds. Os aconsejo que utilicéis el

quedaris en la mitad de la;ﬂyrémma
acera. Luego busca otra valla y haz

cargador de vidas intinitas que se :
lo mismo.

*: publicé en MSX-Club.
e ™

EDUARDO SERRANO CASTELLANO
(LAS PALMAS)
THUNDER BLADE

Para conseguir vidas infinitas en
el juego Thunder Blade pertenecien-
te al pack genial de Erbe hay que
oprimir las teclas J, 0, 9, 8, 7, 4, 3, 2,
;

Este truco nos serviri para pasar
de fase. Cuando empecemos el jue-
go y estemos en la punta del precipi-
cio, sélo tendremos que saltar, apre-
tando sin soltar la tecla de esta
accién. Entonces sélo habri que
empezar a girar de izquierda a dere-
cha y viceversa, para que luego
aparezca el siguiente mensaje: EN-
HORABUENA, AHORA DES-
CANSA PARA PODER CONTI-
NUAR EN LA SEGUNDA PAR-
Y TE DE GONZALEZ”.

=

o "

BELTRAN BAENA
JUAN CARLOS LOPEZ MOLINOS DAVID BELTRA
- IBIZA (BALEARES)
| (BARCELONA) ; 1
{ FREDDY HARDEST EN MANHATTAN ALAMAND.

En el Salamander se pueden ver
otras pantallas del siguiente modo.
Ponemos en el slot A el Salamander

en el B Nemesis 2. Empezamos a
jugar r al pasar la quinta pantalla
veréis lo bueno que tiene este juego.

SUR

4 Dos de las lineas, concretamente K
la 10 y la 30, del cargador de este
juego, publicado en el 65 de MSX-
Club, no son correctas. Deberian
ser:
P 10 CLEAR 100, 35000!
"4 20 BLOAD “CAS:”: POKE 41000,
0: DEFUSR=35970!: A=USR(0)

*




SCALIBUR MSX CLUB
(GRANADA)
GUTTBLASTER, REFLEX

—-En Guttblaster, para llegar mis
lejos que nadie, mueve tu nave a la
izquierda todo lo que puedas y
déjala un poco mis abajo de la mitad
de la pantalla. Al principio te costara
trabajo situarte, pero en esa posicién
no te tocard ningin enemigo. Pro-
cura disparar lo menos posible,
puesto que a mis disparos mads
enemigos aparecerin.

—Para llegar a cualquier pantalla
de Reflex haz lo siguiente: haz una
pantalla y llénala de asteriscos. Car-
ga el juego y da la opcién de “load”.
Carga la pantalla que has disefado y
cuando lleve un rato pulsa
CTRL+STOP. Ahora juega. La
primera pantalla, la que has hecho
tu, utilizala para conseguir todas las
vidas que puedas. Una vez pases de
nivel, verds que el resto de las

antallas han desaparecido, menos
E{ de los niveles altos. Si quieres
llegar a un nivel mds alto todavia,
carga la cinta del cassette durante
miés tiempo.

IVAN SANDOVAL
SABADELL (BARCELONA)
UNDEADLINE

En este juego, al presionar la tecla
o SHIFT a cada personaje le aparecera

un sistema de gefensa que desapare-
cera al dejar de presionar la tecla. Lo
malo es que no puedes disparar con
el sistema.

~Guerrero: Es un escudo que nos
permitird movernos, aunque no dis-
parar. Nos proteje de los proyectiles
de los-monstruos del final de fases.

—-Hechicera: Lo mismo que el
guerrero, pero solo se mueve hacia
adelante. La hechicera se volveri
transparente.

~Ninja: Dari saltos hacia arriba.
| Se puede mover en cualquier direc-
cién pero muy lentamente.

Por J. C. Roldan

JOSE LUIS VICH
PALMA DE MALLORCA (BALEARES)
JUNGLE WARRIOR

CARLOS CONDE LOPEZ
(SEVILLA)
ROBOCOP

He descubierto unos trucos para
conseguir tres vidas-extra en este
juego. La primera vida se consigue
al matar af primer hechicero. Dos
pantallas antes de donde se encuen-
tra hay una puerta. Métete y llega a
una pantalla donde hay una rana. Ve
al lado izquierdo de la pantalla y
salta. Verds como una especie de
cara elevindose por los aires. Vuelve
y mata al hechicero.

Cuando hayas matado al tercer
hechicero y te hayas metido por la
trampilla, dos pantallas mas abajo
hay una pantalla donde vuela un
pdjaro rojo y también hay una
trampilla (no te metas por ella,
sdltala o perderés una vida). Ve hacia
la derecha y salta, asi conseguiris la
segunda vida.

Cuando vayas a buscar el cuarto
fragmento del amuleto te metes por
la puerta. Llegaris a una pantalla
donde hay un gusano y una escalera.
Baja por la escalera una pantalla.
Dirigete una pantalla a la izquierda
y alli encontrards otro gusano y otra
escalera. Ve a la izquierda de la
pantalla y salta. Se elevari una cara
por los aires. Ahora baja por la
escalera y ve a buscar el dltimo
fragmento.

ELOY PORTO ALVAREZ
(LA CORUNA)
CHOY LEE FUT

Para este juego de Positive existe
un truco con el que podris conse-
guir bastantes puntos practicando
con los “Dummies”. Los puntos te
serviran para conseguir cuchillo, vi-
das o fuerza en los golpes. Cuando
estés practicando con pufio, sable o
lanza, acércate al “Dummie” de la
derecha y dale tres golpes arriba,

| abajo o en medio (los golpes han de

darse de forma que volvamos luego

| a donde estibamos). Después de dar

tres golpes mueve el cursor o la tecla
de la derecha un poquito, pero sin
que dé un paso, s6lo moviendo la
pierna. A continaucién vuelve a
darle tres golpes y repite la opera-
cién en los tres entrenamientos.

Para los que tengan este juego,
aqui van unas pequefas ayudas:

En la primera fase, para eliminar a
los enemigos, deberis dispararles
agachado para que no te den sus
rafagas. Para los enemigos de la
motosierra dispara varias veces y

olpea hasta que mueran. Al final de

Fa pantalla te apareceri el iltimo
enemigo al que con toda facilidad
eliminards de un disparo.

En la segunda fase, a la mujer que
estd siendo atacada, disparale entre
las piernas varias veces y tu enemigo
moriri.

En la tercera fase volveris a la
ciudad. Como ocurria con la prime-
ra fase mata a tus enemigos de la
forma ya explicada y a los motoris-
tas disparales varias veces. Cuando
estén a tu alcance golpéales.

En la cuarta fase, habris de re-
componer el rostro de tu enemigo
en erscanner. Es calvo, excepto por
las sienes. Recondcelo.

En la quinta fase, sube por las

| escaleras hasta la dltima planta eli-

minando a tus enemigos con el arma
de cartuchos especiales de tres direc-
ciones.

En la sexta fase, acércate con
cautela al robot enemigo, agachin-
dote cada tres pasos y cuando estés
frente a frente, golpéale agachado y
mOrira.

En la séptima fase sélo tendris
que transportarte en los ascensores
colocindote encima y pulsando la
direcciéon en que quieras que se
mueva.

En la octava fase, si tienes proble-
mas para subir por el primer ascen-
sor, colécate mirando hacia la dere-
cha en el centro y pulsa cursor
arriba. Cuando consigas quitarle
una escopeta “Manta” a algin ene-
migo, espera que estén todos en la
misma pantalla y dispara un morte-
ro para eliminarlos a todos. Asi
ahorraris cartuchos.

En la novena fase sigue los con-
sejos de la segunda fase.




ticipar en esta seccion,

cion a:

FE DE
ERRATAS

Parece ser que los duendes de la
redaccion han vuelto a hacer de las
suyas... esta vez se han comido tres
lineas de la utilidad “Volcado de panta-
lla en impresoras plotter”, aparecida en
el niimero 65 en esta misma seccién. En
el programa hay que volver a escribir
tres lineas, que harin que el programa
funcione correctamente. Estas son:
180 IF POINT (X,Y)=1 THEN
LPRINT “R3,0”: GOTO 210
185 LPRINT “JO, 3, 3, 0,0, —3, -3
O”

190 LPRINT “R3, 0”
Senglar Cracker
Sant Gregori (Gerona)

3

SCROLL VERTICAL

Con el siguiente listado podremos
realizar un scroll vertical. El procedi-
miento consiste en introducir en el
registro 24 del VDP el valor del eje (Y)
de la pantalla.

10 CLS: COLOR 15, 0, 0: SCREEN
8, 0, 0: OPEN “GRP:” AS#1

20 DEFUSR=8&H69: A=USR(0)
30 COPY (0, 0)— (255, 50) TO (0,
212)

40 DEFUSR=&H41: A=USR(0)
50 SET PAGE 0, 1

60 FOR I=0 TO 255

70 LINE (I, 0)—(I, 212), I

80 NEXT I

90 LINE (40, 80)—(218, 120), 0, BF:
LINE (40, 80)—(218, 120), 255, BF
100 COLOR 128, 0: PRESET (70,88),
0, TPSET: PRINT#1, “SCROLL
VERTICAL”

110 PRESET (71, 88), 0, TPSET:
PRINT#1, “SCROLL VERTICAL”

Los interesados en par-

ueden enviar sus descu-
rimientos en programa-

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

Roca i Batlle, 10-12, bajos

08023 Barcelona

120 COLOR 146, 0: PRESET (43,
105), 0, TPSET: PRINT#1, “JAVIER
SOSA (CRY SOFT)”
130 PRESET (44, 105), -, TPSET:
PRINT#1, “JAVIER SOSA (CRY
SOFT)”
140 DEFUSR=&H44: A=USR(0)
150 SET PAGE 0. 0
160 FOR Y=0 TC 255
170 COPY (0, Y)- (255, Y), 1 TO (0,
Y), 0
180 VDP(24)=Y
190 NEXT Y
200 A$=INPUT$(1): END

Javier Sosa

(Tenerife)

AJUSTE VERTICAL
Y HORIZONTAL
DE LA PANTALLA

El siguiente programa permite ajus-
tar la pantalla ge cualquigr MSXZ.} La
forma de ajustar la pantalla esti en la
instruccion que permite el ajuste para
luego almacenarlo en el chip del reloj.
El programa que acompana a estas

lineas, permite con ayuda de las teclas
del cursor mover un gran rectingulo
que servird como punto de mira. Una
vez efectuado el ajuste se pulsari la
tecla ESC.

10 SCREEN 7: OPEN “GRP:”
AS#1

20 LINE (0, 0)—(512, 212), 2, B

30 D=STICK(0): T$=INKEY$

40 IF D=1 THEN Y=Y-1: IF
Y<-7 THEN Y=-7

50 IF D=5 THEN Y=Y*1: IF Y>7
THEN Y=7

60 IF D=3 THEN X=X*1: [F X>7
THEN X=7

LT - L

prdeiges, i NCLAREN

| .3 Honda VU6 Turbo
11,500 rpm
11,500 rpn
6 speed
oodyear
11190 1bs/540 kg

70 IF D=7 THEN X=X-1: IF
X<-7 THEN X=-7
80 IF T$=CHR$(27) THEN END
90 SET ADJUST (X, Y): PSET (240,
105), 1: PRINT#1, X, Y
100 GOTO 30

Miximo Francisco Lépez

Almunecar (Granada)

REMOTO DEL
CASSETTE

Este descubrimiento es bastante atil
para los que no tengan el control
remoto en sus cassettes o bien puede
tomarse como curioso detalle.

El ordenador emite pequefias senales
que pueden ser captadas desde cual-
quier pequefio transistor, asi como la
carga se cualquier programa. Con ello
se puede estudiar la carga de programas
y juegos. Personalmente, en Baleares,
donde mejor escucho la senal es en FM
98.38, aunque se puede localizar en
otras sintonias.

Mateo Vallori
Palma de Mallorca (Baleares)
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Alfonso |, 28 - 50003 Zaragoza
Telf. Fax (34) (976) 299060

Apdo. de correos 7037 - 50080 Zaragoza

ENVIOS A TODA
ESPANA/COMPRA
POR TELEFONO

SCANNER HAL MSX

]HALSCAN

H—NIYY e

ABRTPE @HEFE

40.000 ptas.

Alta resolucion, 300 puntos por pulgada
Selector brillo, Contraste, Resolucion

Gran superficie de Scan
Incluye Soft

DIGITALIZADOR DE

VIDEO MSX

DB2ER

40.000 ptas.

MSX2, MSX2+ compatible

Screen 8 al 12 (256—19286 colores)

Version PAL

IMPRESORAS MSX

I o
53 |1 R 49.000 ptas.
LC-10color..... SR 59.000 ptas.
LC-24 agujas........cccovererrrerrnrnnnn, 74.000 ptas.
Térmica color............coeveuvvuervennan, 80.000 ptas.
LaserH.P. .......cccccovviivinnenncnns.... 249.000 ptas.
(Incluye cable y soft gréfico)

MSX2+
PERSONAL
COMPUTER
WAVY 70 FD 2

—ROM 128 KB, VRAM 128 KB, 19.268 colores,
9 canales FM

—-PORTS E/S: 2 SLOTS, 2 Joystick, Impresora,
Cassette, RGB, Audio

~Teclado europeo. Conexién a 220 v. Garantia
un afio

SA4OL A7
HANINOD TYNOSHIE =71

—~RAM INTERNA: 64KB/128 KB/256 KB/512
KB (a elegir)

—-FLOPPY 2DD 720 KB 1 unidad 70 FD, 2
unidades 70 FD 2

—PRECIO: desde 90.000 (64 KB, 1FDD) a
140.000 (512 KB, 2 FDD)

MSX-DOS 2.1

—Nuevo Sistema Operativo
—Subdirectorios, Ramdisk
—Similar al MS-DOS
PrCIO cocscvisivnssiisasinisv sinissisis 14.500 ptas.

512 KB CARTRIDGE

—Ampliacion de 512 KB
—~Compatible con todos los MSX
-Mapeada, externa

Precio.........ccoeevvecenenicnennenn... 29.800 ptas.

s
MSX xRS

87—

REVISTA MSX-
MAGAZINE

—QOrigen Jap6n
—200 paginas en color
PIOCIO s vsississsumsnsrasabvs s 1.500 ptas.

UNIDAD DE DISCO
MSX

Doble cara/doble densidad
Incluye MSX-DOS y CP/M
MSX 'y MSX2 compatible
Espacio para unidad B
Conexion a cartucho o slot de expansién

HARWARE MSX

~TV/Monitor color SONY 59,000
—Kit 256 KB RAM 8280/50, F9-S 19,800
—Kit 256 KB RAM 8235/45. 22,800
—Kit 256 KB RAM ML-G3 25,800
~Cartucho ampliacion 64 KB 12.000
~Disco Duro 20 Mb 99.000
~Disco duro 40 Mb 110.000
—Ratén MSX 9.900
~Almohadilla raton 2.000
-2* Unidad doble cara F700/8235 28.000
-Repuesto unidad doble cara MSX . 26.000
~Adaptador RF/VIDEQ F700 10.000
~Turbo disk SONY F700/F00F500 .........c...evvvessevssssssssesresessasined 6.000
~Cartucho RS-232 C SONY 18.000
—Modem 300/1200/2400) Bps 29,000
-100 discos 3,5 SONY DSDD 16.000
Fittro monitor color 4.900
~Cable DIN-G-EUTOCONBCION ......ocovrovesoceenrsnssssssssesessseses 4990
~Archivador 80 discos 3.000

SOFTWARE MSX
FINAL VIDEO
GRAPHICS

-Utiidad gréfica, digitaliza, dibuja, realiza animaciones, muy itil en
presentaciones de video, instrucciones en castellano
10.000 ptas.

ACTIVO MERCADO DE 2* MANO
SERVICIO DE IMPORT/EXPORT

CONDICIONES ESPECIALES PARA
TIENDAS
BUSCAMOS DISTRIBUIDORES

CONDICIONES DE
VENTA

—Los envios seran hechos bien por correo o por
SEUR dependiendo de la fragilidad del
contenido.

-La forma de pago ser4 bien contrarreembolso
0 bien por pago adelantado: giro postal, talén,
transferencia bancaria, etc.

~El cliente dispondra de 10 dias para revisar la
mercancia. .
—Para envios fuera de Espana consultar
condiciones.




BIENVENIDOS A MsSxeiub

UN SOFTWARE DE ALTA CALIDAD PARA MSX

LOTO. fste o o ama que estaban esperando
stiarics de ».15"" hacene mlondcs it
antes. B o .dulu-.nm
quinielas, con o mis de un lector w
limmﬂﬂh“

slu RUNNER. Comnéniete effel audaz priolo n

¥ hucha  muerte, a través del hiperespicio,
YT o elentan ot o Do, Dot pantails
¥ cnco neveles, de dificuliad PVP 1,000 pias.

MAD FOX L hetoe bt = linzado 4
MnJvdaﬂMertkwﬂuM)#
pekgron. Consegun el 3 sobrevit
iy il TP 100

VAMPIPE. Ayuda ol audat Guillermo 4 sali del (-
lles del Vampino, sorieando murc elagos. fantasman,
tertorifcamente entretendo para que
W ;umupmdu PVP 500 Puas

TRSY DX USTADOS, ﬂmmm.mmu-wm- HARD COPY_ Para copiar pantallas. Tres lormatos de
Test que te permatra controlar  copeas. 100 por blanca ¢ negro, copea sprees.

eebatagyd Wm@.mpmnpmu redefn de colores. :wmlhlmlu‘k\lnvm

CLUB y MSX EXTRA presoras matr. PYP 2500

MATA MARCIANOS lllp?u oo on ung v
won cuya mayor virtud e w dabolica veloodad que
auments a medsda que
nvaores exiratenestres

DEVILS CASTLE Lo min onginal_amena y entielr

aventura hecha Frey un mago que
debe rompes ¢l hechiza de un catil eodeman
do. para lo cual - Excelentes grabeos p acon 4 tope
VP 500 Pran

ux-vmlauhﬂndrb

o Lin juego

b E
3 ORI AN
© wego de umalacon de 18T Termina con los pelgros del castil tenebros

que ha dee aimada con loy barrles de TN T h-m [f m..h.
+undado! Manipular lon

GAMES TUTOR (). Custro josgoe de siem
K c pendos ot agarrado Primera y segunda gene-

Cazs- PVP 3000 Ptas. (cass.
quindor. PVP, 850 Ptas. JSODPIu (disco). (cass.),

Si quieres recibir por correo certificado estas cassettes garantizadas recorta o copia este boletin y envialo hoy mismo:

" Nombre y apellidos

\ 4
QUINIELAS £ mis  ompleto program de quinela
chons iagtod 8 1 g ©7 88 0 s Oe U
oga, de 40P10%, A Carsat (w0 0 sorgHE | SO
de wee OVF 1000 s

» tuslquerr dew uido.

wIM i m.

I'Tm

| Direccién

| Poblacién cp Tel.:

| OKRYPTON........ccciiiiiiiiiiinniennns [JTEST DE LISTADOS E?:\Tf HAWK i m 1 .g.— I
QuBOOT ............. [CJHARDCOPY ....coccovvvcvvvnean.n.. Plas. 2500—  CJTNT v, . 1.000,—

| CJLORD WATSON .. [JMATA MARCIANOS EQUlggzLAs ;as. 1 .%,— II

| COLOTO ..coovviirineirrrresssssassensanenns i JDEVIL'S CASTLE .... WILCO! siisvane ... Ptas. —

| ~ CJELSECRETODELA PIRAMIDE ... Ptas. 700— [JMADFOX ............. CIGAMES TUTOR.......ovcveeiriinnans Ptas. 650,— |

|- [JSTAR RUNNER... v PES.1.000—  [JVAMPIRO ..o [JENSAMBLADORRSC (cass.) ... Ptas.3.000— I

Ptas. 70,— Remito talon bancario de Ptas.

A la orden de Manhattan Transfer, 5. A.

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 BA)JOS. 08023 BARCELONA. Para evitar demoras en la entrega es imprescindible indicar nuestro codigo postal.

NUESTRAS CASSETTES NO SE VENDEN EN QUIOSCOS. LA FORMA DE ADQUIRIRLAS ES SOLICITANDOLAS A NUESTRA REDACCION: ;NO SE ADMITE CONTRA REEMBOLSO




