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TARDE O TEMPRANO
TENIAMOS QUE SUPERARNOS

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

— Anidacién REAL de hasta 16 macros entre si.

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

— Mayor velocidad de ensamblado.

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

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

— GARANTIZADO contra cualquier defecto o anomalia de funcionamiento.

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

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

— Excelente presentacion del completisimo manual de instrucciones.

— Y el nuevo comando LK que enlaza todos los ficheros fuente que componen un programa, a la
misma velocidad que el ensamblado normal.
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ANDOROGYNUS. Dos
© MegaRoms en tu MSX2 de la
mano de Telenet. Arcade de

habilidad en varios niveles.
P.V.P. 5.500 Ptas.
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ARKANOID II. La segunda
parte de un gran éxito. De
Nidecom para MSX2. Con la
compra del mismo se regala un
joystick. P.V.P. 5.500 Ptas.

RASTAN SAGA. Dos Me-
gaRoms salvajes. Espada y
brujeria en este juego de
Taito para MSX2. P.V.P.
5.500 Ptas.
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SUPER RAMBO. Reposi-
ci6én del cartucho de MSX2
de Pack-in-video, basado en
las series del personaje filmi-
co. P.V.P. 5.500 Ptas.

SALAMANDER. Este fue

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

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

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

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

el tercer juego de la saga de
Nemesis. P.V.P. 5.500 Ptas.
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3 EDITORIAL
MSX2+, el futuro.

Los MSX2+ vistos a fondo por

Luis Sanz de LASP, el mayor
importador de productos MSX en
nuestro pais.

6 MONITOR AL DIA

7 OPINION
Al habla.

DEL HARD AL SOFT

Todas las duda de nuestros lecto-
res aclaradas por Willy y Carlos (o
Carlos y Willy).

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 econdmica por otra parte.

] 2 ENCUADERNACION

Encuaderna tus revistas.

BIT-BIT

El software mis actual: SOVIET,

MITHOS y DE CINE comenta-
dos con lupa por Jesis Manuel Monta-
né.

22 LISTADOS

Una serie de listados para usuarios
de los ordenadores MSX y MSX2.

COLECCIONABLE

DEL JAPON

Avance de Solid Snake, lo dltimo
de Konami, ademis del Top 30 de los
mejores juegos en el Japén y tres
nuevas fichas para la seccién mis apa-
sionante de la revista; este mes Game

Collection 2, Uranai y Laydock (Last
Attack 2).

LA VRAM DE
38 LOS MSX

Del Concurso de Articulos Perio-
disticos, este mes explicamos la VRAM
de los MSX2.

ENSAMBLADOR

Otro capitulo de esta serie que nos
ensefa a adentrarnos en los intrincados
caminos del cédigo maquina.

2 CURSO DE

POKES

Los ultimos descubrimientos de
nuestros lectores sobre videojuegos.

4 TRUCOS Y

TRUCOS DEL
PROGRAMADOR

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

PUSH SPACE KEY




MSX2+
LOS TRES
SAMURAIS

ace unos anos aparecié un siste-
Hma de ordenador fabricado por
varias marcas, cuya principal
caracteristica era la compatibilidad en-
tre ellos. Estos eran los MSX. Mis
tarde aparecieron los MSX2 y seguian
conservando, con algunas pequenas
mejoras, la compatibiﬁdad. Quizi sea
esto lo mas destacable del sistema MSX
que hasta ahora ningiin otro sistema ha
podido ofrecer. Otras marcas, cuando
sacaban un modelo mas avanzado, el
sufrido usuario tenia que tirar todo lo
que poseia del modelo anterior, por no
ser compatible con su hermano grande.
Esta tilosofia de compatibilidad as-
cendente se sigue dando con el
' MSX2+, nuevo modelo aparecido el
ano pasado en Japén, fabricado por las
multinacionales SONY, SANYO vy
MATSUSHITA (PANASONIC).

HAGAMOS UN POCO DE HISTORIA
Aparecieron simultaneamente en el
mercado el modelo SONY F1XD, el
SANYO WAVY 70FD y dos PANA-
SONIC, el FS A1 WX y el FS A1 FX.
Todos ellos disponen de 64 kb de
RAM, 128 de VRAM y el nuevo chip de
sonido VM2413 (excepto en el FS Al
FX). El éxito de ventas en el Japén fue
increible y se agotaron las existencias
en s6lo seis meses. Ripidamente se
fabricaron nuevos modelos variando
las denominaciones. SONY desarrollé
el FA A1 XV igual que el
modelo anterior, pero con
mis soft de regalo. PANA-
SONIC sacé el FS A1 FX
ue incorpora un procesa-
or de textos y SANYO,
por su parte, el WAVY
70FD2 con dos unidades de
disco, ademds un “reesti-
ling” del 70 FD, incluyendo
en ROM un compilador de

Basic.

Asi pues, estos son los
modelos actuales.

A continuacién haremos
un pequeno estudio técnico
de cada uno de ellos.

CARACTERISTICAS
COMUNES

Todos ellos tienen una
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unidad de disco de doble cara 720 kb
formateados, 128 kb de VRAM, 64 kb
de RAM de usuario, el nuevo procesa-
dor de video VDP 9958 que permite
llegar hasta Screen 12 con 19.268 colo-
res, el Basic 3.0 y el nuevo procesador
de sonido con nueve canales FM pro-
pio del MSX2+. Externamente todos
cuentan con dos slots, dos conectores
de joystick, un puerto paralelo centro-
nics (impresora), tecla de reset, salida
RGB, salida video/audio y RF. El
teclado es tipo QWERTY con teclado
numérico y cursores. En todos apare-
cen las letras “normales” y en una
esquina sus correspondientes caracte-
res Kanji. Ademids, disponen de una
tecla deslizante para controlar la velo-
cidad de disparo automatico de la barra
espaciadora.

SONY F1-XV

Una vez desmontado nos llevamos la
desilusién de que el chip de control,
llamado genéricamente MSX-engine o
MSX system, encargado de controlar la
impresora, los joysticks, la RAM de
usuario..., es el antiguo S$-1985 que
incorporaba el F-500. Asi pues, la
memoria interna se queda en 64 kb y
sin esperanza de ampliacién a no ser
externamente. Dispone de una tecla
para acelerar al procesador Z-80 en
cilculos matemiticos.

PANASONIC A1 WSX

Como el MSX-engine dispone del
nuevo y sofisticado DAT 9769A, mu-
cho mas avanzado que el S-1985 y que
le permite manejar 512 kb de RAM de
usuario internamente, la salida de vi-
deo nos ofrece un chip ficilmente
modificable para adaptarlo al sistema
de television PAL (recordemos que en
el Japén usan el NTSC), siendo necesa-
rio un adaptador externo. Lleva salida
para conectar una video-cimara S-
VHS y es ficilmente adaptable a 220 V.

SANYO WAVY 70FD, 70 FD2

Incluimos los dos modelos porque
ambos son exactamente iguales por
dentro. Tan sé6lo se diferencian en que
el 70 FD2 suministra otra unidad de
disco. Las unidades estin situadas de
una forma muy interesante y cémoda
para su acceso. MSX-engine dispone
del chip 9769-B y el popular 1377 P
como chip de video, Gul tanto para
PAL como para NTSC y admite cua-
tro configuraciones de memoria RAM:
64 kb, 128 kb, 256 kb, 512 kb. Se
acompana en ROM un compilador de
Basic. Es dificil de adaptar a 220 V y
sera necesario un transformador exter-
no 220/100 V.H




DEL HARD...

por Willy Miragall

Cuando se trabaja en C6-
digo Maquina y desde los 64
Kb ocultos de la RAM, ¢se
puede utilizar la BIOS?, ;te-
nemos que fabricar nuestras
Fropias rutinas y a veces

ijarnos en las de la BIOS?
Antonio Oliverio Jiménez

Viladecans (BARCELO-

NA)

Para responder tu pregun-
ta lo mejor es aclarar unos
cuantos conceptos. Como ya
sabras, el Z80 sélo puede
“ver” 64 Kb de memonria, sea
RAM o ROM. Normalmen-
te las direcciones comprendi-
das entre 0 y &H7FFF estin
ocupadas por ROM vy las
direcciones entre &H8000
&HFFFF se reservan para
RAM del BASIC. Determi-
nados programas, que re-
quieren una mayor cantidad
de memoria, pueden “ocul-
tar” la ROM BIOS y colocar
en su lugar 32 Kb de RAM
adidanais.

Por esto, no se puede utili-
zar la ROM BIOS si hemos
conformado un mapa de me-
moria en que ésta no aparez-
ca. Lo que si puede hacerse es
activar y desactivar alterna-
tivamente la RAM oculta y
la ROM BIOS. Esto seria
muy facil de hacer si, por
Zjemﬁio, los 32 Kb superiores

e RAM (que siempre
permanecerian fijos) se utili-
zan para programa y los 32
Kb inferiores se usan para
datos.

Para que lo entiendas, ve-

mos un ejemplo. Suponga-

mos que queremos copiar to-
da la VRAM de un MSX de
primera generacion a una
zona de datos que tenemos
entre las direcciones
&H1000 y &HSFFF, nor-
malmente ocupada por la
ROM BIOS. Los pasos se-
rian los siguientes.

1.— Copiar con las rutinas
de la ROM BIOS la VRAM
a un buffer temporal (la
direccion &H9000 por ejem-
plo). La rutina de la BIOS
solo funciona con la BIOS
activada, asi que no podemos

pedirle que escriba en la
RAM oculta.

2.~ Desactivar la ROM
BIOS y colocar en su lugar la
RAM inferior.

3.— Copiar 16 Kb desde la
direccion &H9000 a la direc-
aén &H1000.

El proceso no es directo;
pero no reviste mayor com-
plicacion. Finalmente hemos
de comentarte que ciertas
rutinas de la ROM BIOS de
los MSX-2 permiten el acceso
a la RAM oculta sin necesi-
dad de realizar cambios de
slots.

Soy usuario de MSX-2.
Me interesa adquirir un apa-
rato para transterir datos de
libro a ordenador (para no
tener que teclearlos a mano).
¢Puede Vd. orientarme qué
es lo que he de pedir y
dénde?

A.M.P.
Vic (BARCELONA)

Me temo que la cosa estd
un poco dificil. El aparato en
cuestion no es tal, sino una
combinacion de hardware y
software conocido como sis-
tema OCR (Optical Charac-
ter Recognition). Un sistema
OCR permite reconocer la
letra impresa (no la manus-
crita) y convertirla directa-
mente en un fichero ASCII.

hasta hace poco se reque-
ria una inversion importante
para adquiritr un sistema
OCR. Hoy en dia, sin em-
bargo, el software ha mejo-
rado ostensiblemente, con lo

ue el hardware requerido se
Za simplificado a su vez.
Existen sistemas OCR con
precios asequibles (aseguible
quiere decir menos de un
millon de pesetas) para equi-
pos PC; pero dudamos mu-
cho que exista ningun equipo
de este tipo para MSX, prin-
cipalmente por la inexisten-
ca de software OCR para la

norma.

¢ Como podria volcar toda
la pantalla de grificos a la
impresora teniendo una Phi-
lips VW-0020? ¢(Cémo po-

dria imprimir un listado de
un juego en ensamblador
311& se encuentra entre las
irecciones 38000 y 42000?
Airin Rodriguez

Sta. Cruz de Tenerife
(CANARIAS)

Por el resto de tu carta
deducimos que tienes un
MSX de segunda generacion.
Nuestro programa HARD-
COPY, por tanto, no funcio-
nard. Desgraciadamente no
conocemos de ningin otro
programa de este tipo que
permita la definicion de
cualquier tipo de impresora,
#nica seguridad de que fun-
cionaria con tu impresora
actual, e incluso con las futu-
ras.

Lo mads parecido que pue-
des encontrar es el programa
Turbo 5000. Nos han llegado
noticias de que algunos gru-
pos de usuarios han conse-
guido modificar sus secuen-
cias de escape para que pue-
da utilizarse con otras impre-
soras (el programa funciona
perfectamente con impreso-
ras compatibles EPSON). En
caso de localizar una version
para tu impresora, este pro-
grama realizaria volcados de
tus pantallas con excelentes
resultados.

Con respecto a tu segunda
pregunta, es algo que conti-
nuamente nos piden nuestros
lectores. A dt]grencia de los
programas en BASIC, que
pueden listarse nada mas
cargarse en la maquina, los
MSX no disponen en su
ROM BIOS de la capacidad
para listar programas en
C.M. Para lograr este propo-
sito necesttas un programa
especial: un desensamblador.

Un desensamblador con-
vierte los codigos binarios
que conforman un programa
en CM, en palabras inteligi-
bles en lenguaje ensamb?-
dor. En este caso si puede _
ayudarte uno de nuestros
programas, el ensamblador/
desensamblador RSC, que te
permitira listar modificar y
crear cualguier tipo de pro-
grama en CM.

¢Es posible que un juego
o programa salido de fabrica
y grabado en un disco de 720
Kb funcione en un ordena-
dor con una sola unidad de
disco de 360 Kb en uno o
varios discos de 360 Kb,
aunque sélo funcione hasta
una determinada etapa?
¢Cuil es el sistema?
Jordi San Martin
(BARCELONA)

Si te refieres a que un disco
de 720 Kb ueja ser leido
con una unidad de 360 Kb la
respuesta es no. De hecho no
es un no rotundo, ya que en
determinadas circunstancias
(improbables pero no imposi-
bles) podria llegar a utilizar-
se. De todas formas no te
hagas ninguna ilusion.

Si lo que te refieres es si un
programa pensado para fun-
cionar en un disco de 720 Kb
puede pasarse, por ejemplo, a
dos dfccos de 360 Kb la
respuesta es si. El proceso
puede ser desde un juego de
ninos hasta tarea de meses,
todo depende de como esté
realizado el programa en
cuestion; pero en cualquier
caso se requeririn conoci-
mientos mds o menos sélidos
de CM y del funcionamiento
interno de la unidad de disco
MSX.




¢Existen MSX portatiles?

¢Como podria conseguir
uno? Por favor, dadme la
direccion donde tengo que
dirigirme.
Ivin Sandoval
(Barcelona)
No tengo constancia de la
existencia de un MSX porta-
til. Pero es que tampoco en-
tiendo el porqué de la pre-
gunta. Entiendo como orde-
nador portatil que dispongas
de un PC con disco duro
(unos cinco kilos) y desees
algo mas manejable, un por-
| tatil, como ejemplo. Pero es
| Zuc nuestros MSX siempre
an sido muy aptos para
transporte. Como laptop te
puedo recomendar el Z88 de
Sinclair. Este [)e ueno orde-
nador de teclado de goma
js6lo pesa 800 gramos! Utili-
za unos pegueﬁos cartuchos
de no mas de cinco centime-
tros RAM y EPROM. Dis-
pone de su propio sistema
operativo y mea}i}ante el ca-
ble R§232 y el software ade-
cuado transmite ficheros de
texto, de base de datos o de
hoja de calculo a cualgquier
ordenador, incluido  los
MSX; por supuesto progra-
mas en Basic estandar y en-

Por Carlos Mesa

... AL SOFT |

samblador, pues no dejamos
de estar ante un Z80. Para
mds informacion puedes acu-
dir a: MAGNETIC ME-
MORY, C/ Moliner, 3.
08006 Barcelona.

Me dirijo a Vds. porque
en su apartado de trucos y
okes indican que si alguien
re envia uno o mas trucos, se
los publican ademas de en-
viar un videojuego a vuelta
de correo. Yo y no mi veci-
no ni nadie sino yo, les envie
trucos para vidas infinitas
del cartucho Nemesis I1 y ni
me han publicado nada ni
me han enviado juegos ni
una carta dando una explica-
cion. Espero que al menos
me den una respuesta.
Joan Gorchs
(Barcelona)
No hace falta que te enfa-
des. Mira, creo haberlo repe-
tido en alguna ocasion: aqui
recibimos el centenar de car-
tas diarias, y la verdad jes
que las leemos todas! Lo que
ocurre es que para la seccion
qiue nos comentas se sigue un
criterio (que no haya sido
publicado el truco o poke en
algin otro sitio, que no sea
excestvamente viejo  éste,

etc.) fJamds hemos garantiza-
do que todo lo que nos en-
vian se publigue, y mucho
menos que caja carta recibi-
da para Trucos y pokes (los
no fublicados) sea correspon-
dida con un videojuego. Ten
por seguro que si nos remites
un truco con cierta originali-
dad o haces un cargador
proépio (no plagiado) éste serd
publicado y correspondiente-
mente premiado.

Me gustaria saber cémo
puedo conseguir numeros
atrasados de MSX-Extra y
en dénde puedo encontrar el
King Kong 2.

Javier Miranda
(Madrid)

Si sabes qué nimeros son
los que te faltan de MSX-
Extra, pidelos directamente
en la carta que nos escribas,
siguiendo las mismas normas
que para los pedidos de
MSX-CLUB. Si desconoces
los niimeros consulta con al-
gun ejemplar de la misma
pagina de numeros atrasados
(MSX-Extra termino en el
45). King Kong 2 puedes
solicitarlo a: Discovery In-
formatic, C/ Arco Iris, 75.

* 08032 Barcelona.

¢Cuil sera el catilogo de
juegos de GLL? ;Habra al-
guna novedad interesante?
Ramon Ribas Casasayas
(Barcelona)

En un principio el catalogo
de juegos de esta disrribuidgo—
ra de software se limitaba
nicamente a los productos
de Mar Entertainments, de
los cuales ya hemos comenta-
do algunos en nuestra seccion
de Bit-Bit o bien anuncidan-
dolos en Monitor al dia. Sin
embargo, mis iltimas noti-
cias son que ambas partes
han escindido su contrato,
con lo que los productos de
Mar Entertainments van a
distribuirse por otra impor-
tante y conocidisima distri-
buwidora de software. Por
otro lado, GLL tengo enten-
dido que llegé a algun acuer-
do de distribucion en el pasa-
do Computer Trade Show
londinense, con lo que ima-
gino que muy pronto sere-

. mos gratamente sorprendi-

dos.

Me podrian decir si han
publicado en Cémo termi-
nar, los juegos Metal Gear y
Vampire Killer. Si es asi, ;en
qué numero?

José Augusto Mari
Ibiza (Baleares)

Metal Gear aparecio en el
numero 46 con todas las so-
luciones para terminarlo.
Vampire Killer jamads entro
en nuestros planes, puesto
que a su salida al mercado
otras publicaciones de enton-
ces se prestaron a machacarlo
y no nos parecio adecuado
hacer lo mismo.

Hace poco tiempo me
compré el cartucho Nemesis
I11. En el numero 65, pag. 53
hay una fotografia de la por-
tada del juego, en caracteres
japoneses. ;Es el mismo jue-
go, aunque cambie la porta-
da?

Jaime Sanchez
Sta. Coloma de Gramanet
(Barcelona)

Se trata del mismo juego,
pero jah! cosa curiosa, cuan-
do se introduce el cartucho
en un MSX2 Plus aparece la
presentacion que me mencio-
nas.

Nos  gustaria  ilustrar
nuestro fanzine con fotogra-
fias (fotocopias sencillas) y
quisiéramos saber si nos
pueden dar autorizacion pa-
ra fotocopiar portadas de sus
revistas MSX-CLUB vy
MSX-Extra.

Club Hnostar

Santiago de Compostela

(La Coruna)
Os voy a decir algo de lo
ue probablemente no esta-
Zais al corriente. Los fanzi-
nes de cualquier parte del
mundo no pagan derechos de
ilustraciones ni por la publi-
cacion de articulos o relatos,
stempre y cuando el fanzine
no supere los 500 ejemplares.
Hay excepciones, conozco al-
ghn caso de denuncia, o que
el propio auntor de un articulo
se querelle, pero normal-
mente se suele hacer la vista
gorda.

Qo
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Especial para nuevos
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!

BASES

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

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

3.° No se admitiran 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 publicaranen la
seccién Linea Directa.

PREMIOS

5. MSX CLUB premiara
aquellos  programas
publicados con 2.000

pts.

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

FALLO Y
JURADO

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

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

1.°" CONCURSO DE MINI PROGRAMAS

SENSACIONAL




ENCUADERNACION

Por Jon Navarro Oroetam

ENCUADERNA TUS
REVISTAS MSX

La mayoria de vosotros teneis
vuestras revistas de MSX
amontonadas al lado del orde-
nador. ;Ya es hora que las
ordenes y les pongas ropa nue-
va!

| tema de este articulo se sale un
poco de la cuestién informati-

E Ca, pero Creo que €s interesante

para todos los usuarios de nuestro
querido MSX.

Seguro que muchos de vosotros
teneis vuestras MSX EXTRA, MSX
CLUB y MEGA JOYSTICK amonto-
nadas al lado del ordenador (igual que
las tenia yo...). Cuando el nimero de
las revistas es muy grande (44 nimeros
de MSX Extra + 66 numeros de MSX
Club + 10 nimeros de Mega Joystick
= 120 revistas) acaban por estropearse
o perderse. Si no tienes paciencia para
esperar las segundas ediciones que
aparecen encuadernadas en tomos, la
mejor solucién es encuadernalas. Y la
mejor forma de encuadernarlas es man-
dindoselo hacer a un profesional, pero
esta es una solucién muy cara (y es
mejor ahorrar el dinero para comprar
el nuevo cartucho de Konami...). Otra
solucién es comprar tapas de otras
revistas, de esas que se encuadernan
con alambres. La solucién que yo
ofrezco es barata, sencilla, resistente y
elegante. Esto tdltimo depende de lo
manazas que seas.

MATERIAL
Lo tnico que necesitas es lo siguien-
te:
® Cartulinas de tus colores preferidos,
un color para cada revista.
® Cola de contacto (haciendo un poco
de publicidad, sugiero Supergen).
® Pinzas de colgar la ropa (mejor si son
de madera).
® Una regla.
® Una cuchilla o unas tijeras.
Como ves, esto no es el inventario
de la NASA, sino que lo puedes
encontrar en cualquier sitio.

MANOS A LA OBRA

Primero elige el nimero de revistas

que quieres encuadernar. Puedes en-
cuadernarlas segiin los meses o segiin la
numeracién, pero siempre teniendo en
cuenta que el grosor de las revistas una
vez encuadernadas no sea muy grande.
Un buen grosor puede ser 1,5 6 2
centimetros.

Una vez elegido el sistema, junta las
revistas y sujétalas con las pinzas segin
la figura 1. Unta el lomo de las revistas
con la cola de contacto, haciendo que
entren un poco en los surcos y con
cuidado de no pringar las pinzas para
que no se nos peguen. Deja unos
minutos que se seque y quita las
pinzas.

A continuacién toma las medias de
las revistas. Si son como las mias deben
medir todas 21 x 28 x grosor. Coge la
cartulina y marca las medidas en ella
segln la figura 2. Dobla la cartulina

por las lineas para formar las tapas y
comprueba que se ajustan a las revistas
pegadas. Si no se ajustan vuelve a
cortar la cartulina jmanazas!

Ahora unta generosamente con la
cola lo que sera la parte interior del
lomo y une las pastas a las revistas
presionando el lomo para que se pe-
guen bien.

Sélo queda hacer una buena portada.
Tienes varias posibilidades:
® Si eres un vago o no sabes dibujar,
saca una fotocopia de la portada de la
revista.
® Si no tienes impresora, coge el lipiz.
® 5 tienes impresora, usa ese programa
de dibujo que tienes y luego utiliza el
Hardcopy de Manhattan Transfer

Cémo ya he dicho antes, este es el
método que uso yo y esti comprobada
su utilidad. .

Pegamento
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Figura 2

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

PROGRAMACION BASIC

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

Calle

cualquier otro cargo.

JAVIER GUERRERO

JUAN CARLOS GONZALEZ

Deseo me envien el libro Los secretos del MSX, para lo cual adjunto talon de 1.500 ptas. a la orden de
MANHATTAN TRANSFER, S.A. Importante: No se hace contra reembolsos.
INOIMNDIE Y APRHIAIOS: .. -5t icurivesiersatsbin resmssnsasaehssias s setsmsmennenssssnesnsn sessresses surmmsonssssssossesmerssemssssomn eessemessssses. [

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

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

Y ADEMAS PROGRAMAS
DE EJEMPLO

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

CP wummaneinsr '




.Y lo que tenia que pasar, paso.
Ihwpuc\ kiL' Itlllchu (lt‘lnpn ‘1] trente dt‘
esta seccion, debo decir adios a todos

mis lu‘tnn’a. v la verdad es que no lo
hago con excesiva alegria, aunque tam-
poco con demasiada tristeza. Abando-
no esta seccion por mis obligaciones
para con otra revista kiL' esta L'L“[U]'i.ll.
“Blade Runner Magazine”.

INDICE BIT-BIT
(1) MITHOS

-OPERA-

(2) SOVIET

-OPERA-

3) DE CINE

-OCEAN-

(1) MITHOS

'y ithos”, .constituye, junto
M a “Soviet”, como ya se
habia indicado anterior-
mente, uno de los altimos retazos de
los juegos de accion que Opera ha
venido editando desde sus comienzos.
Y es particularmente significativo que
ninguno de los dos haya sido realizado
por el equipo habitual de la firma
espafiola, sino que pertenecen a perso-
nal ajeno a la empresa.

Ahora bien, en el caso de “Mithos”
esta afirmacién no acaba de ser fiel a la
verdad por completo, dado que los
programadores que se han encargado
de su confeccién ya han editado otro
juego bajo el logotipo de Opera, con-
cretamente “Ulises”. Los que posean
ya una larga experiencia frente a su
MSX recordarin sin duda este juego,
que fue comercializado en un momen-
to de transicién, como avanzadilla de
lo que iban a ser las grandes produccio-
nes de Opera para esa temporada.

Por Jesis Manuel Montané

Su temdtica mitoldgica, y sus grafi-
cos poco vistosos por la mala aplica-
cién del colorido, redundaron en la
falta de entusiasmo de los usuarios, que
se quedaron completamente frios ante
un?anzamiento de estas caracteristicas,
publicitado ademis hasta la saciedad.

Lo cierto es que en “Mithos” con-
fluyen casi todos los ingredientes de
“Ulises”, incluyendo el resultado final
mas bien discreto y la tremenda dificul-
tad, esta vez multiplicada por dos. El
equipo de programacién valenciano
Comix debera buscar otros rumbos,
otros caminos que atin no ha explorado
y que pueden salvar a sus integrantes
del progresivo deterioro de sus pro-
ducciones, que parecen estar suspendi-
das en el uempo.

A esa impresion contribuye el hecho
de que mis de un ano haya transcurri-
do ‘éesde la aparicién de “Ulises” y las
técnicas de programacion sean en esta
ocasién practicamente las mismas, em-
peorando a todas luces la jugabilidad
del juego, aspecto en el que el primer
lanzamiento de la firma valenciana
destacé medianamente.

El argumento del programa es fran-
camente interesante, eso si, y repleto
de referencias mitolégicas que lo enri-
quecen notablemente. El jugador en-
carna a un centauro llamado Ahyzar,
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BASES conjuntamente con el concurso apartado del concurso.

1. Podran participar todos nuestros de articulos periodisticos. 11. Los programas seleccionados pa-
lectores, cualquiera que sea su 9. Manhattan Transfer premiard en ra concurso aparecerin publica-
edad. metilico al programa ganador del dos en la revista MSX-Club de

2. Los programas podran ser envia- concurso —el mis votado por los Programas.
dos en cinta de cassette, debida- lectores—, de modo acorde con su 12. Las decisiones del jurado serin
mente protegidos en su estuche de calidad, con un premio en metili- inapelables.
plastico, o en disco de 3 1/2 co de hasta 50.000 pras. 13. Los programas no se devolverin,

ulgadas. salvo en ocasiones excepcionales.

3. %ogos los programas deberdn lle- | FALLO Y JURADO 14. No existe fecha limite para el
var la caritula adjunta, o bien 10. El Departamento de Programa- plazo de entrega de programas.
fotocopia de la misma. cién de MSX-Club de Programas 15. Los ?rogramas deberan especifi-

4. Cada lector puede enviar tantos hari la seleccién de aquellos pro- car claramente el nombre y ape-
programas como desee. gramas de entre los recibidos, llidos del concursante, asi como

5. No se aceptarin programas ya segin su calidad y su estructura- su D.N.L, requisito indispensa-
publicados en otros medios o pla- cién, para su publicacion en el ble para cobrar la cuantia del
giados. premio.

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

ue el programa sea para MSX-
lub—, subrutinas donde sean
necesarias, etc. (Con el fin de
orientar en la programacién a
Otros usuarios).

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

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

INSERTAR A MODO DE ETIQUETA EN LA CASSETTE

Remitir a:

de PROGRAMASY - \[] PROGRAMA
Roca i Batlle, 10-12, bajos 08023 Barcelona
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quien por cierto, poco tiene que ver
con el flamante idem que exhibe la
maravillosa ilustracién para la caratula,
como viene siendo habitual firmada
por Azpiri. La apariencia del protago-
nista en el juego es mas bien ricricula. El
centauro, un fiel sirviente del dios
Korssar, ademis de encargado de cui-
dar de sus tesoros, era demasiado
curioso como para poder desempenar
sus funciones con propiedad. Asi, el
tesoro més preciado del temible dios,
las siete monedas de Hissanto, que
nunca habian sido vistas por el guar-
didn, fueron esparcidas por el Olimpo
cuando, en un descuido de Ahyzar al
abrir el cofre que las contenia, tumbé
el elemento que las contenia. Ahyzar
desobedecid, por lo tanto, las 6rdenes
de su senor, quien enfurecié, aunque
dio al que fuera leal servidor una
oportunidad para redimirse; encontrar
las sagradas piezas.

Logicamente, un envoltorio de estas
caracteristicas deberia dar paso a un
juego realmente apasionante, pero co-
mo ya habréis deducido por mis pri-
meros comentarios, estd muy lejos de
serlo.

La estructura del programa es total-
mente lineal, lo que conlleva grandes
dosis de monotonia, y los enemigos
resultan desesperadamente dificulto-
sos. Tanto, que ni siquiera vale la pena

lantearse la tictica con la que superar-
0s.

La franja principal de la pantalla, en
la que se desarrolla la accién, escasa-
mente detallada, simplemente delimita
las lineas del horizonte mediante pe-
quefias montanas, que se adivinan gi-
gantescas, pero que resultan diminutas.

Ademis, el unico ingrediente origi-
nal del juego, el movimiento del cen-
tauro, queda enturbiado por su poca
precision, c{;m por otra parte se hace
imprescindible para afrontar determi-
nados obsticulos.

Probablemente Comix superari su
estancamiento en lo que concierne a
planteamientos de base, para sorpren-
dernos con alguna novedad mas atrac-
tiva que este “Mithos”. En caso de no
ser asi, su supervivencia en este cada
vez mas competitivo mundo de los
videojuegos quedard en entredicho.

MITHOS

PRIMERA IMPRESION: “Ulises 2”.
SEGUNDA IMPRESION: Exacta-
mente eso.

TERCERA IMPRESION: Ha pasado
ya mas de un ano desde el lanzamiento
de “Ulises”, y “Mithos” es su réplica
casi exacta. Mal lo tenemos.

(2) SOVIET

a verdad es que Opera estd
L sorprendiendo a propios y a

extranos por la gran cantidad, y
el ritmo continuo, de grandes lanza-
mientos, ademas de poder seguir man-
teniendo el interés cﬁel publico con un
segundo sello dedicado a las simulacio-
nes deportivos, de espectaculares resul-
tados, al menos de momento.

Y el milagro que la compania ha
hecho realidad no es resultado de la
casualidad; ahi estin un punado de
verdaderos hitos en la historia del
software espafol, que en su gran
mayoria no han sido reconocidos como
tales en el momento de su comerciali-
zacion, pero que si han sido converti-
dos posteriormente en objetos de culto
por sus acérrimos seguidores.

Ahora bien, los protagonistas, o la
temadtica, de los juegos de esta firma
nacional han sido tan diversos como
sorprendentes, cogiendo por sorpresa a
todos los cronistas. La creacién en si de
Opera Sports fue ya un claro exponen-
te del claro dnimo evolutivo de los
responsables de la productora.

“Soviet”, juego que nos ocupa en
este momento, concuerda en el tiempo
con otro lanzamiento mas discreto, el
de “Mithos”, también comentado en
este numero. Responde a un claro
compis de espera, una espera que se
verd recompensada, quien sabe si en

Navidades, por un giro total y definiti-
vo en la linea editorial de Opera, hacia
una produccion temdtica mds seria
formalmente y sin concesiones de nin-
gﬁn tipo a la comercialidad. Quieren

e este modo hollar los mercados
extranjeros como nadie lo ha hecho
hasta el momento, es decir, amoldan-
dose a las necesidades propias del
mismo. El que lo hagan con éxito o no,
es algo que el tiempo se encargara de
desvelar.

Sea como fuere, “Soviet” tiene mu-
chos ingredientes atractivos para el
usuario, dejando a un lado su exponen-
te arcade, como la linea argumental del
programa. Es importante el hecho de
que los hechos histéricos acontecidos
en los paises del Este hayan tenido tan
ripido reflejo en una produccién de
estas caracteristicas, tanto considerin-
dola un fenémeno social como el
reflejo de cuales son los intereses reales
de nuestra sociedad.

La crisis por los movimientos inde-
endentistas en la Unién Soviética ha
legado a un punto critico; rebeldes de

diversas repiblicas han entablado una
guerra abierta con el centralismo ruso.
Pero los conflictos bélicos no se limi-
tan a hechos violentos de todo tipo,
sino que se prolongan alli donde nunca
habia podigo llegar la barbarie, a la
mente de los habitantes de las zonas
afectadas.

Asi, la poblacién vive temerosa de
sus semejantes, tan sélo ansiando el
subsistir un dia mas... para acabar
sufriendo y maldiciendo igualmente su
situacién. Dificilmente un videojuego
arcade de estas caracteristicas podra
clarificar una situacién tan delicada,
pero de todas formas podremos imagi-




narnos en ella, lo cual, por otra parte,
es francamente interesante siempre que
nos mantengamos a distancia, claro
esta.

El programa se divide en dos partes,
que en esta 0casion no tienen ninguna
caracteristica particular, siendo la se-
gunda una repeticion de la primera,
con distinto escenario y objetivos, pero
igualmente englobable dentro del gé-
nero arcade.

El desarrollo de la primera secuencia
de juego a la que debemos hacer frente
es muy similar a la de programas
miticos como “Commando”, pero al
no haber sido éste nunca versionado a
nuestro sistema, utilizaré un simil mads
préximo, al menos para los usuarios ya
veteranos; “Who Dares Wins II”, que
cosechd un gran éxito anos atris,
editado en nuestro pais por Discovery,
y originalmente programado por Alﬁ,—
gata, compania britdnica inactiva en la
actualidadf.)

En conclusién, deberemos avanzar
por una zona repleta de soldados
enemigos, aunque en esta ocasiéon no
deberemos eliminarles, al menos en un
principio. Nuestra misién altima con-
sistird en liberar a los rehenes de los
sublevados, en su mayoria pertenecien-
tes a minorias étnicas, pero sin ser
descubiertos.

A medida que vayamos avanzando a
bordo de nuestro vehiculo anfibio,
recorreremos cuatro niveles, en los que
deberemos dar alcance a todos aquellos
personajes que salgan a nuestro paso,

ero sin realizar ningin movimiento
rusco que pueda resultar sospechoso
por los soldados enemigos.

Si no somos lo suficientemente habi-
lidosos, seremos atacados por las bri-
gadas revolucionarias, con lo que el
éxito de nuestra misién serd puesto en
claro peligro, ya que se dificultari,
excesivamente ademds. La gran canti-
dad de personajes en movimiento a
partir de nuestro descuido redundara
en la mis absoluta confusion.

La primera fase se divide en cuatro
fases, correspondientes a cuatro zonas
geograficas distintas de la Unién Sovié-
tica. Las dos primeras se desarrollan en
las ciudades de Vilnius, capital de
Lituania, y Baku, capital de Azer-
bayan. En ambas la misién sera idénti-
ca; rescatar a los rehenes.

La siguiente tiene como escenario al
desierto de Azerbayan, siendo la alti-
ma particularmente complicada por los
numerosos obsticulos naturales de los
bosques lituanos, lugar en que se desa-
rrolla la accién.

Durante todas ellas predomina un
extremo cuidado grifico, ahondando
en el detallismo de los escenarios por

encima del colorido, aunque se benefi-
cia de ello un maravilloso y realmente
suave scroll. La zona de los marcado-
res, muy bien definida, contiene varios
detalles que se agradecen, puesto que
en cualquier momento rompen la mo-
notonia. Es particularmente vistoso el
indicador de nuestra energia; una efigie
del famoso Tio Sam americana, que se
va convirtiendo progresivamente, a
medida que vamos recibiendo impac-
tos de nuestros enemigos, en un fiero
general soviético.

La segunda parte del juego, como se
ha mencionado ya anteriormente, no
incluye ningin ef;mento excesivamen-
te novedoso, si exceptuamos la apari-
cion de nuevos y peligrosisimos enemi-
gos, en esta ocasion aviones. Pero los
rehenes no apareceran saliendo de edi-
ficios, cabe mencionar que esta secuen-
cia acontece en un desierto, sino que se
encontraran presos en el interior de un
eterno tren que recorre, incansable, la
region.

En un principio, nuestra misién
consistird en detener el convoy, consi-
guiendo que sus pasajeros se introduz-
can en nuestro vehiculo.

Los objetivos a conseguir en “So-
viet” se apartan ligeramente de los
cinones impuestos por este tipo de
juegos, aunque una vez a los mandos
del programa comprobaremos que, en
el fondo, las cosas no cambian mucho.
Siguen siendo ejes principales del desa-
rrollo de la accién la acumulacién de
personajes agresivos y el colosalismo
en los vehiculos, que son cada vez mis
reales a medida que se van perfeccio-
nando las técnicas de representacion

rafica. Eso si, se aprecia una persona-
Ezacién del producto, destacando ras-
g0s muy concretos que delatan al
programador que se halla detras del
Juego.

En este caso, el autor no es otro que
David Lopez. Probablemente el nom-
bre no os diga mucho, pero su obra
mas conocida, “Silent Shadow”, no ha
sido olvidada por ninguno de vosotros,

estoy seguro. Sus rutinas de scroll, la
colorizacién de los paisajes de fondo, y
la tematica marcadamente bélica siguen
estando ahi, prediciendo el caricter de
su préxima oEra, que 0s aseguro, esto
esperando con verdadera curiosidaa!;
por algo David Lépez es, sin duda, el
programador free-lance mas interesan-
te de cuantos pueblan nuestra geogra-
fia. Y de seguir en esta linea, podra
traspasar con facilidad las fronteras de
nuestro mercado para asentarse en la
meca del videojuego, Gran Bretana.

“Soviet” es, por lo tanto, un digno
broche de oro a lo que parece el fin de
la carrera de Opera como productora
de juegos de accidn... aunque nunca se
sabe. Esta firma espanola ha creado
algunos de los mis crestacados progra-
mas de este género, y ya se sabe, es
muy dificil resistirse a la tentacion de
reincidir en lo que, a priori, se sabe va a
convertirse en éxito.

SOVIET
PRIMERA IMPRESION: Oportunis-

ta.
SEGUNDA IMPRESION: Trepidan-
te.
TERCERA IMPRESION: Algo nue-

vo, algo viejo, algo prestado.

3) DE CINE

e nuevo, Erbe edita una compi-
acion que, a diferencia de l]:’as
dltimas producciones de esta

distribuidora espanola, tiene una tema-




tica comin en la que se engloban todos
los juegos incluidos. Aunque la fuente
principal de los programas es Ocean,
uno de ellos, particularmente destaca-
do por su considerable nivel de calidad,
pertenece a la antano todopoderosa
Activision, que en la actualidad sufre
de graves problemas econémicos y
administrativos que, probablemente,
desemboquen en su cierre definitivo, al
menos en cuanto a su divisién europea
se refiere.

Pero, en caso de que un hecho tan
lamentable ocurriera, ya tendremos
tiempo de comentarlo con todos los
datos, todas las cifras... y todas las
motivaciones ocultas, que pueden ser
muchas. Ahora, centrémonos en “De
Cine”, oferta particularmente suculen-
ta por los cuatro juegos que se comer-
ciafizan bajo este logotipo, “Robo-
cop”, “Ghostbusters II”, “Indiana Jo-
nes and the Last Crusade”, y finalmen-
te, “Batman”. Todos elos han consti-
tuido éxitos realmente espectaculares,
arrasando en todas las listas oficiales de
ventas, y ademds son, en su gran
mayoria, trabajos muy profesionales.

El primero de ellos, basado en el
personaje que protagonizo la gran peli-
cula del holangés Paul Verhoeven, que

firma también “Desafio Total”, es qui-
za el menos favorecido de la compila-

cién, y a su vez, el mis antiguo de
todos ellos. Por si todo esto fuera
poco, cabe recordar que los autores del
celebérrimo “Batman”, en su version
computerizada, fueron los mismos que
los que abordaron la confeccién de
“Robocop”, por lo que, curiosamente,
se puede apreciar la evoluciéon de las
técnicas de programacién, uedando
en clara desventaja el héroe cibernético
frente al sefior de la noche.

De todas formas, se trata de un juego
francamente interesante, aunque in-
merso en la vorigine de productos
heredados, por defEcto, de Fa temible
maquina de Sinclair. Deberemos elimi-
nar a varios delincuentes callejeros,
para enfrentarnos finalmente a los ma-
ximos exponentes de la tecnologia mo-
derna, particularmente al impresionan-
te robot del final de la primera fase,
disenado a imagen y semejanza de los
At-At de Mr. Lucas.

Los grificos, monocromos, han sido
mas que superados en nuestros dias,
pero conservan un cierto sabor entre
rancio y nostalgico que les convierte en
medianamente espectaculares. Es im-
portante constatar que “Robocop” ha
sido el juego que durante mas semanas
ha estado situado en la primera posi-
cién de las listas Gallup britdnicas, por
lo que resulta especialmente curioso su
casi inmediato desfase frente a otros

productos menos atribulados.

Ahora bien, el plato fuerte del pro-
grama es su jugabilidad. Las fases, que
se diferencian muchisimo entre si, con-
tienen elementos arcade francamente
trepidantes, conjugindose a su vez con
otros ingredientes estratégicos, que se
convierten en protagonistas absolutos
cuando se alcanza la fase de recons-
truccién de un retrato robot. Esta
altima, dotada de elementos visuales
impactantes, fiel reflejo de la estética de
la pelicula original, es la que mejor ha
resistido el paso del tiempo, siendo atin
ahora tan entretenida como en el mo-
mento de su aparicion.

“Robocop” es ya historia viva del
videojuego, y nadie puede rebatir esa
afirmacién. Por lo tanto, es todo un
acierto su inclusion en “De Cine”,
aunque probablemente sea el programa
menos adictivo de cuantos forman
parte de la compilacién, mas que nada
For su indudable pérdida de posiciones
rente a las técnicas empleadas actual-
mente.

“Ghostbusters 117, que fue objeto de
un comentario realmente abstracto por
mi parte en su momento, no consiguié
alcanzar las altisimas cotas logradas
por su predecesor, claro que éstas eran
tremendamente elevadas como para
poder ser igualadas. Y no me regero
precisamente a su calidad, muy por
encima que la del juego original, sino a
sus ventas, que parecieron verse afccta'
das por la poca repercusién que tuvo el
film, a pesar de su martilleante publici-
dad.

La version MSX, conversién directa
de Spectrum, gentileza de New Fron-
tier, supo estar a la altura de las
circunstancias, reproduciéndose con
exactitud el curioso sistema de carga
del juego, que nunca se ha vuelto a ver,
con toda seguridad por su manifiesta
complejidad. Consistia en una exposi-
cién continua de imagenes digitalizadas
del film, para introducirnos en cada
una de las fases, mientras a su vez se
iban cargando las distintas secuencias
del programa. Las pantallas, a pesar de
su monocromia, son de un refinamien-
to exquisito; vale la pena cargar el
juego sblo para ver talp exhibicion de
virtuosismo informatico.

Las tres fases en las que se divide
“Ghostbusters II” son bastante desi-
guales, dado que sus respectivas misio-
nes no tienen nada que ver entre si, a
pesar de seguir muy de cerca la estruc-
tura argumental de la pelicula. La
primera de ellas se desarrolla en las
entranas de New York, donde una
gran manifestacion fantasmagorica tie-
ne que ser repelida. A tal fin, el jugador
debera recoger muestras ectoplasmati-

cas de fluido, para después regresar a la
superficie y analizarlas en el laborato-
rio del grupo. La ambientacion grifica
de esta secuencia esti muy conseguida,
aunque su dificultad, y el hecho de no
existir claves de acceso directo a las
distintas fases del juego, merma nota-
blemente la adiccién que podria haber
generado el programa.

En caso de que consigamos superar
esta mision casi imposible, accedere-
mos, tras unos minutos de paciente
carga, amenizada por las imagenes
digitalizadas, a la segunda parte, en la
que Miss Liberty toma el protagonis-
mo absoluto. A manos de tamafo
monumento, deberemos defender a la
ciudad estadounidense del continuo
ataque de los fantasmas. A tal fin,
emplearemos las llamas despedidas por
la antorcha que porta en su mano.
Eminentemente arcade, se trata de un
nivel bastante dificil, pero con muy
poca variedad en su desarrollo, recor-
dando minimamente el prélogo de los
niveles en “Nemesis”, aunque, claro
estd, salvando las evidentes distancias.

A partir de ahi, la secuencia final del
juego se complica hasta limites insos-
pechados. El rescate del bebé raptado
por el malvado Vigo pasa por una serie
de insospechadas ticticas estratégicas,
que se unen a la necesidad de una
habilidad extrema.

Olvidandonos de cual pueda ser la
apreciacién personal de este programa,
es de justicia reconocer que se trata de
una gran superproduccion, con unos
graficos y una ambientancién que po-
cas veces se han repetido en otras
adaptaciones cinematograficas.

“Indiana Jones and the Last Crusa-
de”, por su parte, poco tiene de rele-
vante, y se limita a repetir las estructu-
ras laberinticas tradicionales. eso si, los
grficos son minimamente graciosos,
respetando hasta en sus minimos deta-
lles las caracteristicas propias del uni-
verso creado por la factoria de George
Lucas.

Dividido también en diversos nive-
les, que se cargan por separado y que
estin dotados de una entradilla bastan-
te espectacular, es relativamente juga-
ble, aunque la primera fase es demasia-
do larga como para justificar su inclu-
sién af inicio del programa. Esto pro-
voca el cansancio delgusuario que, en
caso de alcanzar el final de este eterno
prélogo, se verd privado de las vidas
suficientes para afrontar con éxito las
siguientes peripecias de Indy, quien se
las tiene que ver con los nazis en un
gigantesco zéppelin, que no es mis que
una repeticion de las cuevas del princi-
pio con distintos gréficos, y un templo
plagado de trampas, cuya superacién




tiene como recompensa final el apre-
ciado Santo Grial.

Es particularmente ilégico que un
juego de estas caracteristicas haya sido
programado con tan pocos medios,
como ya se dio en su momento cuando
fue objeto de un comentario completo.
De todos modos, la pelicula que le
sirve como base argumental tampoco
se cuenta entre las mejores de la saga.

Como plato fuerte del pack, conta-
mos con “Batman”, que a pesar de su
rapido reciclaje, ha sido uno de los
juegos mas promocionados, mais ven-
didos, y mas jugados, de cuantos nunca
hayan sido programados. Como antes
haﬁia afirmado, Andrew Deakin, méxi-
mo responsable del mismo, lo fue
también de “Robocop”, por lo que los
conceptos de ambos programas son
muy parecidos entre si.

La primera fase se desarrolla en la
planta quimica Axis, donde Jack Na-
pier se convertira de forma definitiva
en Joker gracias a la ayuda indirecta del
hombre murciélago. Su estructura es
laberintica, y muy similar a la inicial en
“Robocop”, aunque los graficos son
mucho mis detallados pero igualmente
monocromos.

Después de un breve periplo por las
instalaciones de la factoria, accedere-
mos a una fase arcade en la que nuestro
objetivo principal consiste en guiar al
Bat-Movil por las calles de Gotham,
repletas de coches que se interponen en
nuestro camino. Pero no debemos
colisionar con los otros vehiculos, da-

do que ello repercutird en nuestra ya de
por si minada energia, y las vidas de
que disponemos son lo suficientemente
escasas como para que debamos estu-
diar con detenimiento cada uno de
nuestros mds insignificantes movi-
mientos.

El desenlace del juego tiene lugar en
la catedral de Gotham, en la que Joker
mantiene cautiva a Vicki Vale. Debere-
mos darles alcance antes de que el
helicoptero en el que nuestro peligroso
enemigo planea escapar aterrice sobre
el tejado del edificio, ya que de lo
contrario perderemos de forma defini-
tiva la partida, por mas vidas de las que
dispongamos en ese momento.

“De Cine” es, como veis, un verda-
dero lujo para los aficionados al celu-
loide y a sus mas variopintas encarna-
ciones, siendo todos los juegos que
forman la compilacién suficientemente
adictivos como para justificar su com-
pra. No hay duda de que si en el
mundo del cine las segundas partes se
imponen como un verdadero negocio,
lo mismo pasara con este pack, del que
probablemente veamos préximamente
una segunda parte.

DE CINE

PRIMERA IMPRESION: Alu-cine.
SEGUNDA IMPRESION: Ninguno
de los juegos esti del todo mal.
TERCERA IMPRESION: Nunca se
habia dado tanto por tan poco.

BIT-BIT POR DENTRO

De todos es sabido que la seccién
Bit-Bit, cuyo méximo responsable, por
no decir Gnico, soy yo mismo, se ha
visto caracterizada por una cierta
“agresividad” en cuanto a comentarios
de videojuegos se refiere.

Esta agresividad, que no responde
més que a una situacién concreta del
mercado actual, realmente nefasta, no
ha respondido en ningin momento a
algin tupo de roce personalizado ni
su%)jetivo. Se han venido criticando,
con dureza, los malos juegos, las pési-
mas conversiones y los desastres en

eneral que ltimamente han comercia-
Ezado las principales firmas nacionales.

Precisamente, esta subjetividad pare-
ce haber sido la detonante de toda una
serie de reacciones que desembocaron
en una situacion critica, de todos cono-
cida, a principios del verano; la compa-
nia Dro Soft, organizadora de un
concurso en el que se obsequiaba a los

anadores con diversos videojuegos de
a editora, se neg6 a realizar el envio de
las mencionadas cintas, alegando dis-
paridad de caracteres conmigo y con la
ejecutiva de la editorial por dejar publi-
car mis comentarios.

Loégicamente, de la opinién de Dro
Soft respecto a mi seccién se puede
hablar ampliamente, cosa que haré a
continuacion, pero urge mucho mas
hablar de lo intolerable que es el hecho
de que la compania se negara a cumplir
el compromiso con los lectores de esta
revista, demostrando su absoluto des-
precio por los mismos.

Algo que nunca se debe consentir es
el olvido del publico de la revista MSX
Club, que ha seguido a la revista desde
su nacimiento, hace ya mds de cinco
afos, y que constituye una importante
parcela del potencial comprador de un
videojuego en su version para la norma
japonesa.

Con esta actitud, Dro Soft se ha
puesto en una dificil situacién ante
estas personas, para las cuales la ima-
gen de la compania no ofrece ningiin
tipo de garantia o calidad. Y es eviden-
te que esta valoracién no va a cambiar,
al menos por el momento, después del
comportamiento mostrado por sus ma-
ximos responsables a la hora de solu-
cionar esta engorrosa cuestion.

Durante todos estos meses, cientos
de cartas han inundado nuestra redac-
cion, referidas todas ellas a esta diatri-
ba. Como ejemplo, tomaremos a una
de las mds meditadas que recibimos,
que corresponde a Francisco Javier
Pérez Molina, de Badalona. Este lector,
haciendo gala de una gran caballerosi-
dad al tratar la espinosa cuestion,




emple6 las palabras justa, sin recurrir
en ningin momento al insulto gra-
tuito, pero en un momento dado dejé
patente la actitud de Dro Soft para con
nuestra editorial, el concurso, y sus
lectores.

“Efectivamente, llamé (a Dro Soft) y
mantuve una conversacién con Jesis
Alonso, el cual me vino adecir lo que
sigue con un tono de maxima indigna-
cién: “Yo, como soy un caballero, me
pondré en contacto, por ultima vez,
con esta editorial (Manhattan Trans-
fer), la cual realiza criticas “informa-
les” (es de suponer que el adjetivo
empleado por el senor Alonso fue de
otra indole) de nuestros programas, y
les enviaré los juegos que se pacta-

»n »n
ron .

Finalmente, los juegos parecen haber
sido enviados por Dro Soft (a nuestra
redaccién no han llegado nunca, pro-
bablemente pensarian que nos ibamos
a quedar con ellos en lugar de hacerlos
llegar a sus destinatarios), por lo que la
cuestion se ha dado por zanjada. Pero
tras esta accién de la compania, hay
muchos otros temas de fondo, mas
graves, que voy a relataros, retomando
el hilo de mis comentarios en la seccién
Bit-Bit.

Ya en enero de este afo, en una
edicion especial correspondiente preci-
samente a la convocatoria del concur-
so, surgieron las primeras discrepan-
cias, que sin embargo, Dro Soft no
dej6 patentes hasta unos meses después
de la aparicion del nimero en los
quioscos. De todas formas, en ese
momento, las relaciones con la produc-
tora eran excelentes.

En la seccion Bit-Bit aparecieron
diversos juegos comentados, bien edi-
tados por Dro Soft, o simplemente
distribuidos por la compania. “Chuck
Yeager’s Advanced Flight Simulator”,
“Jabato”, “A.M.C.”, “War in Middle
Earth”, “Cosmic Sheriff” e “Hypsis”,
fueron los elegidos.

El primer problema lo planteé preci-
samente el primero de los programas
mencionados, “Chuck Yeager’s Flight
Simulator”. Por increible que parezca,
afirmé con rotundidad la evidente cali-
dad del juego; “Felicidades a los pro-
gramadores para variar, a Electronic
Arts y a Dro”. Pero Ignacio Hernan-
dez, uno de los miximos responsables
de la compania, insisti6 en que el
comentarista, es decir, el que suscribe,
no tenia “ni punetera” idea de lo que
estaba diciendo. Probablemente tuvie-
ra razon si se refiriese a la calidad del
juego, que por algo es un factor en
parte subjetivo, pero su queja se co-
rrespondia con la afirmacion de que en
el juego no se pueden manejar giecio-

cho modelos distintos de aeronave.

Y es que, en realidad, se trataba de
una mera frase publicitaria de la caja en
la que se presenta el juego, que me crei
sin mas preambulos. Por pura légica,
no es comprensible que un fabricante
engaiie a sus clientes, diciendo que el
programa esta dotado de caracteristicas
que en realidad no tiene... o si posee en
otras versiones del juego, que de todas
formas, no son especificadas.

Esta claro que la reclamacion del
senor Hernandez no hacia sino confir-
mar que los equipos publicitarios y de
programacion de Dro Soft, como mini-
mo, no consiguen ponerse de acuerdo.

En cuanto a los demis juegos, cabe
decir que recibieron criticas bastante
negativas, exceptuando a “War in Mid-
dle Earth” e “Hypsis”, y por cierto,
absolutamnte justificadas. Los que ad-

uirieron esos programas, lo compren-
eran.

Pero, como estaba diciendo, la queja
no me fue comunicada hasta'que Igna-
cio contactd conmigo por otros moti-
vos muy distintos, correspondientes al
MSX Club de febrero. Como muchos
recordaréis, ese nimero estuvo dedica-
do al lanzamiento de “Mortadelo 117,
un gran juego basado en los famosos
personajes de Francisco Ibanez, edita-
do, mire usted por dénde, por Dro
Soft.

En Bit-Bit se comentaron seis jue-
gos... y cinco (!) de ellos, fueron
editados o distribuidos por Dro Soft.
Se confirmaba, por lo tanto, la supre-
macia de esta editora en el mercado
MSX, al menos en cuanto a la cantidad
de producciones se refiere. Pero dejan-
do a una lado esa caracteristica, tanto
“Ninja Warriors”, como “Double
Dragon II” y “Continental Circus”,
constituyeron claras muestras de lo
que nunca debe ser un juego. Injuga-
bles, aburridos, e infimos a nivel grafi-
co, ademais de haber sido versionados
partiendo directamente de la version
Spectrum. Es decir, un verdadero caos
de errores continuados.

Hay varias cosas a puntualizar. Para
empezar, muchos os preguntaréis el
motivo por el que un juego como
“Ninja Warriors” fue comentado en mi
seccion... cuando nunca aparecié para
MSX. Si, la verdad es que el programa
nunca fue editado para nuestra norma,
a pesar de los esfuerzos que los respon-
sa%les de Dro Soft pusieron en ello.

Tantos como los que emplearon en
convencer a nuestro director, Carlos
Mesa, con el fin de que el juego fuese
comentado... partiendo de la versién
Spectrum, “que por algo es prictica-
mente 1déntica”. Carlos, en una visita a
Madrid que aproveché para visitar las

oficinas de Dro, recibié diversos jue-
gos, en formato diskette para
Spectrum+-3, con el mismo fin. Lo que
nos lleva a la conclusion de que los tres
juegos mencionados fueron comenta-
dos partiendo de ese soporte. Y lo que
son las cosas; finalmente, “Ninja Wa-
rriors” no fue comercializado... re-
cayendo la responsabilidad de haber
redactado el comentario en mi (!), lo
que, por lo visto, no favorecio la
imagen de Dro ante cientos de chava-
les, ansiosos por conocer la fecha de
salida del programa, obteniendo la
siguiente, escueta, respuesta: ““Ninja
Warriors” no aparecerd para MSX”.”

Mis. “Mortadelo II”, un programa
realmente excelente, fue objeto de un
amplio comentario, con algunas ine-
xactitudes. En este caso, toca entonar
un sufrido “mea culpa”. Por un error
en diversos comunicados, y ante la
noticia de que los lanzamientos de
Animagic iban a ser distribuidos por
MCM, se afirmé que el juego estaba
editado prcisamente por la filial de
Erbe. realmente, TODOS los jugos de
Animagic, dejando aparte este caso
aislado, han sido comercializados por
MCM, asi que poco mis hay que
anadir al respecto.

A pesar de todo, las reacciones de
Ignacio Hernidndez fueron, por decirlo
de alguna forma, “violentas” verbal-
mente. Fui objeto de todo tipo de
insultos (“un subnormal que escribe las
criticas a las cuatro de la madrugada, y
encima, drogado” dijo refiriéndose a
mi propia persona).

Los meses fueron transcurriendo, y
la situacién se fue “complicando” por
comentarios como los de “Gemini
Wing”, (MSX Club, Abril del 90) y
“The Duel” (MSX Club, Junio del 90),
hasta hacerse totalmente insostenible y
desembocar en el de todos conocido
conflicto sobre el concurso que la
misma Dro Soft convocé.

Espero que, hasta aqui, las cosas se
hayan aclarado totalmente para los
lectores. Pero ain quedan varias cosas
que decir. La primera, y realmente
importante, agradecer el que Dro Soft
NUNCA se haya amparado en el
anonimato para realizar sus acusacio-
nes contra mi, contra la revista o contra
su director, cosa que no todos han
hecho.

Por dltimo, s6lo queda agradecer a
Carlos Mesa, amigo antes que director,
la paciencia que tuvo para soportar las
tormentas y a mi mismo. Y, claro esta,
animar a Julidn Romero, quien llevara
a cabo una gran labor al frente de esta
revista, no me cabe ninguna duda.
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. El tema con el que iré relacionado
el articulo debera tratar sobre la
informatica. El contenido es libre,
sin embargo, debera ir relaciona-
do, especi icamente, con el estin-

dar MSX.

. Podran participar todos nuestros

lectores, cualquiera que sea su

edad.

. Todos los articulos deberan llevar

el cuestionario adjunto, o bien
fotocopia del mismo.

. Los articulos se escribirin meca-

nografiados, a doble espacio, y con
una extensiéon minima de cuatro
folios.

. Los articulos tendrin que ser origi-

nales y no podrin haber aparecido
ublicados en cualquier medio de
informacién.

. No existe fecha limite para el plazo

de entrega de originales.

. Manhattan Transfer hari una se-

leccién previa de todos los articu-
los a publicar en cada niimero de la
revista.

PREMIOS

8.

En fecha a determinar, los lectores
de la revista podrin votar al que
consideren el mejor articulo del
ano. Las votaciones entrarin en un
sorteo de diversos premios.
Manhattan Transfer premiari en
metilico al articulo ganador del
concurso —el mas votado por los
lectores.

FALLOY
JURADO

10.

11

12.

El consejo asesor de la editorial
Manhattan Transfer hari una se-
leccién previa de los articulos a
publicar, mientras que el articulo
ganador queda en ?uncién de los
votos de los lectores. Ambos fallos
serdn inapelables.

Todo el material quedari en pro-
piedad de Manhattan Transfer,
S.A.

No se mantendri correspondencia
ni se devolverin originales.
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Programa pu———————0r Victor Manuel Navarros

EL GRAN

Nueva melodia para los posee-
dores de FM-PAC o MSX2+

OCEANO

' Autor:
20 '
30 ' VICTOR MANUEL NAVARRO CASELLES
40
50
60 '
210 CALLMUSIC(0,0,1,1,1,1) :PLAY#2,"
04t130@00", "t130v0", "07T130@Q12","t1
30v8"
220 FORI=1TO4:GOSUB550:NEXTI
230 FORI=1TO02:G0OSUB560:NEXTI
240 FORI=1TO3:GOSUB570:NEXTI

Para MSX-CLUB

250 PLAY#2,"o5","","08":FORI=1T01:G
OSUBS570 : NEXTI
260 PLAY#2,"o4","","07":FORI=1T04:G

OSUBS550:NEXTI

270 FORI=1TO2:GOSUB560 :NEXTI
280 PLAY#2,"", "vo", """, vyg"
290 FORI=1TO4:GOSUB550:NEXTI

300 FORI=1TO2:GOSUBS560: NEXTI
310 FORI=1TO2:GOSUB570:NEXTI

320 PLAY#2,"05","","08" :FORI=1T02:G
0O5UB570 : NEXTI

330 PLAY#2, "o4","","07" :GOSUB570
340 FORI=1TO4:GO5UB550:NEXTI

350 FORI=1TO2:GOSUBS560:NEXTI

360 FORI=1TO2:GOSUBS550 :NEXTI

370 PLAY#2,"o5","","08":GOSUB550
380 PLAY#2,"oc4","","o7":FORI=1T02:G
OSUBS550:NEXTI

390 END

400 ' *%* NOTAS ***

410 DATA e,.r16,f.g

420 DATA d,rl6

430 DATA a,r16.b,c

440 DATA g,rl6,f,e

450 DATA d,r16

460 DATA e,rl6,f,g

470 DATA d,r16

480 DATA a,rl16.d,c

490 DATA a

500 DATA g,rlé

510 DATA f,e

520 DATA d,rl6

530 DATA c¢.r16,c,rl6,c,14

540 ' *** BUCLE PRINCIPAL ***
550 READAS$:FORM=15TOOSTEP-3:PLAY#2,

"v=m;116"+A%$, "02411604c@W16", "v=m; 1
16"+A$,"@0511603c@wl6" : NEXTM: RETURN
560 READAS$:FORM=15TOOSTEP-3:PLAY#2,
"v=m;116"+A$, "@2411603g@wl6", "v=m; ]
16"+A$,"@0511602g@wl6" : NEXTM: RETURN
570 READAS$:FORM=15TOOSTEP-3:PLAY#2,
"v=m;116"+A$,"@2411603f@w16", "v=m;l
16" +A%$,"@0511602f@w16" : NEXTM: RETURN

Test de listados
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@ (Taladrar por los puntos en negro) @

COLECCIONABLE T ———— ——— POI‘J. M. Muntané y R.Casillas.

SOLID SNAKE ES LO
NUEVO DE KONAML
:QUIERES SABER MAS:

De ser asi, no te pierdas las
siguientes paginas, donde po-
dras descubrir algunos detalles
sobre esta dltima produccion
de la todopoderosa Konami.

Que promete, y mucho ade-
mas.

racias a LASP, quen os ha
Gentregado el nimero mis re-

ciente de MSX Magazine, la
fastuosa revista japonesa dedicada inte-
gramente a nuestro sistema, hemos
podido ver las primeras imagenes de la
segunda parte cfe “Metal Gear”, “Solid
Snake”. Aparentemente, el programa
tiene todos los ingredientes que hicie-
ron de su primera entrega algo muy
especial.

Al existir numerosisimos aficiona-
dos al “Metal Gear” original, todas las
noticias que nos vayan llegando al
respecto, y en su momento el mismo
videojuego, se verin reflejadas en esta
seccion. Un usuario de Almeria es
poseedor del cartucho japonés original,
y es posible que nos lo facilite, dado
que nuestros continuos intentos por
conseguirlo via Japén han sido infruc-
tuosos dado que estd ya agotado.
Esperamos que nuestro buen amigo
tenga a bien ayudarnos en la confec-
cion de estas paginas, que son también
vuestras, claro esta.

“Solid Snake”, y estos detalles si los
conocemos, estd destinado a MSX2 y
MSX2+ con SCC. El cartucho es de 4
Megaroms y tiene un precio de 7800
yens. El desarrollo der nuevo lanza-
miento de Konami es muy parecido al
de su primera parte, pero incorpora
varios personajes principales, aunque
desconocemos cuales son sus funciones
especificas. He aqui la relacién de los
mismos:

—Keslar George. Su aspecto es el de
un guerrero en su Gltima y definitiva
batalla. Los ojos, penetrantes, desvelan
el cansancio de muchas horas de lucha
infructuosa. Keslar esti esperando
nuestra ayuda. Muy pronto se la dare-
mos.

—Madner Petrovich. Es un cientifico,
o al menos eso desvelan sus rasgos,
parecidos a los del genial Einstein. Nos

I
T

Wz

- 1ENLORUECER!

falta por saber si su mision es, o no, la
de resolver complicadas férmulas ma-
tematicas. Al tiempo.

—~Marcova Natasha. Es el nico inte-
grante femenino del grupo. Su aspecto,
a pesar de ser muy atractivo, deja
entrever la violencia a la que tiene que
enfrentarse diariamente.

~Marv Kio. Su mirada distante,
oculta tras unas gafas de concha, desve-
lan su impasividgad, al menos a priori.
Pero lo mas probable es que, una vez
en accion, se convierta en una verdade-
ra maquina de matar.

—Fox Grey. Junto a Keslar George se
revela como el otro lider del grupo de
accion. Las mismas caracteristicas fisi-
cas del segundo se aplican a este
soldado, que puede convertirse en el
punto fundamental de apoyo -para
George. Veremos.

Los enemigos mas peligrosos a los
que os tendréis que enfrentar son:

-Black Color

~Running Man. A pesar del nombre,

S SON REALMENTE PARA:

nada tiene que ver con un conocido
film de Arnold Schwarzeneger de idén-
tico titulo, cuya traduccién, desafortu-
nada, fue “Perseguido”.

-Hind.d. Una enorme nave de com-
bate, de aspecto externo realmente
deslumbrante y con un potencial de
disparo excesivamente pei)igroso.

-Red Blaster. Un mercenario que
merece su apelativo por su fiereza y
falta total de sentimientos, una vez en
combate.

Proximamente ampliaremos esta in-
formacion. Naturalmente, cuando lle-
gue a nuestras manos este “Solid Snake
2", que, de ser asi, merecera, sin duda
un extensisimo comentario.

REFERENCIAS DE LOS ULTIMOS VI-
DEOJUEGOS DE KONAMI
—“Solid Snake”. RC-767
—“Space Manbow”. RC-768
=“Quarth”. RC-769
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ULTIMAS NOVEDADES APARECIDAS EN
JAPON

La relacién de los videojuegos que
podéis ver a continuacién, es parcial-
mente incompleta, dado que en algu-
nos casos desconocemos los datos
completos de los cartuchos y discos.
De todas formas, no dudéis que serin
comentados en préximos numeros,
siempre que retinan los minimos requi-
sitos de calidad.

-En el Top 30 de juegos MSX
japonés, podemos observar que “Disc
Station 14” esti en el nimero 1. Su
rroductora es, como siempre, Compi-
e.

—“Esmerald Dragon”. MSX2-2DD.
RPG. Editora no descifrada.

—“Mahjong Assassin”. MSX2-2DD.
Juego de cartas tradicional japonés.
Editora no descifrada.

-“De.Ja”. MSX2-2DD. RPG. Edi-
tora Compile.

—“Jack Nicklaus Golf”. MSX2-
| 2DD. Simulador deportivo. Editora
Cross Media Soft. Version japonesa del
conocido éxito britanico, editado tam-
bién en Estados Unidos.

—“Disc Station 15 y 16”. MSX2-
2DD. Revista de variado contenido.
Editora Compile.

—“Tentochito”. MSX2-2DD. Desco-
nocemos su contenido. Editora Kona-
mi. El titulo del programa no se
corresponde exactamente con el japo-
nés, estd traducido directamente del
kanji.

—“Xak 2”. MSX2-2DD. RPG. Se-
gunda parte del programa comentado
en el nimero correspondiente a mes de
septiembre de MSX Club, concreta-
mente el nimero 66. Editora Micro
Cabin.

-1-2-3”. M§X2-2DD. RPG. Desco-
nocemos la primera frase perteneciente
al titulo de este juego. Editora Compi-
le.

—“Dreamy Alien Girls”.
2DD. Eréuco. Editora Hard.

-Solid Snake”. MSX2 y MSX2 -
Cartucho 4 Megas. RPG. Editora Ko-
nami.

—“Warlords 2”. MS§X2-2DD y Car-
tucho 8 Megas. Wargame. Editora
Koei.

—“Diable de Laplace”. MSX2-2DD.
RPG. Editora Humming Bird Soft.

—“Burai”. MSX2-2DD. RPG. Edito-
ra Login Brooks.

-“Grimson 3”. MSX2-2DD. RPG
Conversional en japonés. Editora
XTAL.

Y ahora, por fin, lo mas esperado, lo
mas espectacular, lo que todos hemos
hemos sonado alguna vez. La editora,
Falcom, creadora de algunos de los
mas sorprendentes RPG’s editados pa-
ra nuestro MSX. El juego, claro esta,

MSX2-

“Dragon Slayer 6. The Legend of
Heroes”. Los privilegios, MSX2 y
MSX2+. El género, RPG.

Las caracteristicas técnicas del juego
incluyen S-RAM y BGM. Se trata,
ademads, de la primera vez que Falcom
hace uso de FM-PAC para una perfec-
ta ambientacién sonora. El programa
emplea, por su parte, cinco discos.

Nos hemos remitido a Falcom con el
fin de pedirles, entre otras cosas, la
solucién a “Ys II” y un ruego: el de
que nos manden sin mis dilaciones
“Dragon Slayer 6. The Legend of
Heroes”. Vosotros también podréis
escribirles a partir de ahora, dado que
disponéis de su direccién, que adjunta-
mos seguidamente:

NIHON FALCOM INCORPORA-
TION

Tomyo Buil. C.P. 190

2-1-4, SHIBACAKI-CHO, TACHI-
KAWA-SHI, TOKYO

CORREO

—Carles Redonnet Sanchez. (Barce-
lona). Carles nos dice que se encuentra
atascado en la salida del poblado, la de
“Xak”, logicamente. Realmente, reali-
zar esta accién no implica ningin tipo
de dificultad, por lo que sospechamos

ue tu copia del programa debe ser
jefectuosa; ademds hemos registrado
la existencia de varias de ellas. De todas
formas, todas las acciones que has
llevado a cabo hasta el momento son
correctas. En definitiva, para salir del
poblado necesitas de la copia original.

—Ivin Marrama Juan. (Caste lénf.
Tiene problemas para encontrar la
espada de los laberintos en “King
Kong 2”. ;Has leido con atencién las
instrucciones? De ser asi, sabris que
hasta que no consigas el pergamino
amarillo, y pulses la tecla SHIFT en el
lugar en el que se encuentra, enterrada

bajo una piedra, la espada, no podris
conseguirlo.

—Oscar Iglesias Roqueiro. (Orense).
Pregunta por los comentarios de “Ys
III”, “Rune Worth” y “Fantasm Sol-
dier 2”. Debemos responderte que la
saga “Ys” queremos comentarla exten-
samente, pero juego por juego, para
que asi la informaciné sea mas comple-
ta. En el nimero del mes pasado, 67,
gracias a Xavi, puedes disfrutar de “Ys
I” al completo. En cuanto a los otros
dos juegos que mencionas, decir que
estamos en ello, y que muy pronto
podras difrutar de ellos.

—Aitor Garcia Fernindez. (Bilbao).
Nos ha mandado un programa para
traspasar imdgenes creadas en un PC a
un MSX2... y atencién, que esto ya es
totalmente increible, con la banda so-
nora de “Ys I1I”, nada menos. Querido
Aitor, desde redaccién te animamos a
jue prosigas con tu labor de inventor,

ado que gracias a personas como t el
MSX no moriri nunca. Desde luego, tu
programa nos ha sorprendido, y muy
agradablemente, por cierto.

-Miximo Lépez Mildn. (Almunecar,
Granada). Nos ha remitido un par de
digitalizaciones para el coleccionable,
cosa que le agradecemos de antemano.
Una de ellas, que podéis observar en
nuestras paginas, con el genial Dali
como protagonista. Poco iba a imagi-
narse el pintor catalin que acabaria
preguntindose sobre los juegos japo-
neses... jAh! Dile a tu “buen” amigo
que se olvide de historias, o lo que es lo
mismo, que se olvide del Amiga. Espe-
cialmente ahora, que van a comerciali-
zarse MSX2+ de 8 y 16 bits.

—José Ramén Manzano. (Ibiza). Tie-
ne varios problemas en “Golvellius”,
quiere comprarse un cartucho, “Mulu-
Miller”. Decirle que en lo que concier-
ne al juego, conocemos 1; solucién
completa. Pronto la daremos a cono-
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cer. Un poco de paciencia, por favor.
En cuanto al famoso “Multi-Miller”,
vale la pena extenderse un poco. La
empresa “Walther Miller”, que apare-
c16 en 1987, editora del cartucho men-
cionado, naci6 con muchas aspiracio-
nes, pero de las cenizas de otra compa-
nia de dudosa procedencia, “Onaki”.
¢Sabéis cual era la labor de ésta altima?
Editar juegos de Konami en cinta...
pero sin ninguna autorizacion por par-
te de la firma japonesa. Resultado,
carcel. Ahora bien, los que se escapa-
ron formaron “Walther Miller”, que si
bien nunca pirateé ningiin juego, tam-
poco vendieron muchos, dada su infi-

ma calidad. Por si fuera poco, encima
sus utilidades nunca funcionaron co-
rrectamente. Asi que si quieres cual-
quier tipo de informacién sobre tu
mdquina, lo mejor serd que te remitas a
LASP.

—Victor Manuel Sinchez de Haro.
(Pontevedra). Tiene problemas para
conseguir MSX Club en su quiosco
habitual. No podemos darte ningin
tipo de ayuda al respecto, dado que el
tema de la distribucién escapa de nues-
tras manos. Lo que si puedes hacer es
remitirte a SGEL, que es nuestra distri-
buidora, y hacer patente tu queja.
Claro esti que siempre puedes suscri-

birte a la revista, solucién mas segura y
ripida.

—Antonio Oliverio Jiménez Angulo.
(Viladecans, Barcelona). Nos pregunta
sobre la direccién de Konami. Nos
hace el comentario de que no ha sido
publicada en nuestra revista, cosa que
no es cierta, Antonio. La hemos dado a
conocer en el nimero 57, de noviem-
bre del 89. Busca en ese ejemplar si
quieres conocerla.

LAS FICHAS DEL MES

“Game Collection 2”. (Konami).

—“Laydock (Last Attack 2)”. (T&E
Soft).

—“Uranai”. (Konami).

NOMBRE: GAME COLLECTION 2

COMPANIA: KONAMI

FORMATO: 1 disquette

MSX:1y2

TIPO: Compilacion de juegos deportivos

En nuestra era, se comercializan
cinco cartuchos por cada sesenta dis-
cos, cosa que, en el fondo, es muy
légica. Aunque en la memoria ROM se
pueden almacenar mis datos, el presu-
puesto industrial de los mismos es lo
suficientemente alto como para acon-
sejar el uso de los diskettes como
soporte, mas baratos. Y al fin y al cabo,
lo inico que los programadores tinen
que hacer es dividir las distintas se-
cuencias del juego para que puedan ser
cargadas cada 64 E’s.

Ademis, mediante su transcripcién
al disco, nos pueden llegar con mayor
facilidad estas obras maestras del vi-

deojuego.
El diskette que nos ocupa en esta
ocasion es una recopilacion de los
randes éxitos de Konami en el terreno
ﬁeportivo. Tenéis que pensar que los
primeros cartuchos que edité Konami
en su pais no se encuentran ya disponi-
bles, por lo que la recuperacién de los
mismos es un gesto muy de agradecer.
Tenemos que contar con que, los
nuevos usuarios que han adquirido un
MSX2 o sucesivas derivaciones del
mismo, desconocen absolutamente la
existencia de estos videojuegos, por lo
que estos programas constituyen un
auténtico descubrimiento.
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Para los usuarios veteranos de la
norma, se impone una disculpa; tenéis
que comprender que no todos han
tenido la suerte de disfrutar como
vosotros lo hicisteis en su dia.

Una vez introducido el diskette en el
ordenador, aparece ante nosotros la
tipica presentacion de la saga “Game
Collection”. Mediante la pulsacién de
la barra espaciadora accederemos al
menu principal, con cinco opciones
primordialmente en katakana (mayus-
culas en japonés). A continuacién po-
déis observar los juegos que incluye
esta compilacion:

-Konami’s Boxing. RC-736.

—~Konami’s Tennis. RC-720.

—Computer Biliards. RC-706.

-Hyper Olympic 1. RC-715.

—Hyper Sports 2. RC-717.

Todos ellos causaron verdadero fu-
ror entre los entonces escasos usuarios
de MSX, y a mi, personalmente, el
tener la ocasion de jugar con “Hyper
Sports 2” incliné a uno de nuestros
redactores a adquirir su primer ordena-
dor, Sony Hit-Bit 20-P. Aunque los
recursos técnicos eran limitados, los
resultados siguen siendo incompara-
bles.

La mayoria de estos juegos contem-
plan la posibilidad de que dos jugado-
res disfruten con ellos, pero en el resto,
por si fuera poco, esta dualidad se
tornaba en enfrentamiento directo. Es-
ta caracteristica se convierte en un
importante aliciente cuando uno se
acostumbra ya a la mecanica de juego
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del adversario cibernético, cosa mucho
mas inmediata de lo que pueda parecer
en un principio.

“Konami’s Boxing” fue la confirma-
cién definitiva del potencial grifico del
MSX. Su estética colorista, y sus perso-
najes, gigantescos, fueron los que fun-
damentaron esta opinién generalizada.
Ahora bien, otros juegos de boxeo,
olvidados por la mayoria, fueron tam-
bién cruciales en la trayectoria espanola
de la norma japonesa. Nos referimos a

rogramas como el lanzado por Toshi-
ga, “3D Boxing”, el cual, a pesar de
contar con sprites de reducido tamano

realmente infima movilidad, hizo un
Euen uso del colorido. La jugabilidad,
a pesar de todo, no estuvo a la altura de
las circunstancias.

También teniendo la tridimensiona-
lidad como nucleo central de desarro-
llo, algo desechado por los programa-
dores de Konami en su juego, apareci6
“3D knockout”, esta vez bajo el logoti-
po britanico, concretamente Alligata,
desaparecido ya en nuestros dias. Pre-
cisamente, la quiebra de la compaiia
afecté notablemente a las expectativas
internacionales de la espanola Opera
Soft, la cual comercializo en Inglaterra
su programa “Livingstone, Supongo”,
a través de este sello. Pero, bueno, los
dos fracasos de Alligata y Toshiba,
pusieron las cosas mis ficiles a Kona-
mi, con todo el publico esperando el
simulador de boxeo definitivo. Y sin
duda, para variar, Konami lo consi-
guio.

Al iniciarse la partida, podemos ele-
gir entre luchar con un adversario
cibernético, o bien hacerlo contra un
amigo. En caso de que elijamos esta
altima opcién, nuestro adversario po-
dra elegir con qué luchador de los que
aparecen en el cartucho puede com?)a-
tirnos.

Hablando de adversarios, lo que mis
nos va a sorprender del juego va a ser la
variedad de ellos, representados muy
ocurrentemente en cuanto a graficos se
refire. El primero, que no es mis que
una réplica de nuestro propio perso-
naje, no es particularmente cEficiE pero
a partir de ahi, todo cambia enorme-
mente. Un luchador negro, gigantesco
y salvaje, va a constituir uno ﬁe nues-
tros principales problemas. Pero otros
personajes notablemente simpiticos y
profusamente caracterizados, como el
monolito de la isla de Pascua, apareci-
do en gran cantidad de juegos de
Konami, como “Pippols”, “Nemesis”
o “Parodius”, se van convirtiendo po-
co a poco en los verdaderos protago-
nistas del videojuego.

Pero pasemos al siguiente programa
de la compilacién, “Konami’s Tennis”,
que en su momento, y distribuido de

forma muy restringida en nuestro pais,
tuvo que competir con otros juegos de
la norma, particularmente con un car-
tucho que goz6 de buenas ventas en los
primeros tiempos del MSX; la version
del mismo deporte que realizé Sony.

A pesar de ser tremendamente senci-
llo, y a nivel grifico no muy atractivo,
lo cierto es que este simulador de la
conocida firma japonesa permanece
impoluto e incorruptible, haciendo
frente al paso del tiempo con mucha
fuerza. |

Sigue siendo mis ripido que todos
los que han ido apareciendo posterior-
mente, claro que lo cierto es que
ninguno de ellos ha sido... digamos que
de excesiva calidad. Ni “Emilio San-
chez Vicario Grand Slam”, de Zigurat,
ni “Simulador Profesional de Tenis”,
de Dinamic, han conseguido alcanzar
ni de lejos al mitico titulo de Konami.
Y los que hayan jugado a él, lo
comprenderin inmediatamente.

El siguiente juego de la coleccion es
“Computer Billiards”, que, al igual que
otros programas primitivos de Konami
como “Juno First”, fue comercializado
en un principio en nuestro pais, y con
distinta caratula que la original, por
Sony. Su desarrcﬂlo, a pesar de no
contemplar mis de una sofa modalidad
de esta disciplina deportiva, si admite
el que dos jugadores hagan lo propio
simultaneamente.

“Computer Billiards” es, sin lugar a
dudas, el atractivo principal de este
“Games Collection”, dada su restringi-
da distribucién en Espana, y la infima y
masiva campana publicitaria del depar-
tamento comercial de Sony, que en su
momento tuvo a tantos, pero TAN-
TOS juegos en catilogo, que acabé por
no destacar ninguno en concreto.

Ahora bien, prescindiendo de estos
alicientes digamos que histéricos, lo
cierto es que este juego no deja de tener
su gracia, a pesar ge no contar con
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unos grificos muy vistosos. Pero, ami-
gos la jugabilidad ya es otra cosa. El
ﬁ:ado de adiccién de “Computer Bi-

iards” es muy, muy, alto, no teniendo
parangén con ningun otro juego de su
estilo, en cuanto a simplicidad se refie-
re. Vale la pena hacerse con “Games
Collection” ya sélo por contener este
programa, asi que si contamos con las
otras obras maestras que se incluyen, la
oferta es absolutamente inmejorable.

VALORACION: ma

“Hyper Olympic 1” puede dar luga
a equivocos. Los mis avispados se
darin cuenta inmediatamente de que
tal logotipo nada tiene que ver con la
saga “Hyper Sports”, a la que si
pertenece el tltimo videojuego de la
compilacién, “Hyper Sports 2”. Pero
lo cierto es que éste es el nombre
original que recibié un programa que
generaria verdadero culto entre los
primeros usuarios del MSX, “Track’n

regular

& Field”.

¢Recordiis a esos dos diminutos
corredores, uno negro y otro blanco,
corriendo con ansias los 100 metros
lisos? Bueno, lo cierto es que muchos
nos dejamos los dedos en las teclas del
cursor, aporreindolas para conseguir
superar las primeras pruebas del pro-
grama, para asi poder admirar las
siguientes, que en aquel momento eran
absolutamente deslumbrantes.

Al igual que con “Computer Bi-
lliards”, Sony edité6 en Espana este
programa de Konami, y de ahi el
cambio de logotipo, para asi relacio-
narlo con la miquina arcade original,
que de la misma forma sufrié otras
alteraciones al ser distribuida en Esta-
dos Unidos, y todavia mas modifica-
ciones al llegar a Australia... siempre
que supongamos que el origen fue
realmente japonés, a juzgar por la
ambientacion grifica, tremendamente
al estilo americano. Es decir, toda una
odisea.

Para terminar, tenemos a “Hyper
Sports 2”7, un punto y aparte en la saga
que si fue distribuido en nuestro pais
bajo el logotipo Konami. Lo cierto es
que el punto y aparte lo constituye el
hecho de que su calidad es mas que
discreta, y las tres fases que incluye, en
comparacién con las cuatro habituales,
no son suficientemente adictivas.

La primera, tiro al plato, tiene unos
grificos con mucho colorido, pero es
tan corta, y su grado de complejidad
tan infimo, que no desata la expecta-
cion del jugador. La segunda, por su
parte, no es complicada, pero si dificil.
El arco, protagonista de esta secuencia,
no es tampoco particularmente llamati-
vo de cara al usuario.

La altima prueba, halterofilia, tiene
un protagonista de tamano considera-
ble, pero es tan extremadamente dificil

ue constituye un casi lamentable es-
uerzo, por la pérdida initil de energia,
mas que nada.

En definitiva, “Games Collection 2”
es una oferta atractiva, pero los juegos
que contiene en su interior son extre-
madamente desiguales entre si.
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NOMBRE: LAYDOCK (LAST ATTACK 2)
FORMATO: 2 diskettes

COMPANIA: T&E SOFT

MSX: 2+

TIPO: Arcade

Probablemente, la mayoria de los
lectores de esta revista, simplemente al
discernir el titulo que nos ocupa sentira
ya un gran interés por el mismo, dado
que el primer juego de lo que ya
amenaza en convertirse en saga, cose-
cho un gran éxito en nuestro pais, dado
que fue editado por cauces legalizados.

Al poner en marcha el ordenador,
con el diskette introducido, lo primero
que vislumbraremos de este magnifico
programa sera el logotipo de la compa-
nia editora, T&E Soft.

A partir de aqui, asistiremos a la
exhibicion de un grifico realizado ha-
ciendo uso de los 19.000 colores del
MSX 2+, con una maravillosa digitali-
zacion en inglés, advirtiéndonos de que
la dltima batalla estd a punto de empe-
zar. Posteriormente, empezara la pre-
sentacion formal de la secuela a “Lay-
dock”, de la forma mas tradicionaft

Lo primero serd, en esa secuencia, la
familiarizacién con los nombres de los
autores de este arcade, tras la presenta-
cién de la nave que vamos a pilotar por
la galaxia.

Una vez hayan finalizado estos pro-
legomenos, dispondremos de un mend
con las siguientes opciones:

—~New Data. Nos permite introducir
nuestro nombre como capitin de la
nave.

-Data Load. Haciendo uso de esta
opcion, recuperaremos el nombre que
hayamos introducido anteriormente en
otras partidas.

Una vez hayamos escogido entre
estas dos posibilidades, accederemos a
un segundo menu:

~Keyboard. Elegiremos esta opcion
si queremos manejar nuestra nave ha-
ciendo uso del teclado.

~Joystick 1. Siempre que queramos
dominar nuestras acciones a través del
periférico del mismo nombre.

—Joystick 2. En caso de que desee-
mos probar nuestras habilidades con
otro companero.

Acabada esta operacién, veremos
otro menu:

SELECT:
—Game Start.
—Data Save.
—Player Change.
—Control Stick.

Mediante la eleccion de la primera
opcién daremos inicio a la sesién de
juego. “Data Save” es un opcién real-
mente util, nos permitira grabar tanto

nuestro nombre, como la maxima pun-
tuacién que hayamos obtenido en par-
tidas previas. La tercera opcién nos
facilita alterar el nombre del jugador,
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mientras que la ultima nos permite
alterar la opcion de gobierno del juego
la hayamos introducido previamente o
no.

A continuacién, se nos cuestionara
sobre cual es nuestra preferencia de
juego, es decir; si va a ser un sélo
jugador, o bien dos. Una vez hayamos
especificado este dato, se inicia el
programa en el drea 01. Asistiremos a
una nueva exhibicion grifica, en la que
el piloto, tras manifestar su confianza
con claros movimientos de jabilo (con-
cretamente el dedo gordo alzado), dari
paso a la accién propiamente dicha.

Como es tradicional en este tipo de
programas, deberemos eliminar a
cuantos enemigos se NOs pongan por
delante, cosa que harin ya en los
primeros momentos. Eso si en este
caso, no todo consiste en destruir a los
cazas que se nos echan encima, sino
que lo primordial sera esquivarlos, asi
como a sus disparos.

Tras avanzar durante un tiempo, en
scroll vertical, observaremos como se
produce un cambio sin que se detenga
en ningin momento la partida, iniciin-
dose un nuevo scroll, en esta ocasién
en diagonal y en direccin derecha, que
deberemos seguir muy de cerca si no
queremos estrellarnos contra las mon-
tafas que delimitan los mirgenes de la
pantalla, dado que de ocurrir tal suce-
s0, nuestra energia se drenari rapida-

VALORACION: mal
Grificos:

regular

nr

o g
'}#‘ ol

-

mente.

Tras varias oscilaciones entre los dos
tipos de scroll, llegaremos al primer
enemigo voluminoso del area 01, una
gigantesca nave rodeada de cazas de
tamano reducido, que lo protegen de
cualquier ataque externo. Para destruir

a este enemigo, nos situaremos sobre |

una mancha de color azul situada en la
parte inferior derecha de la pantalla.
Desde esta privilegiada posicion, don-
de a pesar cl]z todo deberemos esquivar
continuamente los disparos de las bate-
rias enemigas, nuestras hostilidades se-
rin peligrosas.

Destacar ahora que, al alcanzar la
mitad de cualquier drea, recibiremos
\

bien

como bonificacién una nueva y pode-
rosa arma, que nos serviri en los
sucesivos niveles para combatir las
constantes amenazas de nuestros ene-
Migos, Muy NUMerosos, por cierto.

Una vez eliminado el enemigo, se
inicia la segunda fase del drea 01, en
scroll horizontal. Al tratarse de un
juego de accién, sin muchas complica-
ciones, extendernos en su desarrollo
propiamente dicho seria abusivo, a la
par que aburrido, dado que uno de los
mayores alicientes de los arcade son las
continuas SOrpresas que nos propor-
cionan los muy variados enemigos. Asi
pues, hasta aqui hemos llegado en esta
ocasién.

muy bien inmejorable

Color:

Adiccion:

Rapidez:

Sonido:

FX:

Presentacién:
Originalidad:
GLOBAL:

NOMBRE: URANAI

FORMATO: 1 diskette

COMPANIA: KONAMI

MSX: 2

TIPO: Parapsicologico. Utilidad en japonés

Nos ha llegado del pais del sol
naciente un misterioso programa, que
hemos bautizado aqui como “Uranai”,
que en japonés significa “Buena Ventu-
rans

Este programa de utilidades no pue-
de sernos de gran ayuda, puesto que
todas las explicaciones aparecen en
pantalla representadas en ﬁanji.

Podemos tener acceso a varios me-

nus, en los cuales podemos, desde leer
la mano, hasta predecir el futuro por
vias mas directas. En este altimo caso,
sera un personaje especifico el que nos
cuente cual va a ser nuestro préximo
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devenir.

El problema es que no -existe la
opcioén de poder cambiar el idioma al
inglés, como ocurre con “Hydlide 27,
con lo que el significado real de lo que
se NOs comunica es practicamente in-
descifrable, y de todas formas el es-
fuerzo es excesivamente grande como

g

o Ry oo

Grificos:

para resultar justificable.
De todas formas, el programa es

tremendamente interesante e instructi-
vo. Uno mismo puede interpretar en
este caso lo que la miquina nos estd
relatando, lo que resulta también diver-
tido, a semejanza de lo que ocurre con
otros juegos que lo son mais literalmen-

»asable

te.

Un dato: requerimos la ayuda de un
joven japonés para “Shalom”, y le
dijimos donde nos encontribamos. Su
contestacion fue muy escueta, nos con-
t6 mis o menos la historia del progra-
ma, y a su vez nos rogé que le
ayudasemos a llegar donde nosotros...
dado que el no habia alcanzado la
privilegiada posicién en la que Ramén
Casillas se encontraba. Para que veais
que incluso a una persona que entiende
este idioma a la perfeccién le ha costa-
do mis que a nosotros resolver el
juego, por mas suerte que hayamos
tenido.

Y es que este muchacho no se arrimé
a la fuente del comienzo del programa,
lugar en el que se nos ofrece una
botella, que ofreceremos a las sirenas,
las cuales nos dirdn que vayamos a una
isla a buscar el barco, elemento funda-
mental para llegar hasta el final de
“Shalom”.

Los grificos de MSX2 en “Uranai”
son espectaculares, claro que tampoco
debemos olvidarnos del ccﬁorido, ran-
camente deslumbrante, para no desme-
recer frente a otras producciones de
Konami. El sonido, a pesar de no
soportar SCC, es francamente bueno,
parecido al de las compilaciones “Ga-
me Collection”.

El protagonista del programa es un
pingiiino, quien parece haberse con-
vertido definitivamente en la mascota
oficial de la norma japonesa, cosa muy
légica por otra parte, dado el éxito de
“Antartic Adventure”, su lanzamiento
a la fama internacional.

Nosotros desde aqui, queremos
dejar bien claro nuestro interés por una
virtual tercera entrega de las aventuras
de nuestro pingiiino favorito, pero
ahondando en la temitica RPG. Mais
interesante y repleta de posibilidades.
Puede que la estén programando, pero
ninguna noticia hemos recibido al res-
pecto en el momento en el que redacta-
mos estas lineas, asi que sélo cabe
esperar que lo hagan de una vez.

muy bien inmejorable
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Programa s—— ?0r Miguel Tobada Penasm

DIANA

El objetivo del juego es darles
a todas las dianas de cada
pantalla, utilizando para ello
tres flechas. Hay una calave-
ra que no dudari en comerse
todas las flechas.

15 o [PHREHRTRERE R R
30 ° DIANA L
|
=0 7 [ FOR: [
&0 °
70 : E MIGUEL TABOADA FENAS E
gg ”E FPARA MSX-CLUE E
:lg ’E 1789 A CORUMA E
120 °

= 2 LiLiLL L I I I I I I I e L[
1a0 PO ERLERRRBEFEEEEE AR

150 RESTORE:DEFINTA~Z

160 D$="T100 VIOSLBBRIZLIZER64BRA4E

BEBERE T1S00SLBARDLCOSEAER ABDLCOSEA
B ABO&LCOSBABR1& T100V1006L.64DR64DRE

4DDDDD™

170 BH="T100V904LB8BRIZL3ZERLABRAOARE
BEEBEBE T1S5004L.8ABOSCO4BAE AROSCO4ERAR
ARBOSCO4ABAEBR1S T100V100SLA4DROADRALS
DDDDD™"

180 C#="V100SL16D+E+F+EE+DF+A"

190 CC%="V1006L1&6D+E+F+EE+DF +A"

200 COLOR 15,1,1:SCREEN1,,0:WIDTH3
tKEYOFF: X=6178: F=10: N=6350: V=" F4= 1
:VN=7

- ey

.NEXTI

250 FORI=42%8T0A42%8+7:READG: VFOKET,
01 NEXTI
260 VFOKES193,
KEB219,97

250 - “'“lf"‘kkEEEL'rkMkL'“

'e1.0

113:VFOKEB197,161: VFD

LiLiL)L

il

280 °

"!90 2 F L L. [

Soo clr LG Lfkkfklflf LA

XXX K Xxx x ¥ X

X X X x X X x * X % % X
X x X X K K KKRXK X X X
XXX KX X X X X XK X X X X
¥

310 PRINT" % % %X ¥ %X X ¥ X X

X XXX X X X X XX X
*ll
320 FORS=48%8-1T0D122¥8+45TEFS
330 H=H+1: IFH=STHENH=0
340 IFH=0THEN370
350 VPOKES+H, VPEEK (S4H) /2
360 GOTO3IO
370 NEXTS
380 FORI=219%8T0219%8+7:READG: VPOKE
1,8:NEXT
390 FORI=215%8T0215%8+7: READG: VPOKE
I,0:NEXT
400 LOCATE®D, 1&6:PRINT"1-INSTRUCCIONE
5
2~JUGAR"
410 A$=INKEY$: IFA$=""THEN410
420 IFA$="2"THEN 450
430 IFA$="1"THEN2930
440 GOTO 410
450 D=0:0N FA GOSUE970,1140,1300,14
60,1620, 1790, 1950, 2110

7o T“E‘“Emuwrmrwsw“‘“
T .

TT-A: IFT =A<1THEN2770
510 LOCATE27,20:PRINTV: IFX=NTHEN277
0

520 VPOKE1725,84:VPOKEL1726, 126: VPOK
E17°7 ]
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1100
1110
1120
1130
1140
1]
1150
1160
1170
1180
11720
1200
1210
=45
1220

‘.oC?

4»

1250
1260
1270
1280
12920
1300

_.-.-

VFOKE&LBT79,219: RETURN

,LLLLngL#kLkakFLLLL
CHE R

LOCATELO,
LOCATE10, 11: FRINT"

NTALLA 2

LOCATEL10,12: PRINT" FLECHAS";V
LOCATEL1O, 1Z: PRINT"
FLAYC®, CC*

FORS=1TO20003 NEXTS

X=6178:FP=10:1 N=46380: ND=7:VN=7:T

o E—
e ik

LOCATEO,

'“". - - .|-I

LDCQTEO 7rPRINT" .

pPk

X
LOCATEO, PRINT“
Al ]
LOCATEL14, 20:FRINT 2"
RETURN
iLL“““kkakkkk“ el
el Ek&“kk'kkkkk

NTALLA 3

9:PRINT" n

1310
1320
1330
1340
1350 PLAYCH.CCH

17360 FORS=1TOZO00:NEXTS

1370 X=6178:P=10:N=4750: ND=8z

- B
=whd

LOCATEL1O,9:PRINT" i
LOCATEL1O, 11:FRINT"

LOCATE10,
LOCATELO,

2: PRINT"
13: FRINT"

FLECHAS" ;Y

VN=6: T

1380

LOCATEOC, Oz FRINT"

¥

e =

!_x‘?O LOCATED,7: F’R’INT" . -

L : I

I I - 5B

140! LOCATEG . 13 FRINT ™
Ilghllllqlﬂl I||I|||||||

1!10

1420
1430
1440
1450
14460
1470
1480
1470
1500
1510
1520

1530 ND=14:VN=&2
T=60

1540 LOCATEO,O:FRINT® —

e

LOCATEL14, 20: PRINT"Z"
RETURN

[y
T

LOCATELO,
LDCATEIO_

‘ANTALLA 4

F:PRINT" "
11: PRINT®

LOCATELO,
LOCATE10,

12:PRINT" FLECHAS" 3V
13:FRINT"

PLAYCS,CC$
FORS=1TOZ000:
X=6182:P=10:

NEXTS
N=&350:

1550 LOCATEO, 7:FRINT" |}

XA X
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53(5: "FDFEX P VPOKEN, 2 .
=so - L fhkkkhkk¢ ggggg
o R kktkgkkkkkkhg ey

1THEN 450

=280 A=STICK(O)ORSTICE (1)

S0 IFA=1THENY=-322: F=8

HO0 IFA=Z2THENY=-31:F=%

H10 IFA=ETHENY=1:FP=10

620 IFA=4THENY=32:P=11

G0 IFA=STHENY=3Z2:F=12

HAO IFA=6THENY=31:F=13

650 IFA=7THENY=-1:F=14

660 IFA=8THENY=~33:F=15

&70 LOSURZS40

680 IFVPEEE (X+Y)=215THENZ770

L0 IFVPEE]{X1Y)=219THENJQU kkkr MO
ATRAVESAR MURDS kk[

700 IFVPEEK(X+Y)=£4 {EN7S0
710 VPOKEX,32: X=X+Y: GOTO 500

7z - (EEFERFR PR

740

750 Fr r(lkkgttgikgt m +1:IFD=NDTH
EN770

7HO bPDHEX,12:VPDHEX+Y*32:X=X+Y:GDT
0 500

770 PA=FA+1:VFOKEX, 32: VFOKEX+Y, 32: X
=X+Y:VFOKEGZO7 , 32 VPDKEALZO7+32, 321V
FORE&ZO7 +&4 , 320 GDTD._:‘ ek |‘-| A FASAR FA
MTALLA kR
780 7 kL LI

e

rrrrrrrrrrrrr

790
800

L A ALT UL
CILIC CICHCH
S DLLll &Ek"k&“f& Lg % 165, 95

820 DATA15,3,5,9,16,96,32,0

30 DATA0,0,4,130,127,130,4,0
8B40 DATAO,T2,96,16,9,5,%, 15

850 DATA40,1b4,16,16,16,84,56,16
860 DATAC.4,6.8, 144, 160, 192,240

870 DATAO,O,32 bu.¢u4 65,32,0

880 DATAZA0,192,160,144,8,6,4,0

890 DATALO, bb, 129, 153, 153, 129, 66, 60
900 DATALD, 126,247,251, 251, 255, 126,
&0 '
210
&
P20 DATALZ,42,75,.73.,
65, 138,74,8
920 DATAG.2,3,1,1,1,1,

720 R bR
E T

Q60

Q@70

SD:ND D PR VN=T 0 T=45

980 CLS:LOCATELO, 10:PRINT"
1 "

P90 LOCATELD,
1000 LDCQTElU

n
1010
1020

"

1030

DATA126,153,153,231,126,42,0,12

89,858,149,165, 1

qLil‘..!
LiC
[

-
a

i
L
[
=101 N=63

FANTALLA

— e

T

FrFRINT" 2
11:FRINT"

LOCATELG, 12: PRINT"
LOCATELO, 13 PRINT"

FLECHAS" ;V

FLAYCH,CCS
1040 FORS=1TO2000:NEXTS

1050 LOCATEQ, 0:PRINT" |

BT

TR
10460 LDC!TEU G FPRINT" ] B
L I"III
: '-
R E l ]
!t'i'?f') FDCATEU FrFRINT" - -

I"..u"" C

1080 EUC(—‘;TE(') 14: FRINT" I*

i & &

X

n
!!i!!_l l._!CP-TEO 19:PRINT" !
! ANTALLA 1
. LECHAS
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| 3 T

1560 LOCATECG, 13:FRINT®

="
1570 L!CHTE14~émsPRINT"4"

158? RETURN
-y
pepL LT

NTH § 1 11

1630 LOCATELID,10:PRINT" FANTALLA 5
1640 LOCATELIQ, Z:FPRINT" "
1650 LDCATElO,ll:PRINT"

1660 LOCATELO, 12:FPRINT" FLECHAS":V
1670 LOCATELO, 13 FPRINT"
1680 FLAYC%,CC%

1690 FORS=1TOZ000: NEXTS
1700 V=4 1o X=6182:FP=10: N=4&3S0: ND=17
tVN=S Y=40

1710 LDCAWED,D:PRINT“

1*' !
q
hl - ! I

i ** B K

720 LOCATEO,7:FRINT" i * h
¥
iR

s b i—f
II*I ¥ i

17320 LDCQT[’H J:FPRINTY
* T*' } I
1.4“ CATEL4, 20 PRINT "S5

1750 RETURN

?'LL

E71, 121 PRI

7 iy
e T

1800 LOCATEL1O,F:PRINT™ "
1810 LOCATE1O0,11:FPRINT"

afsladslolels

1820 LOCATEL10,12:PRINT® FLECHAS" ;v
1830 LOCATE10,13:FPRINT"

1840 PLAYCS,CC%

1850 FORS=1TO2000:NEXTS
1860 X=6178:F=10:N=6350: ND=11:VN=5:

1870 LOCATEO,O:PRINT® —

i
¥ iR 1 |
T e i
. Gl
1880 LOCATEO 7:PRINT" X

-
lllh 1(I

19!:) LDC(—\TEH 13 H:Im" q
I I L

1900 LOCATELS,
1710 RETURN

750 R

20:FPRINT"&"

L]t

_ » (LCILIC LIEIE
iggg L E'krky|ﬁkk1#f ‘ANTALLA 7
1960 LOCATE10,9:FRINT" "

1970 LDCATEIU_II FRINT"
1980 LOCATE10,12:FPRINT" FLECHAS" 3V
1990 LOCATEL10, 1Z:PRINT"
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2000
2010
2020
T=70

2030

FLAYCS,CCH
FORS=1TO2000: NEXTS
X=6178: P=10: N=6350: ND=201: VN=6:

LOCATEO, O: PRINT" R

' g
(N SR

X
¥ lII i B BN B

i

2040

LOCATED, 7: PRINT™ I

i 1 s TN
Wy mEE

4 st II I! .II ' G lF o .

! LOCATED, lJerINT"

o m b

*. . o I ;s
E I > ¥ PR

F'\!é"} CHT{:14‘ :i“) r{?I!\\!T l!"’ll

2070 UrN

2080 e AL L L]

R i1

g rihkhhhhrrrrr

2120 P1=3.141592654#4

2130 COLOR 15,1, 1:SCREENZ, 3

2140 FORI=1T012

2150
21460
2170
2180
2190
2200
2210

READA: A$=A%+CHRS (A)
NEXT

FORI=1T0O11

READRA: BAs=RA%+CHRS (BA)
NEXT

SFRITES(0) =A%
SFRITES$ (1) =BA%

.".'1'1":""'\'_‘- -

Lo R Ron

2230

2240
- =
R

L Law 1 —
2250

Lae | =
e w

2260

1.735
w .5

2270 CIRCLE(148,54),50,6,FP1%1.54,F1
%.15,2.5

2280 PAINT(70,30) .4

SPRITES (2) =A%
DEFUSR=%H41: A=USR (0)
CIRCLE(118,59) ,65,6,F1/4,F1/1

CIRCLE(77,84),530,6,PI/2,FIx1.1

CIRCLE(liZ,QO),éS!é.PI#i.Z.PI#

2290 CIRCLE(10S,120),80,10,FI1/3.4,F
I/1.42,.5
200 CIRCLE(178,88) ,65,10,FI1/1.4,F1

*1 ﬁu,;.q

10 PUTSPRITED, (53,959, 10
ZBEU FUTSFRITEL, (157,36) .10
2E30 PUTSPRITE2,(14%5,94) .10
2340 LINE(90,60)~(138,61) ,10,E
2750 LINEE?,59) (84,570 ,10
2360 LINE-(82,57).10
2F70 LINE~(81.44),10
2380 LINE-(BZ,64),10
2390 LINE~-{(B87,462),10
2400 FAINT(B4,60),10
2410 LINC(lJ?,QI ~{144,60) ,10
2420 LINE{(146,61)~-(138,64) ,10
2470 LINE-{13%,57),10
2440 FPAINT (143,600 ,10
2450 DEFUSR=LHMA44: A=USR (D)
2460 FLAYD®,E$
2470 OFEN"GRFP: "FORDUTFUTASH#1
2480 FPRESET(10,150) :FRINTH#1,"Gracia
5 a tu habilidad con las fFlechas h

as recibido la flecha de oro y has
sido nombrado ar— guerc de la cor
te real.”
2490 FORZ=1T0O4000:NEXT
2500 6OTO 2810
SRR i e s

L.
k:ﬂ E MOVIMIENTO ENEMIGO |HHE|F

.4_|..J.A..C,
L

=550 [elelF IR FF I I
R=INT (RND (~TIME) ¥10) +1

2550 Z=0: IFR>VNTHEN2S60EL SERETURN
2560 XX=(X-6144) - (INT ( (X--56144) /32)
X321 YY=INT ( (X~6144) /32)

2570 NN=(N-6144) - (INT ( (N-6144) /32))
X32:2Z=INT ( (N-6144) /32)

2580 IFXX*NNTHENZ=Z+1

2590 IFXX<NNTHENZ=Z-1

2600 IFYY3ZZTHENZ=Z+32

2610 IFYY<ZZTHENZ=Z-32

ll;'-".40
=

2620 VFOKEL1725,4 VPDIEI? 2, O VIFOKE
1727, 126
2630 IFVFEEK (N+Z) *32ANDZ=32THENI=1

2640
2650

IFVPEEK (N+2Z) >Z2ANDZ=21THENZ=-1
IFVPEEK {N+Z) 332ANDZ=~32THENZ=-
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1
2660 IFVPEEK (N+2) 332ANDZ=-51 THENZ =1
2670 IFVPEEK (N+2) >Z2ANDZ=1THENZ=--32
2680 IFVFEEK (N+Z) »T2ANDZ=23THENZ=1

26590 IFVPEEE (N+2) >S2ANDZ=~1THENZ=+3

~

2700 IFVPEEE (N+2Z) >Z2ANDZ=--23THENZ=-
1

2710 IFVFEEE (N+Z) >22THENRETURN

2720 IFVFEEK (N+Z) *7ANDVFEEK (N+Z) <14
THENZ2770

2730 VPDVquZT.N P2 RETURN

2750 - ([
SC LT T

2780 IFLMHDTHENFQzFﬁ 1
2790 D=0:60T0450

2800 LDFHTL_/qu FRINTV: GOTO 520
2810 S5CREEN1

2820 LOCATELOD, 10:PRINT" GAME QVER
2820 LOCATELO.9:PRINT" "
2840 LOCATELIO, 11:PFRINT”

2850 FORS=1TOZZOO0:NEXTS

2860 CLS

2870 LOCATE4,10: PR

YINT", OTRA FARTID

A P

2880 As=INKEY$: IFA%$=""THEN?880

2890 IFA$="S"0RA%="s"THENVY=3: X=46178
tP=10:L=0:N=46350: COLOR 15,1,1:PA=1:
SCREEN1: RESTORE: GOTO 230

2900 IFA®="N"ORA$="rn"THENCLS: SCREEN
0:COLOR 15,4,4:WIDTH37:END

2910 GOTO 2870

29%0 - [l Ek“L| EF
2940 r r" .- S rlLt'-lLtLlL!LILIl it LOCET

dad cun lag.
I a lecha.
nombrada ar - -
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o950 Ctggtb&g*&&f”?ﬂ&?&*“""W""" ia?as de cada una de las 7 pantall
b asl

oy DANA 2970 LOCATEO,14:PRINT" Al llegar a
El objetivo del j la quinta pantalla te daran una f1

uego *DIANA’ es darles a todas las | echa extra

dianas de cada pantalla , para lo

que te- nemos tres flechas. .  FULSA UNA TECLA )

2960 LOCATEOD,8:FPRINT" Hay una cala

vera que no dudara en comerse todas Eggg égigﬁizz=""THEN2980
tus flechas . o 53

Tienes también un cie | 2000 SCREEMO:WIDTHI7: KEYON:COLOR 15
rto tiem- po para dar a todas las d A4

Test de listados




=ARTICULOS PERIODISTICOS

Por David Garcia Zamora.

LA VRAMDE LOS

M5X2

En el presente articulo, su
autor nos muestra cOmo ma-
nejar la memoria de video en

los nuevos modos graficos del
MSX2.

ntre todos los problemas con los
E ue nos hemos tenido que en-
?remar los usuarios de la segun-
da generacién, uno brilla con luz pro-
ia: la falta de informacién técnica. Si
Eien MSX-EXTRA y MSX-CLUB
han subsanado en gran parte este pro-
blema, aiun hoy, muchos usuarios no
saben como realizar determinadas ta-
reas con su ordenador. Mediante este
articulo pretendo aclarar uno de los
temas que todavia no se han tratado:
LA VRAM DE LOS MSX-2. La exis-
tencia de 5 nuevos modos de video a
implicade cambios en la distribucién,
cambios que muchos usuarios no co-
nocen. Tras este breve preimbulo, ha
llegado el momento de entrar en mate-
ria.

LOS CAMBIOS
- Los MSX-2 cuentan, segiin modelo,
de 64 a 128 kilobytes, asi que trabajare-
mos sobre los de 128, que son los mis
normales.

El nuevo VDP, cuando disponemos
de 128Ks, nos ofrece 5 nuevos modos y
variaciones en el modo de texto nime-
ro @, el resto de los modos (1, 2, 3)
continian igual, y el modo @ es
compatible cuando se trabaja a 40 o
menos columnas.

Para acceder a la VRAM desde el
BASIC se utilizan dos instrucciones:

VPEEK(N)- Lee el contenido de

una posicion de la
VRAM; N esta com-
prendido entre @ vy
65535
VPOKE N,A- Introduce A en la
direccién N; A estd
comprendida entre
@ y 255 y N entre
Dy 65535

Para realizar este acceso desde el
c6digo maquina o desde el ensambla-
dor se utilizan 4 rutinas del BIOS:

para los modos 0 a 3:
H4A-Equivale a VPEEK

HL = Direccién a leer

IDENTIFIED FLYING DBJECTS.

PFDRMARITY NAnE
TOROID

» CODE

FLEET

PCLASSIFICATION

BESRE"O ITER

Enelacumuladordevuelve el contenido
H4d: Equivale a VPOKE

HL = Direccién a escribir

A=Dato a escribir

para los modos 4 a 8:H174-idem H4A
H177-idem H4D
(es importante usar la rutina adecuada
?ara cada modo, si no es asi, no
uncionara).

Con la instruccién SET PAGE, po-
demos usar las piginas de pantalla, y
establecer sobre cual trabajamos y cual
permanece visible. En realidad lo que
esta instruccion realiza es un cambio en
los bancos de memoria de imagen: la
VRAM, fisicamente, esti formada por
dos grupos de chips, que en total, cada
uno de ellos suma 64K, como una
imagen ocupa 54 o 28 Ks, dependiendo
del modo podemos tener 2 o 4 paginas.

El formato de SET PAGE es:

SET PAGE N,M: siendo N la pagi-
na de visualiza-
cion y M la pagi-
na activa.

Ademas existe la instruccion COPY,

que nos permite copiar parte o toda
una pigina sobre otra, etc. Si queréis
conocer a fondo el uso de estas dos
instrucciones (COPY y SET PAGE),
remitios al articulo “TRATANDO
IMAGENES” (MSX-CLUB niim. 49).

COMO SE HACE

Los nuevos modos pueden dividirse
en 3 grupos: de texto, de resolucién
media y de resolucién alta. Les explica-
ré uno a uno, asi como sus caracteristi-
cas y aplicaciones.
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a) Texto

En realidad no existe ningin modo
nuevo de texto, simplemente se han
introducido modificaciones para poder
soi:ortar 80 columnas, y disponer de 4
colores. Los cambios son:

—Ampliacién de la tabla de nombres,
que, en caso de utilizar 80 columnas,
esta comprendida entre la posicién 0 y
la 1920. Se usa igual que en la primera
generacién (se introduce el cédigo
ASCII en la posiciébn que queramos
que aparezca en la pantalla).

—Aparicién de una tabla de color,
que se sitda entre las direcciones 2048 y
2287. Como podeis comprobar, ocupa
las definiciones de los 30 primeros
codigos de la tabla de modelos. Esta
tabla sirve para indicar al VDP los
caracteres en los que se usa el registro
de color alternativo (R13) y en cuales el
normal (R7). A cada caricter de la
pantalla le corresponde un bit de esta
tabla: al caricter 0 de la tabla de
nombres le corresponde el bit 0 del
byte 0 de esta tabla, etc. Siel bitestia 1
indica que se usa el registro alternativo
y si esta a O usard el normal. Para ver
uno u otro hay que cambiar el periodo
de visualizacién (R14).

—Como se “pisan” 240 bytes en la
tabla de modelo, existe una copia de
ésta a partir de la direccion 4096,
aunque podemos usar la normal sin

roblemas, cuando queramos cambiar
a definicion de un cédigo ASCII
menor de 30, deberemos hacerlo en
esta tabla.

b) Resolucién media

La caracteristica que une a estos
modos es su definicion: de los 256 x
192 puntos del modo 4, a los 255 x 212
.del modo 5 y del 8. A parte de esta
caracteristica comun, cada uno de ellos
es un mundo diferente.

MODO 4.- En esta Screen, la memoria
de video esti estructurada de la misma
manera que en screen 2 de la primera
generacion. Las tablas de nombres,
colores y patrones siguen teniendo las
mismas direcciones de inicio y final. La
Ginica diferencia estriba en el comienzo
de la tabla de atributos de los sprites,
que se sitia en 7680. Hecho éste, que
no llego a comprender. De lo que estoy
seguro es de que en screen 4: SI
EXISTE EMBORRACHAMIENTO
DE COLOR, o sea, sélo podemos
colocar 2 colores por cada 8 pixels de
pantalla. En esta revista se ha dado a
entender que no existia, no entiendo
porqué, pero si quereis comprobarlo
ejecutad el programa 1, después cam-
biad la linea 10 por
10 SCREEN 4
y después
10 SCREEN 5

y sacad vuestras propias conclusiones.

No le encuentro mucha utilidad a
este modo, me parece superfluo, la
tnica diferencia entre este y el screen 2,
estriba en que es este se pueden usar
funciones extendidas de sprites, que
siempre es una ventaja. Yo, en especial,
no lo uso para nada, aunque cualquier
dia de estos estudiaré todas sus posibi-
lidades.
MODO 5.~ En este modo disponemos
de una resolucion de 255 x 212 pixels,
de 16 colores a elegir entre 512, y

odemos establecer 4 paginas de visua-
rizacic'm. Lo primero que sorprende de
este modo es que se puedan tener estas
caracteristicas, y que quepan en 128K.
Si consultamos con la instruccién BA-
SE, donde estin situadas la tabla de
nombres, patrones y colores, asombra-
ri el hecho de que el inicio de todas
ellas estd en la posicion @, esto nos
hace pensar que esta organizada de

forma muy diferente a lo que estamos
acostumbrados. Los disenadores del
chip, no se han complicado la vida con
extranas estructuras: Cada byte de la
VRAM equivale a 2 puntos de la
pantalla; este byte contiene el cédigo
de color en binario de los dos puntos,
los 4 primeros bits del byte correspon-
den al cédigo de color Jc un punto, y
los 4 restantes al del punto siguiente.
Ejemplo: Si la posicion 0 de la VRAM
contiene 240 significa que el primer
punto (0,0) tendri el color blanco y el
punto (0,1) tendra color negro. Como
podeis comprobar, mis ficil imposible.
Con esta estructura, se consigue que
cada pantalla ocupe alrededor de
27.000 bytes, por lo que es posible usar
4 piginas. Los primeros 32.000 bytes
corresponden a la pagina 0, los 32.000
siguientes a la nimero 1, para acceder a
las dos restantes debereis usar SET
PAGE. Recuerda que el cédigo de
color corresponde al que tengamos
asignado en la paleta de colores.

Este modo grafico es muy interesan-

te, ya que lo podemos usar para casi
todo: representaciones de datos, grifi-
cos muy aceptables, etc. Pero princi-
palmente os recomiendo usarlo para
aprender a manejar los grificos en los
nuevos modos, ya que el resto tiene
una distribucién parecida.
MODO 8.- Screen 8 es, sin lugar a
dudas, el modo estrella de los MSX-2,
las digitalizaciones de esta pantalla son
las mejores, el 90% de los juegos de
este sistema estin realizados en este
modo, y mucho mis. Las razones de
esta supremacia son: el poder disponer
de 256 colores con una resol?.lcién
aceptable y ademds dos paginas de
visualizacion. La distribucién de este
modo viene determinada por la paleta
de colores, por lo que primero explica-
ré como se usa ésta y después como
usar screen 8.

La paleta de color de esta screen esta
basada en la técnica RGB, para los que
no sois muy dichos en la materia, os
diré que cada punto de vuestra pantalla
esti formada por tres colores: rojo,
azul y verde. Variando los niveles de
cada uno se consiguen todos los colo-
res que podemos representar. Por lo
tanto, el nimero de niveles que poda-
mos dar a cada uno de estos colores,
determina el nimero de colores que
podemos utilizar. En nuestro caso son:
8 para el rojo y verde (de 0 a 7) y 4 para
el azul (de 0 a 3), por lo que dispone-
mos de 256 colores (8x8x4). Estos
niveles se codifican en un byte de la
siguiente manera: los tres primeros bits
corresponden al brillo de verde, los
tres siguientes al rojo, y los dos restan-
tes al azul.
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Por ejemplo, si el brillo de verde es
de 1, el de rojo de 5 y el de azul de 3, el
codigo de color serd de 55. Si tenéis los
brillos en decimal y quereis hallar el
codigo de color usar la siguiente fér-
mula:

cod. col.=32x (brillo verde) +4x
(brillo de rojo) + (brillo de azul)

Visto ya como funciona la paleta,
explicaré como se usa la memoria de
video.

Cada byte de la VRAM corresponde
a un pixel de la pantalla, y en esa
posicion de memoria debemos colocar
el codigo de color, que hallaremos
seglin %o explicado anteriormente.
Ejemplo: La posicion 0 corresponde al
punto (0,0) y si colocamos en ella 255,

intari este punto de blanco; si lo
ﬁacemos en la posicién 5110, pintari el
pixel situado en (10,20). Para saber,
dados x e y, donde vpokear, aplicare-
mos la férmula:

pos. VRAM= X+(255xY)

Os recuerdo que en este modo
disponemos de 2 paginas de visualiza-
cion. La verdad es que, usando el
BASIC, los efectos de copia de paginas

y demis no funcionan todo lo ripido
que quisiéramos, pero desde el codigo
maquina el problema queda perfecta-
mente solventado.

El screen 8 lo podeis usar para lo que
queriis, especialmente para digitaliza-
ciones y para obtener grificos de muy
buena calidad.

¢) Resolucién alta

Dentro de este grupo se encuentran
las dos screen que nos restan: la
nimero 6 y la 7. Una vez mis, su
caracteristica unificadora es la resolu-
cién, que en este caso alcanza los 512
puntos la horizontal, la vertical es la
normal 212, pero usando la modalidad
entrelazada podremos usar 424 puntos.
Si, 512 por 412, jtodo un portento!.
Como su estructura es muy distinta, lo
mejor serd estudiarlos por separado.
MODO 6.~ La principal diferencia
entre los dos modos estriba en el
numero de paginas de imagen del que
disponemos, en éste, son 4, pero a
costa de sélo disponer de 4 colores, a
elegir entre 512. La razén de ésto
debemos buscarla en como se utiliza la
VRAM en esta screen.

En screen 6, cada byte de la memoria
de video, corresponde al cédigo de
color de cuatro pixels de la pantalla, al
disponer sélo de dos bits para definir el
codigo de color, el nimero de éstos se
vea reducido a cuatro. De nuevo un
ejemplo clarificador: Del byte 0 de la
VRAM corresponden, los dos prime-
ros bits al punto (0,0) los dos segundos
al (0,1), los dos terceros al punto (0,2),
etc.

Este modo es muy til para realizar
aplicaciones tipo CAD del PC, ya que
a.r tener una resolucién tan alta, se
obtienen unas representaciones grifi-
cas muy detalladas, y al disponer de 4
paginas es muy ficil realizar animacio-
nes vectoriales en 3D estableciendo
planos de visualizacién. Yo, por lo
menos lo uso para ésto. Y aunque el
disponer de sélo cuatro colores pueda
parecer un hdndicap, tener en cuenta
que los podemos redefinir eligiendo
entre 512 posibles.

MODO 7.- Cémo ya dije anterior-
mente, la tnica diferencia entre este
modo y el nimero 6 es el nimero de
paginas, en este caso son dos, y el




nimero de colores aumenta a 16,
también a elegir entre 512. Una verda-
dera maravilla.

En este caso, cada byte de la VRAM
corresponde al cédigo de color de dos
puntos de la pantalla, o sea, los cuatro
primeros bits de cada byte correspon-
den al cédigo de color de un pixel y los
cuatro siguientes al punto posterior a
éste. Ejemplo: los 4 primeros bits del
byte 0 corresponden a la posicién
(0,0); los 4 bits restantes a la posicién

0,1).

( Este modo lo recomiendo en espe-
cial para realizar digitalizaciones de
objetos, que se encuentran a grandes
distancias: edificios, paisajes, calles,
etc. Ya que asi obtendreis mas detalle.
También os lo recomiendo para grifi-
cos tipo ATARI, o sea, con mucha
definicién y una cantidad no muy
grande de colores. Si quereis adaptar
pantallas de los ST a MSX-2 y que

ademds mejoren, usad este modo.

NUEVAS POSIBILIDADES

Bajo este capitulo se encuentran
algunos trucos, argucias y técnicas para
conseguir el maximo rendimiento de la
memoria de video. Lo fundamental
que debeis saber es que los 64Ks de la
VRAM a los que podemos acceder
directamente son direccionables desde
cualquier modo, por lo tanto podemos,
en screen 1, vpokear en cualquier
posiciéon superior a 16Ks. Esto nos
abre un gran campo de posibilidades.
— Podemos, en screen 0, establecer
paginas de visualizacién parecidas a las
de los modos 5 a 8. Asi, se puede
desarrollar un procesador de textos
que guarde 29 tipos de letras o que
tenga en la VRAM alrededor de 61Ks
de texto, y asi mucho mis.
— En screen 1, podemos disponer de

alrededor de 20 paginas de visualiza-
cién, con definiciones de patrones y
colores distintas para cada una. Y de
alrededor de 60 con las mismas defini-
ciones de pantallas.

- En screen 2 y 4, asimismo, dispon-
dremos de 4 paginas de visualizacion, y
SOlamCﬂtC para intercambiar una y otra
necesitamos una transferencia de me-
moria de video a memoria de video.

Ademas, debéis saber, que con la
orden SET PAGE, se cambian los
bancos de memoria de 32 en 32 Kilo-
bytes, por lo que no sélo se cambia la

antalla, sino que también se cambian
Eas tablas de atributos de los sprites y la
de configuraciones. Esto nos permite,
mediante el que yo llamo truco de los
sprites, disponer en los modos de 4
paginas de 1020 sprites de 8x8 y de 256
de 16 x 16; y de la mitad en los de 2
paginas. Como se realiza el truco lo
explicaré con un ejemplo: supongamos
que estamos realizando un juego co-
mercial, en él, el personaje que maneja-
mos ocupa las 3 primeras definiciones
de sprites, las 61 restantes correspon-
den a los enemigos. Si en la tabla de
configuraciones de sprites de la pagina
1 tenemos 64 definiciones distintas, y
mantenemos la misma visualizacién de
imagen en una pigina que en otra, al
cambiar la pigina 0 por la 1 sélo
habrin varia o%as definiciones de spri-
tes, y tendremos 64 sprites distintos. Y
asi en las sucesivas paginas.

Siempre podemos usar los modos
para realizar acciones para las que no
estin concebidas, de esta forma, igual
que se usa screen 1 para realizar

rificos, podriamos hacer un procesa-

or de textos en screen 7, o utilizar
screen 6 en modo bicromo:
— Para realizar el procesador de textos
en el modo 7, lo tnico que tenemos
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que hacer es dibujar los caracteres en la
pagina 1 y luego copiarlos segiin sea
necesario, por lo tanto, el nimero de
caracteres por linea viene determinado
por la matriz de puntos que usemos: si
utilizamos una matriz de 8x8, dispon-
dremos de 64, si la hacemos de 8x6,
tendremos 85 caracteres, y si lo hace-
mos de 8x5, serin {102 caracteres!, y
con toda nitidez.

— En screen 6 podemos realizar una
rutina para que cada byte de la memo-
ria de video corresponda a 8 puntos de
la pantalla, para asi poder usar 8
paginas de visualizacién con una defi-
nici6n de 212 x 512. Como la distribu-
cion de la VRAM no la podemos
variar, primero deberemos construir la
pantalla en la MAIN RAM y luego
transcribirla al formato de la VRAM
del modo 6. Esta posibilidad sélo esti
reservada a los usuarios de maquinas
de mis de 128Ks.

CONCLUSION

Coémo habéis podido comprobar, los
MSX-2 son unas maquinas con cientos
de posibilidades en el tema grifico, de
vosotros depende el descubrirlas. Lo
unico c}ue os recomiendo es que estu-
diéis a fondo vuestros ordenadores, ya
que solo asi conseguireis desarrollar
verdaderas aplicaciones profesionales,
que se puede. Y ésto os lo dice un
joven que ha trabajado con muchos
sistemas y nunca se ha sentido tan a
gusto como con la norma japonesa. En
serio.

Si realiziis algin descubrimiento, o
gueréis que os aclare alguna cuestién

el articulo, mi direccion es:
David Garcia Zamora

C/ Rastrojo, 16 2° A

47014 - Valladolid




ENSAMBLADOR

Por Eduardo Martinez m

ENSAMBLADOR

EN BASIC

Aparte de ser un repaso, pre-
tendo explicar las instrucciones
Basic a través de unas aproxi-
maciones posibles.

as explicaciones serin a través

de las variadas instrucciones del

MSX1, quizd una instruccién
ensamblador requiera varias de Basic
para explicar de un modo claro su
similitud. Utilizaré para ello las tablas
creadas por ZILOG que agrupa las
instrucciones, no obstante, sera necesa-
rio tener un conocimiento del BASIC
mds o menos amplio, aqui incluiré
todas las que sean necesarias para que
sea lo mas claro posible.

GRUPO DE CARGA DE 8 y 16 BITS (GRUPO
POKE-PEEK)

Quizd sean las mas ficiles de expli-
car, ya que su aproximacion en Basic es
exacta, para ello y en todas las instruc-
ciones, trataremos a los registros como
si fueran variables de Basic, antes
hablaremos de los tipos de variables.

Hay tres tipos de variables en Basic,
simple, doble precision y entera. En
ensamblador existen iguaf,, exactamen-
te, y todo depende de lo estudiado en
la serie del paquete matemitico de
rutinas, también existen constantes,
una i)osicién de memoria, siempre estd
en el mismo sitio, ya que si su valor
cambia, serd entonces otra posicién de
memoria, pero lo que contiene esa
posicién depende de nosotros, si que-
remos que sea una variable o constante
(un mensaje ocuparia varias posiciones
y seria constante). UNA POSICION
DE LA MEMORIA RAM ES CONS-
TANTE; ES UNA ZONA DE UN
CIRCUITO INTEGRADO. Si que-
reis tamb:4n se puede decir que es una
cajita vacia donde nosotros podemos
poner y sacar cosas y que esa cajita no
se puede mover de sitio, (aqui no
hablamos de paginacién de memoria).
Para evitar lios tomaremos a los regis-
tros como variables enteras. Lo de 8 y
16 bits en Basic, depende del tipo de
variable #, ! y % en ensamblador
tenemos que utilizar dos registros (o
dos variables) para un valor de 16 bits y
para uno de 8 bits s6lo un registro (o

una variable) mientras que en Basic con
una sola variable podra guardar cual-
quier valor, definida la variable poste-
riormente. Comenzamos con las equi-
valencias.

GRUPO DE ASIGNACION (VARIABLES)
ENSAM: LD registro, registro.

Ejemplo. LD A, E - LD HL, DE no

existe BASIC: A=E. Se pasa el valor

del registro (o variable) E al A, por

supuesto que E queda su valor intacto,

pero A si ya tenia un valor este si queda

destruido. Listado 2 ver lineas 60, 110,

300, 360, 370, 520, 550, 130.

1 A=233 'LD A, 233

2 E=A’LDE, A

3 HL=3333 "LD L, 3333

GRUPO POKE

Respecto a LD (HL), &H33 antes
habremos hecho LD HL, 39089 y
seguidamente LD (HL), &H33 y ahora
sigue un ejemplo Basic con la misma
funcién. Listado 2:370.

ENSAM: LD (HL), n-LD (IX-+d),
n-LD (DE), A-LD (&Hnn), A-LD
(&Hnn), HL-LD BC, (&Hn)

5 A=&H33 ’variable A LD A, &H33
10 HL=39089 ’registro LD HL, 39089
20 POKE HL, &H33 ’simula segunda
version LD (HL), &H33
30 POKE 39089, A ’primera LD
(39089), A
40 POKE HL, A *Gltima LD (HL), A

Esto es exactamente igual que en
Basic, mds atn si utilizamos los regis-
tros como variables.

Las instrucciones indexadas de en-
samblador funcionan igual que el poke
de Basic y seria como:

50 TY=40000 LD IY, 40000
70 POKE 1Y+4, 33 "LD (IY+4), 33

También estda LD (IX+d), REGIS-
TRO O NUMERO, esto es la versién
de POKE pero con variantes en el
ensamblador.

GRUPO PEEK

La diferencia es minima del grupo

poke, de una manera ripida podriamos
decir que cambiamos de lado las posi-
ciones y las variables, he aqui unos
ejemplos. En el listado 2: 60, 70, 80,
530, 540 -
ENSAM: LD A, (HL)-LD A, (BC)-
LD A, (&Hnn)-LD HL (&Hnn)-LD
IX, (&Hnn)
5 A=PEEK (3333) ’LD A, (3333)
6 TY=PEEK (44000) 'LD 1Y, (44000)
7 A=PEEK (39089) 'LD A, 539089)
Por lo que consideramos a las ins-
trucciones de carga, como si fueran de
asignacién, poke o peek de Basic sien-
do las més préximas en su funciona-
miento externo a las del C.M.

INSTRUCCIONES DE CARGA SOBRE LA
PILA

Estas son un poco especiales, ya que
la pila crece hacia abajo, podriamos
simularla de algin modo, veamos:

ENSAM: LD SP, HL-LD SP, IX-
PUSH rr-POP rr
1 SP=&HD000 'LD SP, &HD000
2 ’rutina PUSH AF
3 N1=INT (AF/256): POKE SP+1,
N1
4 N2=AF-N1%*256: POKE SP, N2:
SP=SP+1
5 "Rutina POP
6 AF=256*PEEK SSP)+PEEK (SP-1)

Quizi esta simulacién no se aproxi-
me mucho, pero creo que es la mis
conveniente.

INTERCAMBIO Y TRANSFERENCIA

En Basic el intercambio s6lo hay una
instruccién SWAP, con ella tenemos la
equivalencia exacta a EX y EXX tiene
el mismo efecto:

ENSAM: intercambio. EXX-EX
DE, HL-EX (SP), HL-EX (SP), IX-
EX SP, (IY)

Transferencia. LDI-LDIR-LDDR-
LDIR
1 ’EXX

2 SWAP A, A1: SWAP F, F1: SWAP
B, B1
3 SWAP C, C1: SWAP D, D1: SWAP
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E, El
4 SWAP DE, HL ’EX DE, HL
5 "EX (SP), HL
6 SP=&HDO000:
(SP)+PEEK (SP—1)
7 SWAP VL, HL
EXX, en Basic he creado la variable
Al, que equivale al segundo juego de
registros del Z80. La transferencia se ve
ripidamente como funciona aunque
para entendernos utilizaremos un bu-
cle que nada tendrd que ver con otro
que ya explicaremos BC es la longitud
(no varia), DE es el destino o final, HL
es el origen o final.

1  DE=&HDO000:
HL=B000 'LDIR
2 FOR C=HLTO HL+BC:

3 N=PEEK (C): POKE DE, N:
DE=DE+1
4 NEXT C
5 DE+&HD100:
HL=&HB100 'LDDR
6 FOR C=HL TO HL-BC STEP —1
7 N=PEEK (C): POKE DE, N:
DE=DE-1
8 NEXT C

Las variables DE, HL, BC tienen la
misma funcién de los registros y por lo
tanto efectuan el mismo cometido.
LDI y LDR, efectuan el movimiento
cada vez que se efectua una llamada
para la simulacién en Basic seria:

9 DE=&HDO000: BC=&H20:
HL=&HBO000 "Variables decl. no mo-
dificables
10 N=PEEK (HL): POKE DE, N:
DE=DE+1: HL=HL+1:
BC=BC-1 'LDI
11 DE=&HD020:
HL=B020 ’Igual que 9
12 N=PEEK (HL): POKE DE, N:
DE=DE-1: HL=HL-1:
BC=BC-1 'LDR

VL=256*PEEK

BC=&H100:

BC=&H100:

BC=&H20:

BUSQUEDA Y COMPARACION

Otra instruccién muy ficil de enten-
der y de pasar al Basic es CPI que
busca y compara cada vez que es
llamada segtin los registros HL y BC,
que contendrin inicio y longitud del
bloque a buscar. La bisqueda se deten-
dra si BC=0, estos registros se incre-
mentan cada vez y con CPD se decre-
mentan. A siempre contendri el valor a
buscar.

ENSAM: Busqueda.
CPD-CPDR.
1 A=&HB0: HL=D000: BC=100
"CPI
2 IF A=PEEK (HL) THEN ...ELSE
IF BC=0 THEN A=0: END ELSE
BC=BC-1
3 END
CPIR Y CPDR son similares a LDIR y
LDDR, ya que siguen las mismas
reglas en sus registros.

1 HL=&HC000:
A=&HEE °CPIR

2 N=PEEK (HL): IF N=A OR
BC=0 THEN 20

3 BC=BC—-1: HL=HL+1: GOTO2
20 IF BC=0 THEN A=255
21 PRINT HEX$ (HL): END

GRUPO ARITMETICO 8 y 16 BITS

ADICION. En este caso agrupare-
mos los de 8 y 16 bits, ya que en Basic
el flag carry se puede interpretar como
el tipo de variable, normalmente tra-
baja en doble precisién, para pasarlo a
otro formato necesitaremos de las fun-
ciones CINT, CSNG, INT, FIX.

En las adiciones de 8 bits el registro
A, recoge el resultado, asi que creare-
mos una variable A, en C.M. se so-
breentiende pero en BASIC, la especi-
ficaremos.

ENSAM: ADD r-ADD (HL)-ADD

CPI-CPIR-

BC=&H200:

(IY+d)-ADC r-ADD HL, nn-ADC
HL, nn-ADD 1Y, rr
1 B=34: A=1: A=A+B ’ADC
B—-ADD B
2 HL=&H34000: N=PEEK (HL):
A=1: A=A+N 'ADC (HL)-ADD
(HL)

En el caso de 16 bits, la suma de
registros es muy parecida.
1 HL=23000: BC=1200:
HL=HL+BC "ADC HL, BC-ADD
HL, BC
2 IY=23001: BC=231: IX=IX+BC
’ADD IX, BC

SUSTRACCION. La restaen C.M.,
funciona del mismo modo que la suma,
dejo a vosotros que hagais el equiva-
lente en Basic.

ENSAM: SUB r-SBC r-SBC HL,

nn

INCREMENTO Y DECREMENTO

El incremento y decremento es la
adicién o sustracci6n de 1 y funciona
en 8 y 16 bits, en 8 bits funciona sobre
el mismo registro A y en 16 bits con
todos excepto AF.

ENSAM: INC r-INC (HL)-INC
(IY+d)-DEC A-DEC (HL)-ADC
HL, nn-ADD HL, rr-ADD 1Y, rr.
LISTADO 2:410
1 A=A+1 INC A
2 B=B+1 'INC B
3 HL=&H3200: N=PEEK (HL):
N=N+1: POKE &H3200, N ’INC
(HL)

4 IX=IX+1 ’INC IX

El decremento sélo posee una ins-
truccion en 8 bits que trabaja con todos
los registros, igual que en 16 bits mis
los indexados.

1 A=A-1"’DEC A
2 C=C-1 DEC C
3 IX=IX- "DEC IX

LISTADO 1

1 SCREEN1:KEY OFF:COLOR 1
E %HZ01B, &H11

20

B:NEXT N
22 RESTORE:GOTO 20
23 DATA 11,E1,F1,F1,E1,11

IOPRINT'S 1 I Em a
11 PRINT"@ | "
12 PRINT" -. "
13 PRINT"

14 PRINT"

12 PRINTSR I N N ]

FOR N=1TO&:FORCF=1TO150: NEXTCF: R
EAD A%:B=VAL ("¥H"+A%) : VPOKE ZH201RB,

s 1,12: VPOK
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COMPARACION

La comparacién se efectua en Basic
con IF THEN, en ensamblador es a
través de CP, siempre es comparado
con A, en Basic seria.

1 IF B=A THEN 'CP B

LOGICO

Las operaciones logicas son exacta-
mente igual y su dnica diferencia es la
forma de escribirlo en cada uno de los
lenguajes.
1 A=B XOR A 'XOR B
2 A=B OR A’OR C
3 A=B AND A ’AND B
4 A=B NOT A °CPL B

En ensamblador, la comparacién to-
ma siempre al registro A, como base de
y resultado de la operacién légica con
cualquiera de los registros.

ROTACION Y DESPLAZAMIENTO BIT, SET
Y RESET

Estas instrucciones no poseen en
Basic un equivalente bien definido, y
por ello os remito al articulo donde
traté estas instrucciones. ENSAM:BIT
n, r-BIT n, (IX+d)-SET n, r-SET B,
(IX+d)-RES n, rr '

SALTO Y BUCLES

Estas instrucciones hacen lo mismo,
es decir, saltan de un lado a otro de la
RAM, las condicionales van acompa-
nadas de IF THEN

ENSAM: JP &Hnn, JP cc, &Hnn-
JP (HL)- JR cc, +128-]R NZ, +128-
DJNZ +128
1 GOTO 20000 *JP 20000 - JP (HL)
2 IF cond. THEN 20000 ’JP C, 20000
3 B=20: GOTO 5 'LD B, 20
4 B=B—1
5 ’programa

LISTADO 2

6 IF B=0 THEN END ELSE 4
'DJNZ 4
Las instrucciones JP (rr), no tiene

equivalente ya que el Basic no admite
GOTO B

CALL Y RETURN

El formato no difiere apenas en
ejecucién y forma.

ENSAM: CALL &Hnn-CALL cc,
&Hnn-RET-Listado 2 esti lleno de
estos.

1 GOSUB 20000 "CALL 20000
20000 RETURN °‘RET
20001 IF cond. GOSUB 30000 *CALL
cc, 30000
30000 RETURN ’RET

RETURN nro. de linea, no existe en
ensamblador, igual que en Basic, pode-
mos condicionar el retorno a una linea
u otra en ensamblador se puede efec-
tuar modificando la pila, ésto lo efectua
de un modo parecido la instruccién

RST.

INPUT-OUTPUT

El grupo de entrada salida del Basic,
formado por sélo dos instrucciones,
puede simular perfectamente todas las
del ensamblador, de hecho, muchas
rutinas de Basic aqui mostradas la
escribimos sin darnos cuenta del mis-
mo modo que en C.M.

ENSAM: IN A, (&Hn)-IN r, (C)-
INIR-INI-INDR-IND-OUT (&Hn),
A-OUT (C), r-OUTI-OTIR-OTDR.
En el listado 2 estin en formato de
llamada a BIOS
1 A =INP (&HAQ) ’IN A, (&HAo)
2 B=5: HL=23000 ’INIR
3 A=INP (&HAO0): POKE HL, A:
B=B—1 ’INI
4 IF B=0 THEN END ELSE 3 INIR

Las de salida, son similares, por lo
que os dejo a vosotros que lo comple-
teis.

Esta aproximacién al Basic, es en.
cierto modo, muy cercana en algunas
instrucciones y muy lejana en otras.
Seguidamente vereis los dos listados
que hacen la misma funcién, hacer
aparecer de la pantalla oscura una serie
cll; palabras, o lo que vosotros deseeis.
El primer listado en Basic, muy discre-
to y con gran efecto. El efecto se

roduce en la linea 20, a través de un
Euclc leemos la linea data, este dato es
pokeado a la tabla de colores de screen
1, que comienza en &H2000 y tiene
una extension de 32 bytes, la posicién
&H201B pertenece a que vpokeamos a
con el fondo negro (1) y los colores
gris &I—IEB y blanco (&HF), la linea 22
restablece los datas y efectua el bloque
sin fin que pararemos con ctrl-stop. El
listado  comienza inicializando
SCREEN 1 con una llamada al BIOS
(siempre es mejor, porque existen va-
riaciones en la ROM) INIT32
(&HG6F), de la linea 60 a 100 cambia-
mos el color de fondo tinta y bordes.
La rutina FILVRM, se encarga de
llenar una zona de VRAM con un
determinado dato, en A el dato BC
longitud y HL destino de los datos.
RETARD, se encarga de retardar la
rapidez del C.M., para ello utlizamos
BC y hacemos OR con C, si ambas son
cero, es el final. TEXTO, segiin se
cargue el puntero, HL, saldri un texto
u otro, &HF3DD y &H3DC son X e
Y, &HA2, es la rutina encargada de
hacer salir por la pantalla el texto, el
indicador final es eY 0. EFECTO, es el
eje central, segin el valor de HL, con
COLORI1, creciente o COLOR 2
decreciente, algo similar a las lineas de
data, harid variar el color de texto,
utilizamos FILVRAM y RETARD. La
similitud con el Basic estd precisamente
en las rutinas BIOS, de entrada y salida
de la VRAM.







CONSULTAS

Ante todo felicitaros por
haber sido fieles al estindar
MSX y darle vida. Mi pro-
blema es el siguiente: Estoy
haciendo un programa en
C.M. para dibujar utilizando
menis de ventana y me he-
cho una rutina de PSET,
LINE muy complicada y
lenta, yo quisiera saber ¢qué
direcciones de la ROM co-
rresponden a las rutinas del
Basic de pset, line, circle,

paint y donde se han de
cargar los datos para que
funcionen? ;Hay algin libro
que se dedique a especificar
las direcciones de las rutinas
de la ROM de basic?
Jordi Tirado Moraga
Cornelld (Barcelona)

Las direcciones de las ruti-
nas en basic son las siguien-
tes, PAIN &H59C5, PSET
&HS7EA, LINE &H4BOE,
CIRCLE &HS5BI1 respecto

a los datos que requieren
estas rutinas, en el niamero
extra de MSX-EXTRA 32-
33 hay wuna tabla de las
variables de sistema que uti-
lizan estas rutinas. Los libros
que poseen estas direcciones
son pocos, uno de ellos es “Le
livre du MSX” de D. Martin
publicado por PSI en Francia
y no traducido en Espana.

Hay alguna manera de
volver a Basic sin apagar el

ordenador con el RSC en
memoria.
Emiliano Garcia Porcel
Castelldefels (Barcelona)

Por el momento no es posi-
ble, aunque hay una mane-
ra, pero se perderdn todos los
datos, es haciendo PO
&H4000, 0y PO &HA4001, 0
y seguidamente RESET,
aunque tu no especificas si lo
tienes.

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

Tarifas: Espafia por correo normal Pras.
Europa por correo aéreo Pras
América por correo aéreo USA$

3.950,~-
6.700,~
64,—

Importante: Colocar en el sobre: Departamento Suscripciones MSX CLUB. NO SE ADMITE CONTRAREEMBOLSO.
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TRUCOS Y POKES
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AFTER DE WAR, SATAN, AVENTURA
ORIGINAL, AM.C.
= * 4 )
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Claves, consejos y trucos para los
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juegos pertenecientes al Metal Ac-
tion de DINAMIC.

~Clave de accesor AFTER DE
WAR: 11423

—SATAN: 01020304, en este jue-
g0, para acabar con la segunda parte
es esencial encontrar la tienda del
Mago Brownie donde comprar el
hacha magica, sin la cual no pode-
mos destruir a Satin. Nada mis
comenzar, si vamos a la derecha
veremos una especie de entrada a
una cueva, colocindonos en la en-
trada y agachandonos entraremos en
la tienda. Una vez comprada el
hacha es aconsejable esperar a que
Satin lleve a un mago y consigamos
mas monedas de las que hubiéramos
| conseguido sin él y asi comprar el
escudo de luz (con el que acabere-
mos mas rapidamente con los Cyp-
hers) ademas de algin recargador de

y /
—

energia. JUAN ANTONIO LOPEZ FRANCISCO A. LLEDO PARDO
) ~AYENTI.{%A ORIGINJEL: sof IBIZA MURCIA

os claves vilidas para acceder a la
Segunda parte, BATRACIO y TL. W CURRO GMF}?LIE%Q%%RTADELO ¥ . CAPITAN TRUENO
MACUS, sélo diferentes porque _ Cuando entramos en la pantalla
acabas el juego con la linterna apa- Unos consejos para pasar sin pro- de las ratas, que es una EopEcic de
gada o encendida. Para conseguir blemas las fases de CURRO. PO ERCODLIANION e galerias o
una de las claves debes encontrar en ~FASE 1: lo mejor es ir avanzan- pasadgzos a los l?dos, § NS h? up
la 1* parte: la moneda, la linterna y 4 do y disparar sin parar. pasadizo que csta a la 1zquierda, es
las pilas, la botella y llenarla de agua, |3 ~FASE 2 y FASE 5: agacharse un callejon sin salida ya que en el
la tortilla y la llave. La linterna te pulsando la tecla ABAJO con una CRLIo (CUMNOS Ul Mo que nos
dara el enano del volcin a cambio de mano y con la otra retroceder todo separa de un esqueleto y una espada.
las botas y la tortilla el elfito por el tiempo. Los enemigos nada mis wwwn| Para coger la espada de emos volver
llevarle a casa. La moneda estd en un salir moriran. oy 2| POZ0; sin salir de la galeria, y dejar
charco del pozo de la cabaﬁa' pero -‘FASE' 4: en el convento debe- h que l'ﬂ.s ratas nos vayan res’tando
para cogerla deberis tener la linterna mos subir y registrarlo todo, asi energia hasta quedamnos en 9 6 10 y

encenderla. Las pilas, la botella y conseguiremos vidas extra, entonces dejarnos tocar por una de
{a llave se encuentran a simple vista. ~FASE 7: en esta fase hay que ellas e inmediatamente entrar por el

~A.M.C.: el c6digo que se obtie- colocarse a la derecha todo el reco- pasadizo todo lo que podamos. No-

SOLTOS MOTiremos pero aparecere-
mos en la parte de la éspada y la
podremos coger. Este truco también
es vilido para otras pantallas y
situaciones.

rrido e ir lanzando cartuchos hacia
todas las direcciones o de lo contra-
rio los cafiones nos destruirin.

Y ahora le toca el turno al video
juego protagonizado por los simpa-
ticos personajes de IBANEZ.
k™| Laclave de acceso a la 2* carga es:
LOS MAS BESUGOS.

Para saber cuando aparecen los hy
“SEAT 600" basta observar el deco-
rado y cuando veamos una moto
nos d){sfrazamos de rana, ya que
segundos después apareceri un

“SEAT 600”.

3

ne al acabar la 1* parte es DAGO-
BAH, aunque no se para que sirve,
ya que en la 2* carga no se pide
ninguna clave en ningiin momento,
asi que si no os habéis dado cuenta
podemos jugar directamente a la
segunda parte.

Eﬁ
&




CHRISTIAN URBANSKI
TORREJON DE ARDOZ (MADRID)
COMANDO 4

Este cargador sirve para tener
inmunidad total en éste juego de
Zigurat.

10 RESTORE: CLS

20 FOR X=53800! TO 53814!
30 READA: POKE X, A: NEXT
40 PRINT “CARGA EL JUEGO”
50 RUN “CAS:”

60 DATA 71, 65, 77, 69, 83

70 DATA 79, 70, 84, 2, 239

80 DATA 185, 201, 146, 69, 128

JUAN C. LOPEZ MOLINOS
BARCELONA
ANGEL NIETO, POLE 500

Para poder hacer unas buenas " Unde las claves es WHALKIRA. T
carreras e incluso ganarlas, la com- -

binacién de tipo de cambio, relacién
r neumaticos debe ser: automatico,
arga y mixtos.

En las curvas que nos vamos hacia
dentro, hemos de aprovechar y estar
el miximo tiempo tumbados y si
nos vamos hacia fuera, tomarlas a
240 km/h. Atencién especial a la
segunda vuelta del circuito Suzuka.

MAJARA SOFT
MADRID
AVENTURA ORIGINAL

Si tenéis problemas econémicos en

el Cross Blaim apuntate estas claves:
-LBSNVIOEGBA1KAO1S
-UX803SXEGBA1KAONS
~-UBSNT9OE6BA1KAL3P

DAVID IBARBIA RODRIGUEZ
LEGANES (MADRID)
VIAJE AL CENTRO DE LA TIERRA

Para tener a los tres personajes en
todas las fases (excepto la primera)
deberemos poner POFAVO cuando
nos pida la clave.

o -~

Por J. C. Roldan

INAKI VAL BEITIA
VITORIA (ALAVA) .
CAZAFANTASMAS [1, SHINOBI

Cazafantasmas II: en la primera
fase bajaremos cogiendo los apara-
tos para coger la baba. Nada mis
llegar a Van Horne utiliza los escu-
dos PKR y nada te impediri coger la
baba.

En la segunda fase manda tu bola
de fuego colisionar contra las escua-
drillas enemigas. Tu bola tiene sufi-
ciente energia por cada escuadrilla,
Es preferible que una persona con-
trolg la bola y las otras recojan la
baba.

En la bajada de la tercera parte
deberds matar a una cazafantasma.
Luego manda a otro a por el nifo.
Nada mis cogerlo pulsa 0 y aparece-
ra la pantalla de seleccién de armas.
Coge el nifio y daselo al cazafantas-
ma muerto, con ésto nadie te podri
quitar al nifio. Sal de esa pantalla y
selecciona a una cazafantasma con
fusil y dispara a Janosz sin cesar
para disminuir su energia. Ensegui-
da aparecerd Vigo, que con dos
cazafantasmas provistos de rayos
conseguiremos agotarla. Después
veremos que un cazafantasma se
volveri malo y con uno de los
NUestros con rayos empujaremos a
éste hacia el cuadro y veremos como
desciende su energia y habremos
terminado el juego apareciendo una
imagen digitalizada.

Este truco sirve para tener vidas
infinitas: para ello tendrds queirala
mision dos jugando. Luego te mata-
ras completamente sin dejar ningin
crédito. El ordenador te pedira car-
gar la misién 1, pero antes de
rebobinar coloca er contador del
cassette a 0. Rebobina y carga la
primera cabecera de la mision 1 dos
veces. Apareceras en la misién 2 con
vidas infinitas. Cuando tengas que
cargar la misién 3 vuelve a colocar el
contador a 0 del cassette. Nota: no
habra problemas a la carga de otras
fases.

",




¢{NO CONOCES
TODAVIATUN.LE.?

Con este sencillo programa podre-
mos saber la letra que nos corresponde
en el N.ILF. (Nimero de Identificacién
Fiscal).

Angel Ortega Francés
Barberi del Vallés

10 CLS:KEY OFF:COLOR 1
20 LOCATE 12,0: PRINT

40 LOCATE 10,10:INPUT
50 R=N-(INT(N/23) *23)

99 LOCATE 23,14

60 IF R=1 THEN PRINT "
70 IF R=2 THEN PRINT "
80 - IF R=3 THEN PRINT "
90 IF R=4 THEN PRINT "
100 IF R=5 THEN PRINT "
110 IF R=6 THEN PRINT "
120 IF R=7 THEN PRINT "
130 IF R=8 THEN PRINT "
140 IF R=9 THEN PRINT "
150 IF R=10 THEN PRINT

160 IF R=11 THEN PRINT
170 IF R=12 THEN PRINT

180 IF R=13 THEN PRINT

190 IF R=14 THEN PRINT

200 IF R=15 THEN PRINT

210 1IF R=16 THEN PRINT

220 IF R=17 THEN PRINT
230 IF R=18 THEN PRINT
240 1IF R=19 THEN PRINT
250 TIF R=20 THEN PRINT
260 IF R=21 THEN PRINT
270 IF R=22 THEN PRINT

280 IF R=23 THEN PRINT
290 IF R=0 THEN PRINT "
300 LOCATE 0,14:PRINT "
310 LOCATE 13,14:PRINT

315 LOCATE 14,15:PRINT
330 END

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

4 TRUCOS DEL PROGRAMADOR

MANHATTAN
TRANSFER, S.A.
Seccion: Trucos del

programador
Roca i Batlle, 10-12, bajos

08023 Barcelona

VIRUS INSULTANTE

Nos envian el listado en asembler de
un Auto-Virus insultante, como lo
denomiona el autor. Para introducirlo
en el ordenador 35610 MSX2), hace
falta un ensamblador como el RSC.

Juan M. Redondo Escobar
Basauri (Vizcaya)
e e e e e )

el 1
"NUMERO DEL NIF"

30 LOCATE 3,5:PRINT "MARQUE NUMERO SIN PUNTOS"

N, 1. "N

Rll
wll
AH
GII
MII
YI.
Fll
PII
Dl’
" XII
n BH
" N!I
" JII
L1 ZII
" S'I
L1 Qll
" VJI
" Hll
L1 Lll
n Cll
" Kll
L Ell
" Tll
TII
SU N.I.F. ES:"
N

10

20

30

40

50

60

70

80

90
100
110
120
130
140
150
160
170
180
190
200
210
220
230
240
250
260
270
280
290
300
310
320
330
340
350
360
370
380
390
400
410
420

; AUTO-VIRUS
; SOLO MSX2
ORG &H900

LD HL,&HAAEE
LD (&H900C).HL
LD B,&H25

LD HL,&HS012
LD A, (HL)
RRCA

RRCA

LD (HL).A
INC HL

DJINZ -&H7
ADC A.E

ADD A,C

LD A, (&H8B77)
OUT (&HAB).,A
LD H,A

PUSH AF

XOR E

ADC AE

ADD A,D

LD A, (&H6A94)
LD (HL),A
ADC A.E

OUT (&HAB).A
LD L,C

PUSH AF

XOR E

CP (HL)

CP (HL)

XOR D

CP &HE3

CP &HE6

RST &H28

ADC A.B

EX (SP),HL
ADC A,&HC3
PUSH BC

SBC A,&HCB
XOR D

JP &HSF

50




OLVIDATE DEL JOFSTICK
TRADICIONAL, ™

Un nuevo concepto
de controlador

de juegos y graficos digitales.

La respuesta inmediata

digital a todas las acciones.
Mando ydig

indestructible. La revolucion de los joystick al mejor precio.

B A TRAVES DE MSX-CLUB DE MAILING
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por un importe de ......... ptas. mas 240 ptas. en concepto de gastos de envio o giro postal del que adjunto el correspondiente
resguardo.

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

Deseo recibir ‘:] Joycar & Digital Yanjen al precio unitario de 2.360 pts., para lo cual remito tal6n al portador barrado |




PARA ALGUNOS EL DIA DE LOS SANTOS
PARA OTROS LANOCHE DE HALLOWEEN

PARA MUCHOS... EL DIAEN QUE
APARECIO EN LOS QUIOSCOS

A PARTIR DEL 1 DE NOVIEMBRE LA MEJOR
REVISTA DE CIENCIA FICCION Y FANTASTICO
LE ESTA ESPERANDO




