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si TENES UN |MSX-2

i APROVECHA ESTA OPORTUNIDAD !

PUEDES CAMBIARLO AHORA POR :

200 de SINCLAIR

PC COMPATIBLE XT
512 Kb MEMORIA , FLOPPY 3 1/2' 720 Kb. TU MSX-2
TOMA TV CON TARJETA CGA Y

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

AMIGA 500 de COMMODORE

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

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

3 OESCOGER ENTRE LOS COMPATIBLES PC COMPUESTOS POR:

MONITOR BIFRECUENCIA 14" FOSFORO BLANCO
CGA ~ HERCULES ~+ RS232 + PARALELO
FLOPPY A ELEGIR ENTRE 312" 6 5114

TECLADO EXPANDIDO 102 TECLAS

CAJA FORMATO TORRE

CON LAS OPCIONES: P.V.P.

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

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

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

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

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







ANDOROGYNUS. Dos
MegaRoms en tu MSX2 de la
mano de Telenet. Arcade de
habilidad en varios niveles.
P.V.P. 5.500 Ptas.

&

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

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

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

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

HKONAMI

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

FP2oay BA=NTLA204 =L

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

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

Nombre y apellidos:
Direccién completa:

TR e & T e VA S B e ol PTG NN . DL o S L e N R

B A e i Tel:

Para ello adjunto talén a nombre de Manhattan Transfer, S.A. por las cantidades arriba mencionadas, mis 275 ptas.
por gastos de envio. Expedicién de la mercancia minimo 7 dias desde la recepcién del talén.

IMPORTANTE: Indicar en el sobre MSX CLUB DE MAILING
Manhattan Transfer, S.A.
Roca i Batlle, 20-22 bajos

08023 Barcelona
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Ya estin aqui...

3 EDITORIAL

6 MONITOR AL DIA
Anticipo de novedades: lo que se estd

cociendo en la olla del software.

OPINION

¢De no haber sido por MSX-Club

la norma MSX seguiria dando que
hablar?

DEL HARD AL SOFT

Enfrentados pigina con pagina,

como ya es una costumbre, Willy
y Carlos intentaran resolver las dudas
de nuestros mds curiosos lectores.

ANUNCIOS

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

10 TABLON DE

]2 BANCO DE PRUEBAS

Sometemos a testeo el Handy-
Scanner para MSX2 de los labora-
torios HAL.

BIT-BIT

Probando lo dltimo de este mes:

Chessmaster 2000, Narco Police,
Mountain bike, Multisport, y las fabu-
losas Tortugas Ninja.

2 LISTADOS

Unas cuantas piginas de Basic.
Pig Satanic.

COLECCIONABLE
2} DEL JAPON'

Tres nuevas fichas para el coleccio-
nable que mes a mes vamos guardando:
YSII, Super Cooks y Super Zelixer.

Del concurso de articulos, una
serie de explicaciones sobre uno de

los temas menos conocidos del MSX-
DOS.

40 FICHEROS BATCH

Y ya que hacemos mencién del
DOS, ¢qué tal si damos un repaso
por la dltima versiéon para MSX?

42 MSX-DOS V2.10

44 BASIC MSX2

Prosiguiendo con esto de los len-

guajes, analisis del Basic de nues-
tros ordenadores de segunda genera-
ci6n.

TRUCOS Y POKES

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

50 TRUCOS DEL
PROGRAMADOR

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




Monitor al dia

LOS PROBLEMAS DE
MAR
ENTERTAINMENTS
SIGUEN SIN
SOLUCIONARSE

ace un par de meses surgié la
H olémica; el contrato de 5istri~
gucic’m entre Mar Entertain-
ments y G.L.L. Software fue infringi-
do por esta ultima, al ser algunos de los
juegos de la primera editados sin el
permiso escrito de sus propietarios.
“Bloody Paws” ha sido el juego
rincipalmente afectado por esta pro-
glemética, dado que su fecha de comer-
cializacién se ha visto pospuesta de
forma indefinida. “Corrupt”, por otro
lado. si ha sido comercializado por
G.L.L., dado que sus propios autores
lo han vendido a la firma madrilefia sin
contar con Ia empresa ue en un
principio habia de ejercer de interme-
diario, Mar Entertainments.
El publicitado “Buccaneers” tampo-
co va a ser editado de momento,

13 ]

puesto que se estin buscando vias
normalizadas de distribucién no debe-
mos olvidar que Mar Entertainments
no es, al menos hasta el momento, una
empresa distribuidora y que no posee
la infraestructura necesaria para llevar a
cabo tal accién. “Buccaneers” se ha
salvado de la quema gracias a que en el

momento del inicio del conflicto con
G.L.L. no habia sido terminado, y por
lo tanto no estaba alin en su poci)er

Esperemos que el litigio se resuelva
de forma satisfactoria para todos y que
el piblico pueda gozar, finalmente, de
estos juegos, los cuales, por cierto, no
tienen desperdicio.

DESAFIO TOTALNO
APARECERA PARA
MSX

pesar de los rumores, insisten-
A tes durante las navidades, de la

aparicién de “Desafio Total”,
para MSX, finalmente se ha desistido
de llevar a cabo tal conversién. Topo,
empresa a la que habia sido encargada
la misma, ha prescindido de su realiza-
cién por proglcmas de tiempo. Ahora
bien, el nuevo afno nos proporcionari
nuevas conversiones, aunque es de
esperar que sean tan poco atractivas
como de costumbre.

Sin embargo, la ténica que estd
imponiendo Erbe a sus lanzamientos
de mayor importancia parece que se-

uird siendo la de olvidar a los usuarios

e MSX, hecha la salvedad de lanza-
mientos especialmente cuidados, como
el de “Tortugas Ninja”.




SEGUNDA PARTE DE
COZUMEL

os primeros meses de este afo
I —la fecha exacta no ha sido

concretada ain- verdn la pu-
blicacién de la segunda parte de “Co-
zumel”, llamada “Los Templos Sagra-
dos”. Esta secuela, conversacional co-
mo el primer juego de lo que amenza
en convertirse en saga, sigue la h’n_ea
creada en sus producciones; es decir,
un desequilibrio entre la formalidad
argumental y los atisbos inoportunos
de humor zafio.

De todas formas, los grificos que
hemos podido ver del juego son fran-
camente buenos y muy por encima del
liston de calidad habitual que suele
imponer Dinamic a sus programas
conversacionales. Estd por ver si An-
drés Samudio ha conseguido superarse,
pero todo parece indicar que tendre-
mos que seguir esperando al juego que
le confirme como un gran autor.

PRESENTACION
OFICIAL DEL NUEVO
PROGRAMA DE
ZIGURAT

a emlpresa espanola Zigurat si-
I gue fiel a su politica de fichar a
randes estrellas del deporte,
con el fin de respaldar sus lanzamien-
tos. Tras “Emilio Sinchez Vicario
Grand Slam”, llega ahora “Carlos
Sainz Mundial de Rallyes”, el cual fue
presentado en el transcurso de un
multitudinario acto celebrado en Ma-
drid, y al que asistieron medios de
comunicacién de la més variada proce-
dencia.

La ceremonia transcurrié de forma.
relajada y animada, destacando sobre-
manera la profesionalidad adquirida
por los miembros del equipo de pro-
gramacion que a principios de los
ochenta cre6 esa obra maestra llamada
“Sir Fred”.

——




| DEL HARD...

por Willy Miragall

He conseguido una copia
del BDS-C distribuido por
SONY. He comprado tam-
bién un libro de C (“Progra-
macién en C: Introduccién
y Conceptos Avanzados”,
de Anaya). Cuando intento
declarar una variable de
punto flotante con FLOAT
<variable>, compilo el pro-
grama y me da el error
“Undeclared identifier”. ¢Es
qlue en BDS-C no se declara
el punto flotante con esta
palabra? ;Puede ser debido a
unos ficheros que me faltan?

Oscar Alonso
Cascante (Navarra)

El error que nos comentas
parece ser provocado porque
el compilador no interpreta
correctamente la  palabra
float. Hay wvarias razones
que pueden haber provocado
este error. La primera de
ellas es que hayas olvidado
incluir la libreria MATH .H,
indispensable para poder
realizar cualquier tipo de
operacion.

Debes recordar, ademds,
que C es case-sensitive, es
decir, que diferencia mayjis-
culas y minusculas; y que el
tipo float, es float y no
FLOAT. Si pese a todo se
resistiera, puedes dprobar a
utilizar el tipo double en
lugar de float.

Tengo un ordenador
MSX-2 Philips NMS-8245 y
desearia saber si hay la posi-
bilidad de poder digitalizar
imagenes de un aparato de
video, cimara, etc. Por dén-

de se habria de inyectar la
sefial o si seria de algin
aparato de acoplamiento es-

pecial.
Francisco Rodriguez
(Tarragona)

Para poder digitalizar
imdgenes procedentes de una
fuente de video e introducir-
las en memoria del ordena-
dor se necesita un aparato
conocido como digitalizador.
Dicho aparato se encarga,
fundamentalmente, de reali-
zar una conversion analégi-
co-digital de la senial de vi-
deo en el caso de digitaliza-
ciones en blanco y negro, o
de realizar tres en paralelo si
se trata de un digitalizador
en color.

Siguiendo con el tema, y
para intentar aclarar un te-
ma sobre el que hemos reci-
bido muchas consultas, dire-
mos que otra de las aplicacio-
nes de los MSX-2 en el cam-
po del video es la rotulacion.
Esta consiste en mezclar las
imagenes provenientes de
una fuente de video con las
producidas por el ordenador.
Gracias a esto es facil conse-
guir titular videos, anadir
efectos especiales, y realizar
pequenas animaciones.

Al igual que en el caso de
la digitalizacion, la superim-
posicion de video requiere de
un aparato esiecial, denomi-
nado Genlock.

Algunos ordenadores MSX
de segunda generacion incor-
poran un genlock, habiendo
incluso algin modelo que
incluye genlock y digitaliza-

dor en el interior del propio
ordenador. Sin embargo es-
tos modelos estaban destina-
dos a su uso especifico para
video, tenian un precio muy
superior al de un MSX-2
convencional, y logicamente
sus compradores sabian muy
bien lo que adquirian. Asi
pues, y sentimos decepciona-
ros, los MSX-2 mds extendi-
dos no permiten digitalizar o
superimponer si no se les
anade un digitalizador o un
genlock respectivamente.

Soy propietario de un or-
denador VG 8235 de Philips,
que lleva incorporada una
unidad de disco de simple
cara. De un tiempo a esta
parte, la mayoria de los jue-
gOs y programas importan-
tes, tienden a aparecer en
formato de doble cara.
¢Existe algiin programa que
pueda pasar estos programas
de disquette(s) de doble cara
a uno o varios de una cara?
Suponiendo que tuviera una
unidad externa de doble ca-
ra, jcémo podria hacer que
el sistema tomara esa unidad
como A:y no como B:? Esta
unidad, ¢deberia ser MSX o
bastaria con cualquier uni-
dad, por ejemplo de PC, con
un controlador MSX?

Francisco Martinez
Mollet del Vallés
(Barcelona)

Pasar los programas de

discos de doble cara a simple
cara tiene un nivel de d{}:-
cultad equivalente al proble-
ma de pasarlos de cinta a
disco. No es posible disponer
de un programa capaz de
realizar el 100% de las
transformaciones ya que de-
pende de las verificaciones
que haga el programa sobre
el medio en que esta graba-
do, si el programa requiere
tener todos sus ficheros en un
#nico disco, etc. En general
diremos que no es posible
dicha transformacion, aun-
que en casos concretos y con
mds o menos trabajo sea
posible hacerlo.

La idea de anadir una
segunda unidad de disco pa-
rece la mas inteligente. Lo de
sustituir la unidad A: por la
B: y viceversa es fdcil. Co-
mentas que conoces el for-
mato del cable del controla-
dor, asi que para intercam-
biar las unidades bastard con
que intercambies los hilos de
seleccién de la unidad A: y la
B:. Se trata de una operacion
extremadamente simple si se
tiene los conocimientos ade-
cuados sobre dicha conexion.

Finalmente hemos de res-
ponder afirmativamente a tu
tercera cuestion. Es posible
(visto con mis propios ojos)
utilizar unidades de PC para
MSX y wviceversa sin mds
complicacion que adaptar el
cable del controlador MSX
al formato PC.
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¢Como puedo mergear
unas modificaciones de pro-
gramacion en un juego de
varios bloques?
Vicente Cademeiro
(Castellon)
He de suponer que te esta-
ras refiriendo al tipico pro-
rama de varios blogues en
Inario con un pequeno car-
gador al f;rincipio. Pues bien,
carga el programa de tal
forma que una vez hayas
pasado el primer blogue
(después del pitido de carga,
en el primer silencio) lo pue-
das detener. Una vez aqui lo
Basic (LIST). Veras que exis-
te una pequena rutina con
direcciones e instrucciones
simples para cargar cada uno
de los blogues. Sabiendo a
qué blogue has de dirigirte y
con las 3irecciorzes del mismo
puedes hacer lo que tu quie-
ras. 2

Me interesaria saber si
existen todavia las cintas de
Test de listados, Loto vy
Quinielas y el precio de las
mismas. No tengo impreso-
ra y existe dificultad de en-
contrarla. Estoy interesado
también en adquirir nime-
ros atrasados.

¢Qué ha ocurrido para

- que paulatinamente vaya de-

sapareciendo un sistema que
auguraba comerse el mun-
do?

¢Por qué existen periféri-
cos, revistas, cintas, discos,
etc. para todas las marcas
menos para el MSX?

Por Carlos Mesa

... AL SOFT|

Luis Garcia Berlanga
(Cordoba)
Nuestras cassettes evidente-
mente que estan a la venta.
Las puedes solicitar a nuestro
departamento de mailing, a
traves del cupon que aparece
en la pagina que correspon-
de. Con los numeros atrasa-
dos ocurre lo mismo, existe
una pagina dedicada al res-
pecto.

Sobre impresoras y otros
periféricos, ;quién te ha co-
mentado que no se pueden
localizar? LASP quizas sea el
unico importador de hard-
ware MSX, pero creo que
puede atender cualquier de-
manda, ncluidas 7&5 cosas
mds extranas como scanners
o discos duros.

Sobre tu pregunta referida
a la desaparicion del sistema,
me afirmo en lo de siempre,

ne no me cansaré de repetir
Zasta la saciedad. El MSX no
ha desafarecido; los usuarios
estan ahi y desde luego ya no
van a aumentar los mismgs.
Puede que en nuestro pais los
fabricantes hayan dejado a
un lado todos los productos
referidos a la norma en be-
neficio de otras demandas
informadticas, pero en su pais
de origen, Japon, no cesan de
sorprendernos con  nuevo
material para la norma.

¢Dénde puedo encontrar
el Metal Gear?

Miguel Angel Vives Fora

(Castellon)

El Metal- Gear lo puedes

encontrar todavia, imagino,

YRETHITERIISITIOES

b NI

-'-'-.--.-----oa‘--ru.-

.. |[RERBEEEN

en el catalogo de Discovery.
Por otro lado, ya habras
Visto que en numeros ante-
riores hacemos un amplio
comentario de la segunda
parte del mismo, Solid Sna-
ke. Pronto podrds decidirte
por una parte u otra, pues
segun tengo entendido este
nuevo capitulo sera comer-
clalizado aqui en Espana, a
través de MSX-Club tam-
bién por supuesto.

En el namero 61 de vues-
tra revista fui galardonado
con un juego, patrocinado
por Dro, de la votacion de
articulos. Al ver que dicho
juego no llegaba me empecé
a preocupar. Llamé al suso-
dicho Jestis Alonso y siem-
pre encontré que estaba de
viaje. Su secretaria me estaba
diciendo a todas horas que
llamase mas tarde, hasta que
a la séptima vez pude hablar
con él, contestindome que
va lo habia enviado. Enton-
ces comenzo el calvario con
esta pregunta, ;Cuindo me
lo iban a enviar? o
Vicente Campanario Lopez

(Fuenlabrada) Madrid

Esta es la gran espina que
tenemos clavado en un costa-
do desde su comienzo. Como
bien repetimos una y otra
vez, este Senor nos convencio
de que patrocindasemos nues-
tro concurso periodistico re-
galando una de sus cassettes;
pero luego, llegado el mo-
mento, se retracto porque siy
dijo que no enviaba nada.
Sorprendidos en  nuestra
buena fe intentamos arre-

glarlo dando a nuestros lec-
tores el nombre de esta per-
sona, pensando que como
caballero haria lo posible por
solucionar cada caso perso-
nalmente. Pues bien, engano
a diestro y siniestro, dando
excusas, no poniéndose al te-
léfono, diciendo que lo habia
enviado o que Zts teniamos
nosotros... En fin, todo un
nimero. Transcurrido el
tiempo, s;:fongo ue ya no
habrd nada que Zuc‘er. Por
#ltimo el Sr. Alonso, segun
fuentes, parece ser que ya no
trabaja en esta empresa. No
es de extranar...
¢Me podrian decir un mo-
delo de impresora de 80
columnas en color buena y
barata?
Brais
(Barcelona)
Podria ser una de las que
usamos nosotros, el mojefo
Star; dispone de varias fuen-
tes y se puede adaptar al
MSX en cuanto a los caracte-
res grdficos. Existen wvarios
modelos, de los cuales hay
algunos en color. Como no,
son impresoras margarita.
Las puedes encontrar adap-
tadas a la norma en LASP.
Un nltimo consejo: jno la
uses por la noche!
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Especial para nuevos
usuarios.

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

iParticipa con tu pe-
quefio 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-
mitirdn grabados en
cassettes debidamente
protegidas dentro de
su estuche plistico.

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

4.° Las mejoras a los pro-
gramas se considerarin
una aportacién al mis-
mo y se publicarin en la
seccién Linea Directa.

PREMIOS

5. MSX CLUB premiara
aquellos  programas
publicados con 2.000

ts.

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

FALLO Y
JURADO

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

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

SENSACIONAL!!

1." CONCURSO DE MINI PROGRAMAS




Banco de pruebas

Por J.M. Montané .

HANDY SCANNER,
UN INTERESANTE
PERIFERICO

En muchas ocasiones habre-
mos tenido la necesidad de re-
producir en nuestro ordenador
un documento impreso, aun-
que probablemente nunca lo
hayamos conseguido por la fal-
ta del hardware apropiado.
Handy Scanner es la solucion.

n scanner es un elemento ex-
l l terno al ordenador, y que se

conecta al mismo utilizando
cualquiera de sus ports de expansién.
Al tratarse en mucﬁas ocasiones de un
hardware complejo, se necesita de un
programa auxiliar para poder conse-
guir una operatividad absoluta.

El caso de Handy Scanner es parti-
cularmente curioso, dado que se trata
de una de las primeras aplicaciones
profesionales desarrolladas para MSX2
en cuanto a disefio se refiere, puesto
que las facilidades de cara al usuario
son muchas.

La productora de este periférico es
HAL, una empresa nipona que lleva ya
varios anos creando productos para la
norma MSX con cierto éxito, tanto en
su pais como en el nuestro. Si tenemos
en cuenta el historial de esta firma, no
nos extranari el hecho de que Handy
Scanner sea un producto tan bien
disenado.

Ya en los inicios de la norma japone-
sa, HAL produjo algunos de los pri-
meros cartuchos que fueron editados
en Espafia, como es el caso de “Mr.
Ching” o “3D Boxing”, todos ellos
editados por Toshiba. A través de
Sony, por otro lado, unos pocos tuvie-
ron la suerte de acceder a un cartucho
de precio prohibitivo pero tremenda-
mente tutl e interesante, “EDDY-
2000”; se trata de un cartucho, un
precedente inmediato del programa de
disefio que lleva incorporado Handy
Scanner, puesto que muchos de sus
iconos y opciones se basan en las del
anejo cartucho.

Handy Scanner es capaz de obtener
imagenes complejas a partir de un
modelo prefilja 0 iImpreso, eso si, nece-
sariamente claro para que la operacién
pueda ser llevada a cabo de forma

™
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satisfactoria. Simplemente, tendremos
?ue aplicar el periférico sobre la super-
icie que queramos ver en pantalla, con
lo que convertiri las senales que perci-
be mediante un visor, en un grifico,
trasladable a varios formatos e incluso
modificables. El programa de disefio
que incluye Handy Scanner es bastante
potente, y cuenta con diversas aplica-
ciones graficas que pueden librarnos de
muchos quebraderos de cabeza a la
hora de buscar una textura adecuada,
por poner s6lo un ejemplo. Es, en
muchos aspectos, mis perfecto que
“EDDY-2000".

EMPEZANDO A USAR HANDY SCANNER

Handy Scanner viene presentado en
una caja de gran tamafio en la que se
nos facilitan varios elementos que son
fundamentales para poder usarlo co-
rrectamente. Son todos ellos indispen-
sables, por lo que tendremos que tener
un cuidado extremo en su uso.

Por un lado, disponemos de un
cartucho negro, similar al disefado
para conectar unidades de disco exter-
nas a los MSX, que seri el nexo de
unién entre el scanner propiamente
dicho y nuestro ordenador. En el lado
derecho de esta unidad podemos ob-
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servar tres conectores, teniendo cada
uno de ellos una funcién tipificada.
“Scanner” nos permite conectar el ca-
ble blanco del periférico al cartucho,
con lo que el sistema podri funcionar
mediante la ayuda del programa auxi-
liar; “Printet” es la salida directa a
impresora, en caso de que no deseemos
retocar el dibujo una vez se nos mues-
tra la pantalla tras el proceso de scan-
neado; y finalmente el méds importante
de todos, “Adaptor”, que conecta al
cartucho a un transformador.

En el transformador existe un inte-
rruptor de cambio de corriente, que
deberemos situar en la opcién que mis
nos convenga, dependiendo de cual sea
la tensién de la que dispongamos. En
caso de que nos equivoquemos en este
paso, es probable que inutilicemos el
cartucho, por lo que recomiendo un
cuidado extremo.

El scanner propiamente dicho es un
periférico de aparicencia similar al de
un tipico ratén, aunque notablemente
mayor y radicalmente opuesto en su
estructura técnica. Su funcién es la de
captar las imigenes que queremos
transferir al ordenador, cosa que con-
seguiremos simplemente pasando el
ingenio por encima de la superficie que
queramos ver reflejada en la pantalla,
una vez el programa esté puesto en
marcha.

Este periférico posee diversos man-
dos a sus lados, todos ellos concernien-
tes a la captacién de la imagen.
“Bright” es la luminosidad de la ima-
gen que vamos a captar, y es un mando
similar a los que poseen los monitores
normales. “Dither” nos proporciona
diversas intensidades, mientras que
“Cont.” es evidentemente el contraste
de la imagen. Todos ellos estin en el
lado izquierdo del ingenio.

En el lado derecho podemos distin-
guir un nuevo mando, denominado
“DPI”, y cuya funcién es la de precisar
el margen de captacién del scanner.
Cabe senialar que el periférico no puede

ercibir imigenes de gran tamaio, por
o que solo podemos elegir entre “200”
y “400”, o lo que es lo mismo, un
espacio de captacién o su multiplica-
cién por dos. Sea como fuere, podre-
mos redimensionar todas las imagenes
que recojamos con mayor precision
una vez dentro del programa, pero esto
es algo que veremos mis tarde.

EL PROGRAMA SCANNER

El software que gobierna al scanner
se nos presenta en un diskette de 3,5” y
es autoejecutable, aunque no podre-
mos acceder al programa en si de esta
forma.

Deberemos conectar el ordenador
con todos los periféricos del scanner
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correctamente alineados, y permitir al
sistema acceder al Basic. Desde ahi, y
una vez seleccionada la unidad de disco
en la que tengamos introducido el
software, teclearemos:

LOAD“SCANNER.BAS”, R

Con lo que dari inicio el programa
scanner propiamente dicho. De lo con-
trario, el diskette nos facilitari el acce-
so al programa de disefio directamente,
sin posibilidad de poder captar image-
nes desde ese punto.

Primeramente accederemos a una
pagina de presentacion, en la que
deEeremos elegir la forma en la que
queramos manejar el programa; con
teclado o con cualquier otro accesorio
que poseamos. Es lo mas recomendable
usar las teclas, ya que necesitaremos
una gran precisién en todas nuestras
acciones.

Una vez hecha esta seleccién, acce-

deremos al menid princigal del progra-
ma, desde el cual podemos realzar

todas las operaciones relativas al scan-
neado. Existen opciones para salvar y
grabar las pantallas que vamos obte-
niendo, de tal forma que quedan archi-
vadas en el modo de pantalla que
hayamos elegido previamente, entre
<5> y <8>. Al cargarlas, deberemos
especificar también antes el formato de
pantalla que hayamos elegido.
Mediante la opcién de reajustado de
tamano de la imagen, podremos ir
dividiendo el tamano de [a misma por
dos, hasta que sea pricticamente atil en
caso de que queramos usar los grificos
para nuestras propias creaciones, dado
que existe una reubicabilidad absoluta.
Por otra parte, el scanneado se pro-
duce de forma automitica, una vez se
ha elegido el inicio de la operacién
mediante la pulsacién de la tecla
<SPACE>. En ese momento vere-
mos, a través de un pequefo cristal
oscuro, como el interior del scanner se
ilumina por una intensa luz verdosa, la
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cual es lo suficientemente potente co-
mo para iluminar la superficie que
?ueremos reproducir mediante el peri-
€rico.

Si miramos a través del mencionado
cristal, observaremos la porcién exacta
de imagen que vamos a transmitir al
ordenagor, roporcionalmente al ta-
mano total de la superficie que quera-
mos cubrir.

Pulsando el pequeno botén gris si-
tuado en la superficie del scanner, dara
inicio la transmision de datos hacia el
ordenador. Al mover el scanner por la
imagen que queramos convertir, la
veremos reflejada en pantalla hasta que
por fin esta dltima quede rellenada por
completo.

Podremos elegir entonces entre con-
servar en memoria la imagen o prose-
guir con otra mis. Cabe diferenciar
claramente el almacenaje en memoria
de la grabacién en disco; si conserva-
mos la pantalla en la RAM del ordena-
dor, necesitaremos siempre salvarla a
diskette si queremos recuperarla en
posteriores sesiones de tragajo.

OPERACIONES POSTERIORES

Con la imagen obtenida a través de
Handy Scanner podemos llevar a cabo
multitud de operaciones, fundamenta-
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das principalmente en la modificacién
de las mismas. Tiene que reconocerse
que el scanner es muy sensible, tanto
que cualquier mota de polvo realmente
indistinguible sobre el papel, puede dar
lugar a molestas mancﬂas negras en la
imagen, por lo que deberemos retocar-
la mediante el programa de disefo
grifico.

Esto 1ltimo no tiene mayores com-
plicaciones, y se fundamenta en la
operatividad a través del manejo de

iconos. Con todo, posee algunas inte-
resantes utilidades para conseguir ga-
mas de colores apropiadas, y de esta
forma hacer buen uso del gran abanico
de posibilidades graficas de nuestro
MSX2.

Ademis, y con un minimo conoci-
miento informitico, podremos conver-
tir las pantallas a los formatos de los
disenadores grificos sobre los que ten-
gamos una mayor experiencia; por lo
que incluso puede la imagen scanneada
convertirse en el boceto sobre el que
trabajar en un formato mis especifica-
mente computerizado que el papel.

MUCHO FUTURO POR DELANTE

Resulta evidente que este Handy
Scanner no es todo lo perfecto que
cabria esperar o desear, teniendo en
cuenta similares periféricos producidos
para otros ordenadores, pero si es una
excelente forma de empezar un largo
camino, que probablemente nos lleve a
la edicién grifica completa.

HAL ha sido siempre una empresa
empenada en conseFmr grandes alardes
tecnolégicos, por lo que es mis que

robable que este Handy Scanner aca-
Ee por convertirse en un eslabén mas
de una cadena interminable de intere-
santes descubrimientos.

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. Grabaciéon 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.

cualquier otro cargo.
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Importante: Indicar en el sobre MANHATTAN TRANSFER, S.A.
«LOS SECRETOS DEL MSX»
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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. Modificacion
Tabla de colores SCREEN 1. Rec-
tangulos en 3-D. Juego de caracte-
res alfabéticos en todos los modos.
Juedo Matematico. Mas grande mas
pequeno. Poker. Breackout. Apoca-
lypse Now. El robot saltarin. El ar-
chivo en casa.
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Hace exactamente dos meses estaba
despidiéndome de vosotros, por lo que
parecia de forma definitiva, pero ya
véis He vuelto! jHe vuelto! {He vuel-
to!

Espero que esta vez sea hasta el final,
y que todos vosotros me acompafiéis
de nuevo en este dificil caminar por el
software MSX. Bueno, no es que lo
espere, es que estoy seguro de que
todos seguiréis leyendo mis criticas
con la misma pasién.

(1) CHESSMASTER
2000

os programas de ajedrez han

sido siempre una ténica cons-

tante y repetitiva en el mundo
de los ordenadores, particularmente en
MSX. Ya de entre los muchos progra-
mas que fueron editados por Sony
cuando la norma japonesa se estaba
introduciendo en Espana, un par de
ellos estaban relacionados con esta
disciplina. Uno, en cinta, tan delezna-
ble que no merece ni siquiera ser
mencionado, y otro en cartucho mu-
cho mis sugestivo, pero igualmente
falto de atractivo.

La representacion bidimensional de
aquél, junto a unos grificos realmente
nefastos, hicieron que se olvidara ripi-
damente por parte de los usuarios,
quienes, sin mas, decidieron desterrar
al ajedrez de su olimpo jueguistico
particular. Tan s6lo habria una incur-
sibn mas en el tema, un programa
distribuido por Discovery Informatic
en formato cinta, que tenia un nivel
superior al que estibamos acostumbra-
dos: “Turbo Chess”.

Pero mientras los programas de aje-
drez eran olvidados por los producto-
res de videojuegos para MSX, muchos
otros eran editados con destino a otros

" Por Jestis Manuel Montané

sistemas, y especialmente en Estados
Unidos, donde los PC’s estaban empe-
zando a tener un piblico fiel. Las
posibilidades técnicas que ofrece este
ordenador le hicieron el id6neo para la
confeccion de programas francamente
complejos, y la cumbre de este tipo de
juegos lo constituyé precisamente
“Chessmaster 20007,

Exito inmediato en Norteamérica, el
programa fue versionado para algin
que otro ordenador hasta que muy
recientemente, MindScape se hizo con
los derechos para Europa del progra-
ma. Réipidamente se procedié a su
conversién a los demas sistemas de 16
bits, mientras que las de 8 tuvieron que
esperar un tiempo. Por una vez, la de
MSX ha aparecido en Espafia al mismo
tiempo que las demis, pero por gentile-
za de una conversion directa de Spec-
trum notablemente bien realizada,
dentro de la penuria que supone ya de
por si tal accién.

En cuanto cargamos el programa,
podemos observar la pantali)a (Fe pre-
sentacion, que nos aporta varios datos
de interés. El primero, y mis impor-
tante, que aparece un logotipo que no
nos es nada familiar... pero que susti-
tuye a otro que si lo es, el de New
Frontier. Por fin se ha prescindido de
ese equipo de [programacién ara la
realizaciéon de la conversién, lo que
tampoco garantiza que ésta vaya a ser
mejor, pero si al menos permite alber-

ar alguna esperanza. Los encargados
ge programar este “Chessmaster 2000”
para MSX han sido “GameArt”, de
quienes no poseo absolutamente nin-
gin dato referencial, al menos de
momento, pero parecen estar en mejor
forma que los muchachos de Antonio
Casals. Por otro lado, nos daremos
cuenta de que la conversion a los
sistemas de 8 bits no ha sido realizada
en Espana, sino en Gran Bretafa, por
una firma llamada The Software Tool-
works, lo que ya de por si asegura la
calidad del juego en MSX, puesto que
es pricticamente idéntico al de Spec-
trum.

“Chessmaster 2000” cuenta con mu-
chas ventajas respecto a sus predeceso-
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m CHESSMASTER
2000

res, principalmente el hecho de que los
mensajes que aparecen en pantalla es-
tin integramente traducidos al castella-
no, lo que facilita el acceso al programa
a muchos usuarios que de no ser asi
probablemente ni siquiera se arriesga-
rian a jugar una partida. Todos los
elementos externos a la partida en si,
como la configuracion dlZl tablero, la
seleccién del namero de jugadores o la
perspectiva grifica del tablero, se ma-
nejan desde un completo meni de
opciones al que se puede tener acceso
de forma permanente.

Con tan sélo echar una ojeada a
dicho meni, veremos que las posibili-
dades de juego son casi infinitas, y que
el programa puede amoldarse con faci-
lidad a las necesidades de cada usuario,
que se corresponderan siempre con los
acontecimientos que sobre el ajedrez
posea.

Existe una gran cantidad de niveles
de dificultad, a cual mais entretenido,
en los que la caracteristica que real-
mente se altera es el tiempo en el que la
miquina medita la jugada, con lo que
esta iltima ser cada vez mis perfecta.

Mencién aparte merecen los graficos
del programa, los cuales, aunque en
blanco y negro, representan a la perfec-
cién un tablero de ajedrez y sus fichas,
pudiendo ser observado desde varias

erspectivas, siendo la mis espectacu-
ar ra tridimensional. Estén bajo la

rutina que estén, las piezas realmente
avanzan en la pantalla, sin producirse
molestos parpadeos ni cambios stbitos
de ubicacién.

Los avances no se producen median-
te la insercién de coordenadas, siempre
molesta, sino a través de los cursores.
Simplemente se elige la pieza que se
desea mover y la casilla que debe
ocupar. En los casos en los que se
produce alguna jugada de importancia,
el ordenador lo advierte mediante la
aparicién de rétulos explicativos.

Estamos, pues, ante un buen progra-
ma de ajedrez, magistralmente realiza-
do por The Software Toolworks, aun-
que la conversién no es mds que una
repeticién de la de Spectrum a todos
sus efectos, y por no haber, no hay ni
sonido. De todas formas, el programa
es totalmente indispensable para cual-
quier buen aficionado, tanto al ajedrez
como a la informaitica.

PRIMERA IMPRESION: Nunca me
ustaron los caballos, ni los reyes.
EGUNDA IMPRESION: Mucho

menos si esta (...) miquina se los come.

TERCERA IMPRESION: Pero la

verdad es que, no se si por morbo o

por espiritu de superacién, da gusto

jugar a_“Chessmaster 2000”. Ademis,
los gréficos son realmente espectacula-
res.

(2) NARCO POLICE

¢¢ Narco Police” constituye, jun-
to al mis lejano en el tiempo e
igualmente nefasto “Buggy
Ranger”, los dos tnicos lanzamientos
de la firma espafiola Dinamic de cara a
las recientes festividades navidefias.

El equipo de programacién Iron
Byte es el responsable de este progra-
ma, y aunque su concepcién e 1idea

rincipal son buenos, la realizacién
Enal eja bastante que desear, al menos
en MSX; cabe senalar que he tenido la
ocasién de observar las versiones de 16
bits y son todas ellas francamente
espectaculares.
odos los defectos que se suelen
atribuir a las conversiones realizadas
directamente partiendo de la de Spec-
trum se cumplen aqui, pero de forma
alin mis grave, puesto que todos ellos
se ven corregidos y aumentados.

Los grificos, aunque correctamente
realizados y poseedores de algin que
otro toque colorista, pierden consis-
tencia en cuanto se accede al juego tras
una brillante secuencia de presenta-
cién, puesto que se basan en el movi-
miento del héroe que manejamos, y
éste es extremadamente lento.

El personaje debe desplazarse por un
complejo subterrineo, formado por
tineles con una gran cantidad de guar-
dianes que debemos eliminar, hasta
llegar a la base central de unos narco-
traficantes del futuro.

La perspectiva empleada esti muy
bien planteada y relativamente bien
resuelta, siendo tremendamente origi-
nal. La pantalla se mueve como si
poseyéramos una invisible cimara de
video detris del héroe, con lo que lo
veremos todo a su misma altura, y en
caso de producirse desplazamientos a
derecha o izquierda, la sensacién de
realidad se ve bastante aumentada. En
las versiones de 16 bits, este método
funciona notablemente bien por su
rapidez, pero en MSX es totalmente
inaguantable por la lentitud en la que
se produce cr desarrollo del juego.

Por si fuera poco, la confusion es
absoluta en cuanto aparecen unos po-
cos enemigos, cuyos atributos suelen
mezclarse, y en caso de que podamos
sobrevivir, algo realmente dificil, no
obtendremos mayor recompensa a
nuestros esfuerzos, puesto que la mo-
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notonia se impone durante el transcur-
so del resto del programa.

La linea argumental es medianamen-
te atractiva, y plantea un tema nuevo
en la informaitica, como es el del
narcotrafico. La mds poderosa red de
distribucién de narcéticos se encuentra
en una isla junto a las costas de
Colombia, y los gobernantes de las
potencias mundiales de mayor impor-
tancia han decidido aunar esfuerzos
para crear el cuerpo de policia mais
poderoso; precisamente Narcopolice.

La mision consiste en destruir defi-
nitivamente el reducto de estos crimi-
nales, y asi eliminar a su ejército de
mercenarios privado, muy numeroso
por cierto, y que serd nuestro principal
enemigo a la hora de llegar a las
instalaciones del complejo de la isla.

Los laberinticos tineles que prota-

onizan la mayor parte del juego son
gemasiado parecidos entre si, como
para que el usuario pueda tener real-
mente clara la nocién de en qué lugar
se encuentra exactamente. ‘

A todas estas caracteristicas negati-

lice” es un juego multi-carga hasta sus
dltimas consecuencias, incluido el
principio, en el que tendremos que
esperar largos minutos inicamente pa-
ra seleccionar nuestro armamento y la
parte de la isla que queramos atacar
primero, y a partir de ahi deberemos
esperar ain mds tiempo para poder
tener acceso al juego propiamente di-
cho.

Es una pena que de un juego tan
trepidante como es “Narcopolice” para
los sistemas de 16 bits, se ana sacado
una conversién a los de 8 tan poco
inspirada. Probablemente, los Orcﬁzua-
dores no den paras mis, de acuerdo;
pero entonces, la politica comercial a
seguir es crear juegos especificos para
ambos sistemas informaticos.

PRIMERA IMPRESION: Fijate que
caritula, esto debe ser buenisimo.

SEGUNDA IMPRESION: Ya empe-
zamos con el rollo de la multi-carga.
TERCERA IMPRESION: Ya estamos
con lo de siempre. Qué aburrimiento,

vas se suma el hecho de que “Narcopo-

3) MOUNTAIN BIKE
RACER

ositive, desde sus inicios, ha
P sido siempre la-empresa-que-
no-es-muy-grande-pero-que-
se-lo-monta-de-conia oficial del pais
Sus primeros y modestos lanzamien-
tos, como “Rath-Tha” o “Enchanted”,
no dejaron de tener detalles realmente
apreciables; posteriormente, los pro-
ramas fueron mejorando cada vez mis
Easta llegar a la cumbre de su carrera,
“Choy Lee Fut Kung-Fi Warrior”. El
nivel de calidad de este dltimo juego,
realmente altisimo, no ha sido supera-
do por Positive ni con su lanzamiento
inmediatamente posterior, “African
Trail Simulator”, y tampoco con este
“Mountain Bike Racer”, aunque am-
bos sean indiscutiblemente dos buenos
programas.

El primero, que fue comentado ya
en el nimero anterior de MSX-Club, a
pesar de estar muy bien realizado y
tener unos graficos bastante atractivos,
era mucho mis flojo en cuanto a
jugabilidad ser refiere.

Este segundo lanzamiento simulti-
neo al ya mencionado, presenta muchas
caracteristicas compartidas con “Afri-
can Trail Simulator”, como lo son ya
de por si las dos ruedas comunes a los
vehiculos de ambos juegos. Eso si, el
comentado el mes asago era de una
dificultad demencial, lo cual le hacia
bastante inaccesible al piblico mais
joven, problema que ha sido soluciona-
do en “Mountain Bike Racer”.

Falta poco para el campeonato mun-
dial de Mountain Bikes, y nuestra
osadia es tal que nos permite participar
en esta dura prueba a través de ocho
paises con la esperanza de clasificarnos
y quizds, si nos entrenamos mucho,
podremos incluso llegar a la primera
posicién y ganar el campeonato. El
manejo del vehiculo es en ocasiones
confuso, como ocurria ya en otro
juego editado para MSX por la desapa-
recida Martech unos afos atris, “Eddie
Kid’s Jump Challenge”.

Correremos en diez circuitos distin-
tos, con el fin de intentar clasificarnos
entre los cinco primeros; si llevamos
demasiado diferencia de tiempo con el
ultimo corredor de la general, seremos
descalificados inmediatamente.




Antes de empezar cada prueba, ten-
dremos la oportunidad de escoger la
Mountain Bike mas adecuada al circui-
to, por lo cual es aconsejable estudiar
las caracteristicas del mismo. También
seria conveniente efectuar una vuelta
de reconocimiento al circuito para
comprobar su dificultad, el tiempo que
hemos tardado en recorrerlo y el de
nuestros oponentes.

Durante la carrera, bellamente re-
creada grificamente en este “Mountain
Bike Racer”, encontraremos una serie
de personajes y varias fuentes situados
en el borde de la pista. Si nos detene-
mos ante ellos, es posible que nos
proporcionen ayudas para aliviar el
cansancio del personaje, aunque debe-
remos actuar con cautela porque qui-
zis nos llevemos més de una desagra-
dable sorpresa. Esta caracteristica es
sumamente original, y dota al juego de
una cierta variedad que nunca estd de
mis en una produccién englobable
dentro de los simuladores deportivos,
normalmente anquilosados en unos

lanteamientos excesivamente genera-
Ezados.

Sin alcanzar el nivel de otras produc-
ciones anteriores, “Mountain Bike Ra-
cer” resulta un videojuego que cumple
a la perfeccién su objetivo de entrete-
ner.

En resumen, un gran programa que
podia haber sido muchisimo mejor si
no contamos con este pequeno handi-
cap. Animo a POSITIVE, ya espera-
mos ansiosos la llegada de mis progra-
mas suyos, al menos tan buenos como
éste.

PRIMERA IMPRESION: BMX Si-
mulator 2.

SEGUNDA IMPRESION: African
Trail 2. ,
TERCERA IMPRESION: Un poco
de aqui, un poco de all4, y la mezcla no
es mala, sino mis bien entretenida.

(4) MULTISPORTS

inamic no estd siendo ultima-
D mente demasido prolifica en
sus campaias de lanzamientos,
que lejos de la masividad de sus inicios,
estin viéndose integrados por un méxi-
mo de dos a tres programas originales.

“Multisports” supone la compila-
cién del lote presentado por Dinamic
para las pasadas Navidades, cumplien-
do su funcién junto al ya comentado
“Narcopolice” y la interesante aunque
desangelada “La Aventura Espacial”.

Como es l6gico, las viejas glorias de
la compaiia reaparecen en la mayoria
de los casos, aunque uno de los titulos,
“Choy Lee Fut Kung-Fi Warrior”, no
fuera editado inicialmente por Dinamic
sino por Positive, aunque igualmente
distriguido por Dro Soft.

El primero de los juegos que nos
presenta el pack de compilacién es,
aunque las apariencias engafen, nada
menos que el mitico “Fernando Martin
Basket Master”, aunque notablemente
disfrazado para la ocasién con la supre-
si6n en el titulo del nombre del malo-
grado jugador de baloncesto. Asi pues,
el rebautizado “Basket Master”, no

resenta ninguna otra diferencia con el
juego original a excepcién de su logoti-

o y la caritula, habiéndose empleado
ﬁl creada por la distribuidora britinica
Imagine cuando el programa fue edita-
do en el Reino Unido.

A los que ya conozcan el juego,
poco hay que :{ecirles. En casi contra-
rio, destacar que se trata de un partido
entre dos jugadores, humano contra
ordenador u otra persona, en un esta-
dio con perspectiva tridimensional y

ificos vistosos aunque muy supera-
ﬁ:;s en la actualidad. Resulta especial-
mente sorprendente el hecho de que
“Basket Master”, en su revisién, no
aparece como un programa particular-
mente envejecido; quizds sea uno de
los pocos que, tras varios afios desde su
lanzamiento, conserven parte de su
atractivo original.

“Aspar G.P. Master”, por su lado, si
ha perdido de forma definitiva su
particular batalla con el tiempo. Las
carreras de ciclomotores nunca han
sido especialmente agraciadas con pro-
gramas de calidad para nuestros NfSX
y éste que nos ocupa no es precisamen-
te la excepcién.

“Choy Lee Fut Kung-Fi Warrior”,
que como se ha dicho anteriormente se

aparta de los cinones de produccién

inamic, constituye a su vez la oferta
mis interesante de “Multisports”, y el
inico programa que justifica la adqui-
sicion del pack. Positive consiguié una
verdadera obra maestra, aunando unos
grificos bastante espectaculares y bien
resueltos a pesar de su monocromia,
con un desarrollo trepidante e innova-
dor, teniendo en cuenta gue se trata de
un simple juego de lucha.

"Micﬁel Futbol Master”, prosi-
guiendo con el recuento de programas
que se incluyen en “Multisports”, re-
sulta un programa bastante variado
dada la inclusién de una secuencia de
entrenamiento muy bien resuelta a
nivel grifico, con unos personajes de
gran tamano aunque trabajados a un
solo color. De todas formas, su éxito
de ventas no fue todo lo considerable
que cabia esperar, y ripidamente fue
reciclado por la distribuidora.

“Simulador Profesional de Tenis”
recuper6 algunos de los elementos que
hicieron mitico a “Basket Master”,
pero esta vez en una cancha radical-
mente distinta. Su presentacién grifica,
idéntica a la de agsolutamente todos
los programas editados para nuestra
norma Easta el momento, referidos a
este deporte, estuvo a la altura'de las
circunstancias, aunque el movimiento
de los personajes quizés hubiera réque-
rido un anilisis mas profundo.

La posibilidad de poder elegir varias
raquetas y otros elementos relaciona-
dos con el partido, como por ejemplo
las zapatillas, que juegan un papel de
relativa importancia, dotan al | juego de
unas gotas de originalidad. Eso si,
dentro de lo que cabe esperar en un
camino tan trillado como éste.

“Multisports”, por lo tanto, no su-
pone una oferta excesivamente intere-
sante para el comprador, aunque se
trata de un producto muy correcto, y
poseedor de una selecciéon de progra-
mas francamente bien realizada, desta-
cando muy especialmente “Choy Lee
Fut Kung-Fu Warrior”.

Y es que esto de los packs de
recopilacion ha quedado como una
moda pasada, que ni los mejores colec-
cionistas desean tener. Mas sabiendo

ue esto es un reciclaje malo del
3istribuidor para obtener unos ingre-
sOs-extra.

PRIMERA IMPRESION: Me van a

. salir cintas hasta de las orejas con tanta

compilacién...

SEG A IMPRESION: Bueno, al
menos las de “Multisports” no tienen
_desperdicio.

TERCERA IMPRESION: Nada co-
mo “Choy Lee Fut Kung-Fi Warrior”.
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1, hace unos meses, nos hubie-
S ran dicho que al estilizado Wa-
rren Beatty y a la himeda Ma-
donna les iban a surgir unos rivales
diminutos, verdes, y bastante repelen-
tes como las “Tortugas Ninja”, real-
mente no nos lo hubiéramos creido.
Pero es asi, y la invasién de estos
animalillos mutantes ha sido un éxito
también en nuestro pais.
Pero Konami, la firma que esta tras

el programa que nos ocupa no descu-
brié a las tortugas mas famosas del
universo gracias al conocido film de
Steve Barron. Ya hace un tiempo que la
productora japonesa comercializé un
arcade de graficos bastante espectacula-
res en la mas pura linea “Renegade”
basado en estos “coin-op”, el que ha
sido utilizado por Image Works para
dar forma a su fastuoso programa
sobre uno de los films de mayor éxito
el ano pasado.

Como muchos supondréis ya, con-
tando con el logotipo Konami, el juego
no puede ser malo, y no os equivocis,
ni muchisimo menos.

Nuestra misién serd eliminar al mal-
vado “Shredder”, o “Triturador” en
version espanola, destruyendo a su
ejército de alimanas, las cuales pueblan
las cloacas de la ciudad, medio en el

ue las tortugas se mueven con mayor
Huidez.

El juego se desarrolla en dos am-
bientes distintos; uno correspondiente
a la ciudad, en la que los personajes son
excesivamente diminutos, y otro de las
cloacas, en el que toma lugar la mayor
parte de la accién.

En cualquier momento del programa
podremos elegir a una de las cuatro
tortugas para llevar a cabo la misién, a
saber: Rafael, Donatello, Michelange-
llo y Leonardo. Cada uno de ellos
posee unas caracteristicas de combate
que les hacen particularmente dtiles en
uno u otro tipo de combate.

Lo primero que deberemos hacer es
rescatar a April O’Neil, la intrépida
reportera televisiva de las garras del
“Shredder”, tras lo cual estaremos ca-
pacitados para acceder a niveles supe-
riores de juego.

“Tortugas Ninja” tiene una estruc-
tura eminentemente arcade y laberinti-
ca; no se trata de un programa com-
plejo ni basado precisamente en la
estrategia, pero es ripido y adictivo
como pocos.

En cuanto hayamos terminado de
cargar el juego deberemos introducir
en el ordenasor un cédigo de varios
digitos, elemento que hacia afios que
no veia en un MSX, exactamente desde
los tiempos de Software Projects y su
“Jet Set Willy”, aunque el de las
tortuﬁas poco tiene que ver con la
complicacion del mitico programa de
los creadores de “Jump Challenge”.

La conversién que se ha llevado a
cabo, tomando como punto de referen-
cia el programa en Spectrum, por una
vez, ha sido correctamente realizada.
Se ha respetado el colorido del original,
que da un efecto visual brillante, y el
scroll horizontal es notablemente sua-
ve. La animacién de los personajes es
bastante real y simula a la perfeccién el
de los dibujos animados de los perso-
najes de Eastman y Laird, mientras que
el sonido no es tampoco nada desdena-
ble.

Y lo mejor de todo, estos logros no
se deben a ningiin equipo de programa-
cién, sino a una sola persona: Javier
Fafula, un viejo conocedor de la norma
japonesa, y del que solo cabe esperar
que nos siga obsequiando con progra-
mas como “Tortugas Ninja”.

PRIMERA IMPRESION: ;Ya estin
aqui!

SEGUNDA IMPRESION: ;Son las
Tortugas Ninja!

TERCERA IMPRESION: Quien lo
iba a decir, se trata de un buen juego y
todo.
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Programa

Por Juan J. Reina Castillog

PIC SATANIC

Este programa de juegos os
restara mucho mas tiempo a la
hora de grabarlo, dada la mo-
notonia de sus rutinas. No
obstante, el tiempo perdido, su
calidad grafica y la cantidad de
srrites os compensaran de todo
e

esfuerzo. Merece la pena, sin
duda.

10 "KEKEEXKRREKKRRKKRRERRAXKRXKKK
20. * X PIG SATANIC

30 *% PARA

40 *x MSX CLUE

S0 % JUAN JDSE REINA CASTILLD
40 "% C/FUENTE ENCINA 101-22-42
70 %  STA COLDOMA DE GRAMANET
80 "X (BARCELONA)

IR $T3333833383382333332222222¢8;

100 * DEFINICION DE LETRAS Y SPRITES
110 KEYOFF:COLOR1S5,1,1:SCREEN1,2,0:WIDT
HZ1:CLEARSO00: FORI=32%BTO97%8+7: VPOKEI,
VPEEK (1) ORVPEEK (1) /2: NEXT

120 A$=CHR$ (0) +CHR$ (12) +CHR$ (12) +CHR$ (3
0) +CHR®$ (63) +CHRS (63) +CHRS (127) +CHRS (75)
130 A1$=CHR$ (223) +CHR$ (223) ICHR$ (223) +C

FE I I I W W W

HR$ (111) 1CHRE (L) 1CHRS (30) +CHRE (0) +CHRS
(M

140 A2%=CHRS(0) +tCHR$ (O) +CHR$ (0) +CHR$ (0)
tCHR$ (O) 1 CHRE (0) +CHR% (128) +CHR$ (128)
150 ASS=CHRH(I72D){CHR$(192) +CHR$(172) +C
HR&(128) +CHR$ (O) 1 CHRE (0) +CHRE (0) +CHRS (0
)
160 SFRITE®{1)=tCHR$ (240) +CHR$ (24C) +CHR
% (240) +CHR$ (240) +CHR$ (240) 1 CHR® (240) +CH
R$ (240) +CHR%E (240)

70 ALE=CHR$ (255) +CHR$ (255) +CHR$ (255) +C
HRH (255 +CHES (ZE3) 1CHRE (255) +CHR$ (285) 1

Ll —t
P )

CHR% (

180 A7%=C1R$ (2T 1CHR$ (255) +CHR$ (255) +C
HR$ (Z255) tCHR$ (255) +CHR$ (253) +CHR$ (2535) +
CHR$ (255)

170 ABF=CHR$(2T5) 1CHRE (255) +CHR$ {(255) +C
HR® (255) +tCHR$ {255) +C1IR$ (255) +CHR$ (255) +

CHR$ (255)

200 AY$=CHR$ (2255) +CHRE(
HRE (2S3) +CHRE (285

o) rCHRE (255D :
210 BE2$=CHR$(ZZ2)1CIR${(254) 1 CHR$ {(&3) +CH
RE(BO) +CHRE (B1) +CHRE (207) +CHRE (65) +CHRS
{25

220 BIF=CIR${(ZOI+CIIRS (M ICHR$ {111 +CHRS
(1O CHRS (O ICHRS(Z2S) 1 CHRE (1 2) 1CHRS (&)

255) +CHRE (
Y rCHREFOREZSS

285) +C

Y +CHRS (25

4™ -

230 {247

D4%=CHR$ (3) +CHR®
$(154) +CHRE(251) +CHRE(11) +CHRE(191) +CH
R%E(Q)
240 DE%=CHR$ (127) +CHR$(247) +tCHR$(111)4C
HRE (158) +CHRE (H0) +CHR$ (251) +CHR$ (&) + CHR
$(12)

) +CHRE {110) 1CHR

250 BOE$S=CHRS (30) +CHRE(O) tCHR${(111) +CHRS
(103) +CHR$ (0) tCHRE (L) +CHR% (1) +CHRSE (3)
260 B7%=CHRF(123) +CHR$(147) +CHR$(111) +C
HR$ (158) +CHR$ (60) +CHR$ (56) +tCHR$ (192) +CH
R (224) .

270 H3%=CHR% (1) +CHR$ (7)) +CHR${1473) +CHR$(
159) +CHR$ (181) +CHR$ (187) +CHRE$ (127) 1 CHRS

(127 continiia en la pagina 33
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@ (Taladrar por los puntos en negro) @

COLECCIONABLE

Por J. M. Montané y R. Casillasm

HENKA
NO ARU.

VARIEDAD

...O lo que es lo mismo, nues-
tro contenido este mes es de lo
mas variado. Tenemos a un
R.P.G. realmente bueno, ade-
mas de dos arcades de directri-
ces marcadamente distintas.

uestro primer tema de hoy seri
Nun nuevo nimero de la revista

en formato diskette japonesa,
“Disc Station”, concretamente el quin-
ce.

“Disc Station 15” contiene fotogra-
fias, en el disco A, de un juego arcade
de Compile, el cual, al menos por su
aspecto, recuerda a “Rune Master 2” o
a “Super Cooks”. Por otra parte, la

roductora The Links presenta “Hap-
Eazard 37, un programa conversacional
en japonés.

También en el disco A se incluye una
demo del cartucho “Hal Note”, cuya
editora no es otra que Hal Laboratory,
los autores del mitico programa de
diseno “Eddy 2000”. Se trata de una
utilidad muy parecida a este Gltimo
programa. Podremos disfrutar en el
mismo modulo de otra demo, en este
caso jugable, de un juego ya conocido
por los buenos aficionados, “Exa Ino-
va”, que en los tiempos de los 16
K-ROM causé furor entre los usua-
rios.

En el disco B, como siempre, dispo-
nemos de juegos confeccionados en
lenguaje BASIC por aficionados japo-
neses; y, como no, informacién en
Kanji y una nueva demo jugable de
“Blaster Burner”.

DIRECCIONES

Hace ya varios meses que no os
ofreciamos las ansiadas direcciones de
productoras japonesas, pero a partir de
ahora intentaremos publicarlas tan asi-
duamente como nos sea posible.

M.A.C. Humming Bird Soft

(Kabushiki Gaisha)

2-2-15 Sonezaki, Kita-Ku, OSAKA

530 JAPAN

COMPILE
(Kabushiki Gaisha) KONPAIRU

Shanboru-Koko (Rm) N. 210,17-5
Osugamachi, Minami-Ku.
Hiroshima-Shi, 732 (HIROSHIMA)
JAPAN

AGRADECIMIENTOS

Son muchas las personas que nos
han ayudado durante la confeccién de
este complicado apartado, por lo que
es de justicia el reconocer sus méritos.
De esta forma, no permanecen en el
anonimato y nuestros lectores pueden
también saber de ellos.

Por cierto, si alguno de vosotros
queréis hacernos llegar algtin comenta-
rio sobre cualquier tema, preferente-
mente aportaciones en cuanto a vi-
deojuegos se refiere, dirigiros a la
direccion habitual (Coleccionable del
Japén).

—Francisco Jesis Martos (Milaga).

—Oscar Lopez (Toledo).

-Miguel Masip (Barcelona).

—Gerard Doménec (Mollet).

—Josep Mayoral (Hospitalet).

-LASP (Zaragoza).

—Vicente Espada (Mollet).

—Sergio Monclis (Barcelona).

—José Pizarro (Mollet).

-DISCOVERY INFORMATIC
(Barcelona).

—Xavier Figuera (Sabadell).

—~Manuel Martinez (Esplugues).

—Jordi Roig (Hospitalet).

—-Club HNOSTAR (Santiago de
Compostela).

TRUCOS

Tenemos un fantdstico truco para
“Space Manbow” de Konami. Segura-
mente, resultard de vital interés para
todo fanitico de este juego que no haya
conseguido aln terminarlo. Atentos;
en cuanto aparezca la presentacion y el
mensaje “Press Space Key”, deberemos
hacer lo siguiente: Pulsaremos
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<SHIFT>, <CTRL>, <ESC>,
<RETURN>, <INS> simultanea-
mente, tras lo que no deberemos obe-
decer la indicacion del programa, y
presionaremos <HOME>.

Desde este momento, cuando empe-
cemos a jugar gozaremos de inmuni-
dad absoluta. No nos afectara ningin
tipo de obsticulo, incluyendo las bom-
bas de los enemigos y las paredes del
escenario.

El siguiente truco pertenece a
“Xak”. En este juego existe una largui-
sima secuencia laberintica cerca del
final.

Estos laberintos estin dispuestos
formando un cuadrado de cuatro tem-
plos, en los cuales podemos distinguir
una letra, de la A a la G junto a un
extrano simbolo azul. Nuestro objeti-
vo es encontrar al monstruo final del
juego, y para ello deberemos hacer
frente a la prueba de la razén. Una vez
hemos llegado a la isla donde estin los
cuatro primeros templos, a saber, “B”,
“G”, “F” y “D”, nos introduciremos
en el “G”, con lo que llegaremos a
“C”, “G”, “A”, “E” y en uno de los
simbolos azules.

De esta forma, volveremos a meter-
nos en el templo “G”, y volveremos a
salir de él inmediatamente. Asi empe-
zaremos desde la isla donde esti el
simbolo. La combinacién a seguir des-
de este punto es la que sigue:

E-B-F-C-A-G-D-Simbolo azul.

Con esto conseguiremos encontrar a
Vady, el siniestro monstruo que nos
separa de la conclusion del juego.

NOVEDADES

Estas son las ltimas novedades apa-
recidas en el mercado japonés. Cabe
destacar que algunos de los titulos no
son exactos, dada que la traduccién
directa del Kanji es una tarea muy
compleja.

~Membership Golf. Sony. 2DD.
MSX2. FM.

—Playball' III. Sony. 2DD. MSX2 y
MSX2+. FM.

—Galna Dada. Sexy Laberinth. 2DD.
MSX2.

—Randar III. Compile. 2DD. MSX2
y MSX2+. FM. RPG.

—-Grimson III. Xtal. 2DD. MSX2 y
MSX2+. FM. RGP.

-Disc Station XVII. Compile. 2DD.
MSX2. FM. Revista.

—Peach Up V. (?). 2DD. MSX2. FM.
Revista.

-Exterlien. (?). 2DD. MSX2. (?).
RPG

—Fray-Xak. Micro-Cabin. 2DD.
MSX2 'y MSX2+. Turbo R. RPG.
—Xak II. Micro-Cabin. 2DD. MSX2

y MSX2+. RPG.

~Wizardryl. ASCIIL. 2DD y Mega-
Rom. MSX, MSX2 y MSX2+. RPG.

~Seed of Dragon. River Hill Soft.
2DD. MSX Turbo R.

—Famicle Parodic II. Bit-2. 2DD.
MSX2 y MSX2+. Arcade.

-Dragon Spirit. Namco.

—Grapisaurus. Bit-2. 2DD. MSX2 y
MSX2+. Disenador de grificos.

-Livek. (?). Creador de juegos.
“Twinkle Star” y “Super Zelixer” ian
sido programados con esta utilidad.

PRIMICIA

Desde el mes pasado, hemos iniciado
la creacién de un nuevo apartado en la
revista, llamado “Cémo terminar...”,
En esta seccién podéis hacer lo propio
con juegos como “Shalom”, "Xaf(",
“Ys III”, “Golvellius I11”, “SD Snat-
cher” y muchos otros.

Vosotros podéis contribuir con
vuestros propios descubrimientos; po-
déis hacernos llegar informacién sobre
la conclusién de todos los juegos que
hayiis terminado, con el fin de que
todos podamos llegar un poco mis
lejos en nuestra aventura particular.
Con la ilusién de todos, todos pode-
mos llegar.

Por otra parte, habréis visto en la
lista de novedades que en algunos
juegos aparece cOmo SOpOrte Un NUEvVo
modelo de ordenador MSX, MSX Tur-
bo R. ¢Estiis Sorprendidos? Pues ni la
mitad que nosotros. Aiin no poseemos
datos concretos sobre este nuevo apa-
rato, pero en cuanto los sepamos os lo
haremos saber de inmediato.

También destacaremos que hemos
averiguado de qué se compone la saga
“Dragon Slayer” de Falcom.

—Dragon Slayer I. Cartucho Rom 32
K. MSX.

-Dragon Slayer II. Xanadi. Cartu-
cho MegaROM. MSX.

-Dragon Slayer IIL
2DD. MSX2.

~Dragon Slayer IV. Cartucho Mega-
Rom MSX y MSX2.

—Dragon Slayer V. Sorcerian. Cartu-
cho MegaRom MSX2.

—Dragon Slayer VI. The Legend of
Heroes. 4 x 2DD. MSX2 y MSX2+.
FM.

Estamos profundamente interesados
en cualquier usuario que haya podido
terminar un titulo de la saga. De ser asi,
no dudéis en remitirnos vuestra solu-
cién al juego.

Romancia.

CORREO

—Carlos Redonnet Sanchez (Barcelo-
na), nos pide informacién sobre cémo
terminar “Xak”. Podemos complacer-

te, dado que en este mismo niimero, en
la seccién “Cémo terminar...”, “Xak”
es precisamente el protagonista.

—~Miguel Angel Ofiver Calafell (Pal-
ma de Mallorca), asiduo lector, nos
increpa por no haber ofrecido informa-
cién sobre el MSX2+. Debemos decir-
te, Miguel Angel, que ya desde que se
supo de la existencia de este modelo,
hemos venido informando sobre el
mismo. Y ademis, en este coletciona-
ble nos hemos -ocupado de una gran
cantidad de juegos destinados a este
sistema. No te habrs comprado todos
los nimeros de la revista, Miguel
Angel.

—Antonio Altafall Laguardia (Zara-
goza), tiene problemas con “Metal
Gear”, puesto que no consigue destruir
al helicoptero. Tienes que disparar con
el lanzagandas, Antonio, pero exacta-
mente en la cabina y repetidas veces; de
lo contrario se te agotarin.

-Ricardo Cabrera (Granada), ha
descubierto un interesante truco para
“Ninja” de Dexter. Una vez ubicados
en la opcién de elegir personaje, pulsar
en lugar de <SHIFT>, <RETURN>,
con lo que escucharemos por orden de
aparicion todos los efectos sonoros del
juego. Las teclas de manejo son las
siguientes:

—<SHIFT>. Salto. .

—<CURSORES>. Control de per-
sonaje. :

—<SPACE>. Disparo.

-<SHIFT>+<CURSOR
ABAJO>. Empezari un periodo de
inmunidad, cuya duracién se corres-
ponderi con el personaje que hayamos
elegido.

~José Pérez Le6n (Almeria), nos
pregunta acerca de la segunda parte del
mapa de “Space Manbow”. Bien, pare-
ce ser que esta cuestion ha levantado
un sinfin de polémicas entre nuestros
lectores. La verdad es que ni nosotros
sabemos con seguridad si podremos
ofreceros la conclusién al mapa, dado
que el responsable de tal labor, Pere
Bano, parece no estar interesado en
terminar su labor. En caso de que Pere
acabe por no cumplir con lo pactado,
nosotros mismos daremos fin al articu-
lo en un futuro préximo. Nuestra
intencién es que todos vosotros podais
disfrutar de “Space Manbow” integra-
mente.

LAS FICHAS DEL MES

Estos son los juegos que encontra-
réis comentados en las paginas siguien-
tes:

—Ancient Ys Vanished Omen II. The
Final Chapter. Falcom.

-Super Cooks. Compile.

—Super Zelixer. MSX Magazine.
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NOMBRE: ANCIENT YS VANISHED OMEN II. THE FINAL

CHAPTER

FORMATO: 2 x 2DD

COMPANIA: FALMCOM

MSX: 2 sin FM

TIPO: RPG y Aventuras

“Ys II” es la secuela de uno de los
mayores éxitos de Falcom, el que dié
nombre a la saga, aunque guarja dife-
rencias con el primero; este es el caso
de los puntos magicos MP, que signifi-
can mas energia para el jugador, y las
teclas de control, que son las siguien-
tes:

—<E>. Armas y varitas magicas.

—<I>. Inventario (objetos).

—<S§>. Estado del personaje.

—-<ESC>. Pausar el juego.

—<RETURNZ>. Usar objeto.

-<SPACE>. Disparo (af principio
no estd disponible esta opcion).

—-<F1>. Cargar la partida anterior.

—<F4>. Grabar la partida en cual-

uier momento, siempre en un disco
ormateado a doble cara. El programa
puede proceder en memoria S-RAM,
pero para ello tenemos que disponer de
FM-PAC o MSX2+.

Una de las muchas mejoras que
incorpora “YuS II” con respecto a su
antecesor, es la posibilidad de grabar
hasta un miximo de ocho partidas en el
disco de usuario.

DESARROLLO

La historia vuelve a tener lugar en el
pueblo de Ys. El primer paso a seguir
es dirigirnos a una casa situada en el
extremo derecho inferior, lugar en el
que se encuentra una mujer, la cual nos
otorgara un pergamino y 300 monedas
de oro. Con este dinero compraremos
el primer escudo (chain-mail) y la

rimera espada (Sword-Short). Los se-
eccionaremos en el mend de armas.

Repararemos nuestra atencién en el
inventario, donde observaremos que
atin conservamos los seis libros que
recuperamos en la primera parte; en
esta ocasion deberin ser entregados a
varios dioses, que encontraremos a
medida que vayamos avanzando. Los
dioses tienen el color del libro que les
corresponde.

Llegaremos hasta una casa, en la que
un viejo estd descansando en una gale-
ria, al lado de la puerta. Hablaremos
con él, y después abandonaremos el
pueblo, accecﬁendo a las ruinas de
Mondoria. Deberemos hallar un palo
que tiene una forma parecida a la de
una caja, y una fruta parecida al limén.

En las ruinas localizaremos también a
un anciano, con el que mantendremos
una conversacién después de coger el
palo.

Tras esta accién, charlaremos con la
estatua de un angel, y una vez hayamos
hecho eso, conseguiremos los primeros
Magic Points (MP). La fruta sirve para
recuperar los MP que vayamos per-
diendo; existen diversos manjares por
los mundos de “Ys I1” con la misma
funcién.

Dirijamos nuestros pasos hacia un
hombre que permanece junto a una
puerta con una reja. Hablaremos con

él, tras lo que volveremos al pueblo y
conversaremos de nuevo con el ancia-
no.
En las ruinas de Mondoria podre-
mos abrir, entonces, una puerta,li’a cual
da paso a las cuevas, lugar en el que
residen cinco de los dioses. El sexto
esti en un lugar mis apartado.
Dentro de las cuevas, nuestra misioén
serd encontrar varios objetos; un pico,
una varita que nos permitira disparar
siempre que tengamos MP, y para
terminar una corona azul. Con el
primer elemento buscaremos una pa-
red ligeramente agrietada a la que
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olpearemos; en su interior esta un
Eombre, uien nos dari dinero y expe-
riencia. También distinguiremos en el
interior del hueco una puerta falsa.

Volveremos al pueblo y en el extre-
mo superior derecho encontraremos
dos hombres; uno nos dard una bote-
lla, con la que buscaremos una casa
situada un poco mas abajo. En ella nos
cambiarin la botella por la varita. Una
vez realizada esta accidn, continuare-
mos dando los libros a los dioses.

Dentro de las cuevas hallaremos un
monstruo; una vez eliminado podre-
mos acceder a otro sector de la secuen-
cia, donde encontraremos una planta, y
una piedra azul. La planta tiene fun-
cién de campanilla.

Si elegimos la segunda varita, distin-
guiremos puertas ocultas. Tras haber
obtenido los dos objetos anteriormen-
te, llegaremos al pueblo y buscaremos
la casa del herrero, quien nos comprara
la piedra azul por 3.000 de oro.

Nos desplazaremos entonces a la
casa situada en el extremo inferior
izquierdo y nos introduciremos en la
bodega, en la que existe una pared
ligeramente desconchada. De usar la
campanilla, la pared se derrumbari,
dando paso al sexto dios, el cual, al
otorgarle el dltimo libro, nos otorgara
un pergamino.

Aﬁ’ principio de las cuevas vimos una
puerta cerrada; ahora esti ya abierta, es
al entrada a la cordillera !e Noltia, en
la cual se halla una piedra azul, ademis
de una cueva. Inicialmente buscaremos
la piedra, y con ella nos dirigiremos a la
cueva. En el interior de la misma,
veremos una puerta que no puede ser
abierta, con lo que usaremos la piedra
en un saliente situado a la derecha;
conseguiremos de esta forma que apa-
rezca un puente. Una vez cruzado,
pasaremos por otra puerta.

L e LN

Dentro, estd una escalera que bajare-
mos rapidamente, con lo que observa-
remos a la derecha una entrada. Nos
introduciremos en ella, encontrando
un objeto muy dutil, el cual nos hard
recuperar la energia perdida en comba-
te, siempre que lo llevemos puesto,
pero eso si, debemos estar completa-
mente parados.

Entonces, buscaremos un éguila
azul, la cual sirve para que le disparo
sea dirigido, es decir, que por si solo
vaya a su encuentro. Llegaremos a otra
cueva, con el camino cortado por una
aglomeracién de piedras; para pasar
deberemos disparar a las piedras. A
partir de ahi, nos haremos con otra
varita que en caso de ser usada nos
convierte en monstruo. Bajo este as-
pecto podremos conversar con nues-
tros enemigos sin que nos ataquen, y
obtener informacién vital.

Deberemos obtener luego unas za-
patillas, con las que podremos escalar
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las rampas de hielo de la zona. Luego,
volveremos al puente y por la zona
inmediatamente anterior al “mismo,
buscaremos un espejo con la ayuda de
las zapatillas.

De vuelta a la puerta, hablaremos
con la estatua de un dngel y selecciona-
remos el espejo, tras lo que nos enca-
minaremos hacia una puerta que per-
manece cerrada. Pulsaremos
<RETURNZ>, y la puerta cambiari de
sitio, dado que la que podiamos ver era
falsa.

Una vez dentro, eliminaremos al
monstruo, con lo que obendremos
dinero y experiencia. Al salir, tendre-
mos acceso al foso de los quemados, en
el que deberemos encontrar una hier-
ba, situada saliendo de la primera
puerta en el extremo inferior.

Si ingerimos la hierba, podremos
pasar por un tinel que contiene gases.
A la salida del tunel, daremos con otro

ueblo y hablaremos con todos sus
Eabitames; en el extremo superior de la
region hay una fruta.

Hasta ese momento, usando el es-
pejo gozibamos de una sola opcién,
pero al llegar al nuevo poblado dispon-
dremos de una mis. Eso ocurrird cada
vez que entremos en una nueva urbe o
en cualquier lugar sefialado.

En el pueblo deberemos buscar una
bola azul. Una vez localizada, nos
transformaremos en monstuo y habla-
remos otra vez con la gente; una de
esas personas, la ltima, debera charlar
con nosotros bajo los dos aspectos,
como héroe y enemigo. Al hablar con
€l normalmente, nos otorgari unos
pendientes, con los que nos dirigire-
mos a una pared agrietada.

Seleccionaremos los pendientes y

ulsaremos <RETURNZ>, justo en-
rente de la grieta. Después volveremos
al pueblo, con lo que veremos que
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delante de nuestro benefactor se halla
un nuevo personaje; hablaremos con
ambos. Cabe destacar que la bola azul
tiene la mima funcién que los pendien-
tes.
Uno de los individuos nos dari
experiencia, al mismo tiempo que nos
abre un puente. Por consiguiente, po-
dremos seguir nuestra angadura.

En el nuevo sector que se abre ante
nosotros, deberemos destruir un temi-
ble monstruo, cuyo punto sensible es
la boca. Una vez eliminado, accedere-
mos a un nuevo poblado, en el que hay
tres casas. En una podremos adquirir
espadas, escudos y todo tipo de arma-
mento, en oOtra cOnseguiremos una
concha de mar. Al entrar, mantendre-
mos una conversacién con una mujer,
situada en el lado izquierdo de la casa.

Dentro de las casas, hallaremos tam-
bién a otro personaje, un hombre,
junto a una puerta cerrada. Para abrir-
la, deberemos hablar con esta persona,
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y después con otro individuo que
reside en otra casa; su caracteristica es
que fuma en pipa.

Retrocederemos en nuestro camino

llegaremos hasta el punto en el que se
Kalla el carcelero. Ahora ya podremos
abrir la puerta. En el interior, est la
puerta del palacio de Salmon. Para
acceder a él, deberemos convertirnos
eén un monstruo.

El palacio de Salmon se divide en
dos partes, derecha e izquierda. En
cada fado hay una reja con un guardiin
detras. Para pasar por ella deberemos
hacer lo siguiente;- en la parte derecha
del castillo se encuentra una sala con
un guerrero en su interior. Nos trans-
formaremos en monstruo y charlare-
mos con los enemigos. El guerrero nos
dara un anillo bajo este aspecto, y
regresaremos hasta la reja del mismo
sector. Poniéndose el anillo, se abrira.

Hemos llegado a una nueva zona,
con dos puertas que no podremos

abrir. Si nos disfrazamos nuevamente
de monstruo ante una de ellas y elegi-
mos los pendientes, ulsaremos
<RETURNZ>, con lo que distinguire-
mos un texto en japonés. Nuestro
centro de atencién serd ahora la otra
reja, custodiada por un guardian con el
que hablaremos. Tendremos acceso al
siguiente sector del castillo.

Una vez en el interior de la reja,
dirigiremos nuestros pasos hacia abajo,
donde hallaremos una escalera que
sigue la misma direccién. Una vez la
hayamos recorrido hablaremos con un
brujo, tras lo que pasaremos por la
puerta que hay detras suyo, la cual da
paso a?as cloacas; nos convertiremos
en un monstruo azul. Ante todo,
debemos romper el hechizo. Para ello
necesitamos un céliz situado cerca de
nosotros, en una habitacién de apa-
riencia distinta a las demas. Cuando
entremos en ella, seleccionaremos la
segunda varita y aparecera un cofre. En
su interior esta el ciliz.

Encaminaremos nuestros pasos aho-
ra hacia el pueblo, en el que sélo
podremos entrar a una casa. Dejaremos
que nos den el mensaje, y con el ciliz,
nos dirijiremos hacia el guerrero situa-
do en el extremo derecho, el cual antes
nos habia dado el anillo. Una vez ante
él, con el ciliz seleccionado, pulsare-
mos <RETURN> y volveremos a la
normalidad.

Iremos ahora a las cloacas, y busca-
remos una sala donde hay gente. Al
hablar con varias personas una de ellas
nos proporcionara una llave, tras lo
que todos se helarin.

Nos desplazaremos hacia la reja de la
derecha. Al entrar nos dirijiremos ha-
cia la misma direccién, y después hacia
arriba, con lo que encontraremos una

uerta que se abre gracias a la llave.

E;'endremos con ello acceso a otras
cloacas, donde hallaremos un collar
azul.

Avanzaremos hasta la puerta central
del castillo, en cuyo interior debere-
mos tener 35.000 de experiencia y la
cuarta armadura.

Cuando le hayamos destruido, abri-
remos la puerta y mantendremos una
conversacion con un dngel. Selecciona-
remos el collar azul, el cual nos trans-
portari a otro lugar del castillo. Busca-
remos la entrada a las cloacas. En el
interior de las mismas hallaremos un
hombre, quien nos otorgari una llave
con la que podremos aErir todas las
puertas del castillo... a excepcién de
una, que podemos distinguir puesto
que aparece un texto al acercarnos a
ella.

Regresaremos al castillo y abriremos
todas las puertas. Dentro de ellas
encontraremos lo siguiente; “Iron
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Shield” y un cofre ya abierto con un
monstruo al lado. Tomaremos su as-
pecto y hablaremos con él. Encontra-
remos otra varita, que nos dari el
poder de paralizar a los enemigos.

Volveremos a la entrada de las cloa-
cas, entrando de nuevo a la derecha.
Veremos una puerta con un leén; la
abriremos, se vaciari el agua de los
canales y conseguiremos experiencia.
De esta forma, podremos llegar a
lugares anteriormente inaccesibles. En
los canales conseguiremos “Battle Ar-
mour” y un murciélago dorado; en-
frente del cofre del murciélago encon-
traremos una salida a otro sector del
castillo.

En ¢l contactaremos con una perso-
na, hablaremos con ella. Buscaremos
luego una habitacién, en cuyo interior
leeremos un texto. Si nos situamos en
el centro del lugar recuperaremos ener-
gia y MP.

Un poco mas a la derecha daremos
con una puerta, y en su interior con
otro monstruo. Para destruirle, debe-
remos acabar con los murciélagos que
revolotean a su alrededor. Una vez
eliminado, encontraremos a una prin-
cesa que nos pedira ayuda, pero unos
rayos nos impedirdn auxiliarla. En el
lugar en el que se halla la princesa, una
torre, veremos también un cofre prote-
gido por los mismos rayos.

Subiremos hasta lo mis alto y habla-
remos con el brujo que nos l-)nrechizé,
con lo que este desapareceri. Luego,
bajaremos; los rayos habrin desapare-
cido y la princesa habrd muerto. Coge-
remos el muneco del cofre, nos dirijire-
mos al tercer pueblo y, delante de una
casa, distinguiremos a un hombre que
antes no estaba. Hablaremos con él y
con toda la‘gente del pueblo; utilizare-
mos “Wing”, elegiremos la dltima op-
ci6n y accederemos a la habitacién, en
la que distinguiremos un texto.

Volveremos a charlar con todos y
regresaremos a la puerta del lado iz-
quierdo del castillo, que anteriormente
no habiamos podijo abrir. En su
interior hallaremos una bola azul uqe
ya habiamos poseido, tras lo que ire-
mos a la habitacién que habla y volve-
remos a perder el objeto.

VALORACION: mal
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Iremos hacia arriba, en la torre,
veremos que el cuerpo inherte de li
princesa ha desaparecido. Proseguire-
mos nuestro camino y seleccionaremos
el muneco; con esto habremos descon-
gelado a las personas de la cloaca.
Volveremos a ellas y por nuestra haza-
fia, nos regalarin un collar de oro.
Después iremos a la entrada de las
cloacas de la parte derecha del castillo y
buscaremos a un hombre que antes
estaba congelado.

Hablaremos con él y nos dari “Cle-
lia-Sword”; volveremos al tercer pue-
blo y entraremos en la casa del hombre
que fuma con pipa, quien nos dari
“Clelia-Armour”.

Posteriormente, compraremos la bo-
tella, que vale 60.000, y también “Bat-
lle-Sword” y “Battle-Shield”. Los dos
altimos se encuentran en las cloacas y
la botella no la seleccionaremos toda-
via.

Seleccionaremos el collar de oro y
regresaremos al dngel del sector, quien
nos trasladard a otro. Concretamente
hasta la lugar en el que vive un
tenebroso monstruo, bastante dificil de
eliminar. Es aconsejable llevar 65.535
de experiencia.

Tras haber acabado con él, consegui-
remos la varita de la invulnerabilidad.
Hemos llegado a la recta final del
juego.

Buscaremos una persona con la que
anteriormente ya habiamos charlado,
también a la princesa de la torre, y
llegaremos a un callején sin salida.
Pero, si subimos al extremo superior
del pasadizo izquierdo, y después baja-
mos, se abrird un agujero en la pared,

pasable
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en cuyo interior estd un guerrero al que
hablaremos.

Nos desplazaremos a la derecha y
veremos a la princesa que nos dio [a
primera llave, quien en esta ocasién
nos proporcionari unos rayos para
poder atravesar a sus acélitos.

Localizaremos a unas personas mon-
tadas en una estatua de piedra. Habla-
remos con ellas y nos daran una tarjeta
de plata; después, aparecerin dos indi-
viduos més por la puerta, uno de ellos
nos proporcionara “Clelia-Sword”.

Sefsccionada la tarjeta, la usaremos,
sonara una musica y liberaremos a las
dos personas que estan atrapadas enci-
ma del monumento.

Hablaremos con ellas odremos
abrir la puerta, dentro de la que se
encuentra otra mis. Antes de introdu-
cirnos en esta ultima, grabaremos la

artida y seleccionaremos la varitay la
Eotel[a de 60.000. Vigilaremos que los
MP estén al maximo, lo que faciitari la
destruccién del dltimo brujo.

Una vez hayamos acabado con su
infinita ma]dad}: podremos disfrutar de
una exquisita secuencia final.

TOMAD NOTA DE QUE...

-La botella de 60.000 sirve para
recuperar la energia en caso de que la
perdamos en batalla con el dltimo
enemigo.

“YS 11", UNA ARDUA TAREA

Este comentario ha podido termi-
narse gracias a la inestimable colabora-
cién de varios de nuestros mas asiduos
lectores: Manuel Martinez, Vicente Es-
pada y Xavi Figuera.
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NOMBRE: SUPER COOKS
COMPANIA: COMPILE

FORMATO: 1 diskette
MSX:2y2+ con FM PAC

TIPO: Arcade

“Super Cooks” constituye uno de
los lanzamientos mas originales de la
firma Compile, apartindose bastante
de la linea habitual de esta productora.

El personaje principal de este juego

es un cocinero, retomando la linea de
protagonistas mas préximos al jugador
que iniciara Konami, hace ya muchos
anos, con su histérico “Comic- bake-
ry”.
La animacién de nuestro alter-ego es
sencillamente deslumbrante, y los pe-
quefios detalles que conforman su apa-
riencia final han sido realmente cuida-
dos hasta limites insospechados.

TECLADO AUXILIAR

<F1>. Salvar en disco la partida
en curso. El limite que de las mismas
puede almacenarse en el mismo sopor-
te es de tres.

—<F2>. Ver los diplomas que po-
seemos, asi como los “power”, “dish”
e “items”.

<STOP>. Pausa.

—<SHIFT>. Cambiar el arma que
estemos utilizando.

ARMAS

A medida que vayamos avanzando en
el desarrollo del juego poseeremos
hasta un maximo de cuatro armas, que
son las siguientes:

—Sartén. Estd en nuestro poder desde
el principio de la partida. Es aconseja-
ble su uso en las grutas.

—Salero. Tiene un gran poder des-
tructivo, pero es un poco lento.

—Cuchillo de cocina. El arma mais
destructiva, aconsejable, como la sar-
tén, para las grutas.

—Bola de fuego. A pesar de tener un
poder destructivo medianamente efec-
tivo, es demasiado lenta como para ser
usada con asiduidad.

Tres de estos elementos, el salero, el
cuchillo de cocina y la bola de fuego,
incrementan notablemente su poder
mediante la pulsacién de la tecla
<SPACE> y <SHIFT>.

Seguidamente los disparos del salero
permaneceran alrededor el personaje,
defendiéndole de los ataques enemigos.
El cuchillo, por su parte, abarcari
grandes distancias, mientras que el
itinerario uniforme de la bola de fuego
se verd alterado en favor de una ruta
zig-zagueante.

FASES

“Super Cooks”, al igual que ocurre
con otros juegos de Compile, estd
dividido en varias fases, las cuales
cuentan con decorados realmente cu-
riosos. Nosotros nos hemos limitado a
detallar los pasos que debéis seguir en
las dos primeras. Lo demas debe correr
de vuestra cuenta; no se trata de un
juego excesivamente dificil.

FASE 1

La primera fase tiene lugar en un
decorado repleto de frutas de todo
tipo, lo que da como resultado un
resultado estético recargado y colorido
en extremo. Pero vamos a lo que mas
nos interesa; como debes hacer frente a
tus objetivos en esta secuencia de
juego.

El primer paso que debes seguir es
desplazarte una pantalla a la izquierda.
Después, entra en la puerta y elige la
primera opcién, con lo que dish-max
aumentara a 2.000. Luego continia
hacia arriba, recorriendo una sola pan-
talla y eliminando un par de sandias
revoltosas, con lo que apareceri una
nueva puerta. Deberemos entrar en ella
y elegir, como anteriormente, la prime-
ra opcion, aumentandose de esta forma
el nivel dish-max a 6.000.

Sube una pantalla més para disparar
a un par de frutas, con lo que hari
aparicién una puerta; eectia la misma
accién que hemos descrito y consegui-
rds un incremento de power-max. A
partir de ahi, dirigete hacia abajo,

repitiendo los mismos pasos descritos
en este parrafo.

Encamina tus pasos una pantalla a la
derecha, para desde ese punto descen-
der una mas y desplazarte a la izquier-
da. Entra en la puerta; a continuacién
realiza la operacion habitual, con lo

ue se obtiene un aumento de 8.000 en

ish-max. A continuacién, avanza una
pantalla a la derecha, tres hacia arriba y
una a la izquierda, golpea con la sartén
el arbol del centro y apareceri una
puerta; intréducete en ella y recibiras
un poder especial.

Desplazate una pantalla a la derecha,
una abajo y otra mais a la derecha, con
lo que gracias al poder especial, podris
atravesar un puente y entrar en otra

uerta, obteniendo una llave para abrir
E\ verja de la pirimide. Camina tres
pantallas a la izquierda y una arriba,
abre la verja; del suelo surgiri una
nueva piramide. Introdicete en ella y
cruza el pasillo, teniendo sumo cuida-
do con los tapones de corcho.

GRUTA 1

La accién en esta secuencia tiene
lugar en una gran cocina, contando el
escenario con scroll horizontal de iz-

uierda a derecha. Antes de empezar,
gebes elegir arma, pero al contar tnica-
mente con la sartén deberemos confor-
marnos con ella.

Para poder luchar con el guardian de
la gruta, deberas recoger varios alimen-
10S; una manzana, unas cerezas y un
limén. Cuando hayas obtenido los dos
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ris tu camino hasta alcanzar al guar-
didn. En caso de que te falte uno de los
alimentos, regresards al inicio de la
gruta.

PRIMER GUARDIAN

El primer guardiin es una naranja
gigante con brazos y piernas. Al apare-
cer ni pelea ni dispara, pero al golpearle
varias veces con la sartén conseguiris

ue se muestre agresivo. Te limitaras a
geStruir los trozos de naranja que te
lanza el enemigo; es la tnica forma de
acabar con élL

Una vez hayas vencido, recibiris tu
primer diploma de chef.

FASE 2

Nos encontramos en el mundo de las
verduras, dado que el escenario estd
repleto de ellas. Lo que debes hacer
nada mis empezar es andar una panta-
llaala derec%a y entrar en la puerta,
con lo que conseguiris un poder espe-
cial, el cual te permitird acceder a mas
agujeros.

Avanza una pantalla a la derecha,
una arriba y una a la derecha, elimina a
un par de champifones; aparecerd una
puerta. Realiza la misma operacion de

VALORACION: mal

regular

.‘sfws&‘s.!z"ss. oo PG SN

primeros y avances un poco mads, el
scroll se detendrd, iniciandose el ataque
de un mazo de cocina. Destriyelo, tras
lo que encontraris el limén y prosegui-

antes. Dish-max registrard un incre-
mento de 2.000 puntos.

Baja una pantalla, destruye un par de
pimientos y repite lo de siempre. Au-
mentara power-max. Recorre una pan-
talla hacia arriba, una a la izquierda y
dos mds arriba. Aplasta un par de
filetes y veris otra puerta. Ya sabes.

Dos pantallas a la tferecha se encuen-
tran dos champinones que debes des-
truir, con lo que aparecerd una puerta.
Entray eligcﬂa primera opcién, alcan-
zado dish-max un total de 20.000
puntos. Avanzando una pantalla a la
derecha y una abajo, elimina un par de
calabazas e introdicete en la puerta.
Escogiendo la primera opcién recibiras
una Fata de conserva.

Camina una pantalla hacia arriba,
dos a la izquierda, dos abajo, otras dos
a la derecha y una abajo por el centro;
golpea la punta del extremo inferior y
aparecerd una puerta. Repite la accién
usual, con lo que obtendris la segunda
arma adicional, un salero. Avanza una
pantalla arriba, dos a la izquierda y una
arriba.

Verds a un hombre durmiendo la
siesta impidiéndote el paso. Debes
elegir el salero con la tecla <SHIFT>
y echarle un poco de sal al individuo,
con lo que éE horrorizado, huird co-
rriendo hacia la derecha. Toma su
misma direccién y encontrards un ar-

yasable

bol moribundo. Si usamos el salero
sobre él, florecera y su poder mistico
abrird otra puerta, que nos proporcio-
nard un poder especial para el salero.
Desplazate una pantalla a la izquier-
da, una arriba, una a la izquierda y una
abajo, introdicete en la puerta. E ige la
primera opcién y obtendris un aumen-
to de power-max. Muévete un pantalla
a la derecha, entra en la puerta y
accederis a la segunda gruta.

GRUTA 2

Elige arma y busca varios objetos;
un tomate, una cabeza de ajos, un
pedazo de salchichén y una bolsa de
papel. Al encontrar los dos primeros,
tras andar un buen rato, el scroll se
detendri, con lo que tendris que luchar
con un cangrejo gigante. Al destruirle
tendris que Ior:aFizar los dos objetos
que te faltan, asi como la guarida del
segundo guardin.

SEGUNDO GUARDIAN

Es una gran mazorca, que en vez de
ranos de maiz, tiene ojos. Su punto
sébil es la parte central del cuerpo, asi
que ese serd el lugar en el que deberi
recibir un mayor niimero de impactos.
Una vez hayas acabado con él, obten-
dris el segundo diploma de chef y el
acceso a la tercera fase.

“SUPER COOKS”, UN ARCADE ORIGINAL

Esta nueva produccién de la firma
Compile se caracteriza por lo trivial de
su desarrollo. La hilaridad con la que
cuentan sus personajes y situaciones le
hacen tnico en el panorama de los
videojuegos.

En definitiva, puede resultar diverti-
do para un piblico no muy exigente.

ENKEYs?

muy bien
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@ (Taladrar por los puntos en negro) @

NOMBRE: SUPER ZELIXER

COMPANIA: MSX MAGAZINE

FORMATO: 1 diskette
MSX: 2+ con FM PAC

TIPO: Arcade

COPYRIGHT 1989 BY T.YOSHIDA NSH-NAGAZINE

Este juego constituye una mejora al
conocido “Twinkle Star”, que ya co-
mentamos en el niimero 66, correspon-
diente a septiembre de 1990. Su desa-
rrollo es exactamente el mismo que el
de este altimo programa, pero los
enemigos a los que tenemos que en-
frentarnos han variado grificamente.

“Super Zelixer” es uno de los mu-
chos que han sido creados con el
programa de utilidades “Liivek”, con
el que ya fue programado “Twinkle
Star”.

El programa no es excesivamente
dificil, dado que se limita a que la
acciéon tome lugar en secuencias de
scroll horizontal combinadas con otras

verticales.

Estamos profundamente interesados
en el susodicho creador de juegos, para
que asi pudiésemos crear programas
como este que NOS OCupa, aunque seria
aun mds interesante un “Liivek” en
version RPG.

“Super Zelixer” consta de nueve
pantal{)as, cuyo nivel de dificultad se va
acrecentando a medida que vamos
avanzando.

TECLAS DE CONTROL

Las teclas con las que manejamos las
funciones del juego, son las siguientes:

—<F1>. Pausa.

—-<F5>. Continuar la partida.

—<Cursores>. Direccion de la nave.

-<SPACE>. Disparo.

MENUS DE OPCIONES

El videojuego dispone de varios
menus de opciones, uno de los cuales,
el primero, posee un Sistema Operati-
vo que permite obtener copias de
seguridad de “Super Zelixer”. En este
primer ment aparecen dos opciones:

—<Start>. Inicio.

—<Operating  System>.
Operativo.

os menus pueden altérnarse median-
te el uso de las teclas cursoras. En caso
de elegir la primera de las opciones
expuestas, accederemos a un segundo
meni, con seis posibilidades, siendo la
primera de ellas la que nos permite

Sistema
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empezar a jugar. Las otras cinco con-
tienen innovaciones muy interesantes,
como cambiar la nave, el escenario, los
enemigos... y un sinfin de elementos de
“Super Zelixer”.

{“TWINKLE STAR 272

“Super Zelixer” es, en el fondo, una
segunga parte del conocido “Twinkle
Star”, aunque tampoco en el sentido
mids estricto de la palabra. Normal-
mente, una secuela suele tener un
desarrollo distinto al original, aunque
tome algunas de sus pautas mis reco-
nocibles.

Pero “Super Zelixer” se limita a
mejorar  grificamente a “Twinkle
Star”. No acabamos de comprender el
motivo.

Y una nota curiosa; en Japén, los
videojuegos, ademis de venderse en los
comercios habituales y grandes alma-
cenes, también los podemos encontrar
en miquinas parecidas a las de espen-
dedoras de tabaco, que reciben el
nombre de “Takeru”. Parece ser que
tienen mucho éxito, pues una gran
cantidad de programas se pueden en-
contra en estos dispositivos; principal-
mente revistas en diskette. Los juegos
registran una gran cantidad de piblico
comprador, puesto que en la revista
“MSX Magazine” hay tres tops de
ventas. El primer top 30, esti confec-
cionado por los usuarios del sistema.
El segundo, top 20, son las ventas
registradas por los productos en cues-
tion; mientras que el tercero, top 10
(“Takeru”™), esta dedicado precisamen-
te a los juegos que se venden en las
maquinas mencionadas.

“Super Zelixer” es uno de los mis
vendidos dentro de esta corriente co-
mercial. Su precio es, aproximadamen-
te, de 1.600 pesetas... Resulta evidente

ue no todaﬁ gente puede permitirse

el adquirir programas tan caros como
“Dragon Slgyer VI”, que al cambio,
cuesta unas 8.000 pesetas.

Lo anecdético es que en Espana
existe un publico latente para los pro-
gramas de lujo, y que atin no ha sido
explotado.
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I SOFT PARA MSX CLUB
1<JUE
2<INS

0
RUCCIONES

280 RBE9%=CHR% (124) +CHRS (123) +CHR$ (&L3) +CH
RE (63) +CHR$(31) +CHR$(7) +CHR$ (48) +CHR$ (1

-

ﬁgé C#=CHR$ (2) +CHR® (194) +CHR$ (224) +CHRS
(242) +CHR$ (90) +CHK$ (186) +CHR$ (232) +CHRS
(252)

300 Cl$=CHR$(124) 1CHR$ (188) +CHR% (248) +C
HR% (248) +CHR$ (240) +CHR$ (220) +CHR% (0) +CH
R% (0)

310 C2%=CHR%(129) +CHR% (135) +CHR$ (143) +C
HR$(159) +CHR$(187) +CHR$ (181) +CHR$ (127) +
CHR$(127)

320 CI3%=CHR$ (127) +CHR$ (123) +CHR$ (60) +CH
Re (62) +CHR$(31) +CHR$ (119) +CHR$ (0) +CHR$ (
)

330 C4%=CHRS$ (0) +CHR$ (192) +CHR$ (226) +CHR
$(242) +CHR$(186) +CHR$ (90) +CHR® (252) +CHR
(252

340 CO$P=CHR$ (Z52) +CHR$(188) +CHR$ (120) +C
HRE (248) +CHRS (240) +CHRS (192) +CHRS$ (24) +C
HR® (H0)

250 CoOs=CHRS (11) +CHRS () +CHRE (29) + CHRS ¢
29)+CHR$ (1) 1 CHRS$ (15) +CHR$ (45) +CHRS (45)
260 C74=CHR$ (1) 4CHRE (7) +CHRE (H) tCHR$ (3
LACHRS (2) + CHR® (2)  CHRE () +CHR$ (O)

370 CO%=CHR® (24) +CHR$ (48) +CHRE$ (176) +CHR
FO1786) 1CHIRS (Z24Q) A CHR$ (240) 4 CHR$ (116) +CH
REC120)

380 CY$=CHR$ (240) +CHRE (160) +CHiRE (32) +CH
R (224) +CHRS (40) FCHR$ (184) +CHR$ (1.36) +CH
RE {1354)

390 DE=CHRB (7)) 1CHRS(49) +CHR$ (117) +CHRS{
S9) ¢CHRS (13) tCHRE (&) tCHRE (1 1) 1 THRE(F7)

4CG0 DIF=CHR® {48) +OHR$ (1) +CHR$ (127) +CHRE |4

ZEE)PCHRES (128) +CHRE(S1) A CHRE (24) tCHRES (
L2}

410 D2H=CHRS$ (192) 1 CHRS (240) +OHRES (248) +C
HR$ (156) tCHRS (102) +CHR$ (2284) +CHR$ (134) ¢
CHRES® (27

420 DI$=CHR$ {21%9) +CHRE (220) +CHE$ (15460 +C
MRS (H0) +CHRE (112) rCHRS (236) +CHRES (24) +CH

e (48)

470 D4F=CHR$ (A48 +CHRS (1) 1CHR$ (127) 1 CHRS
{(285)CHR$ (128) +CHR$ (3) 1 CHRS (Z) + CHRES$ (7)
440 DES=CHR$ (219) +CHR$ (220) +CHR$ (15&) O
HRS (L) HCHRE(12C) 1 CHR$ (112) +CHRS (128) 1C
HRE(192)

450 DOF=CHRES {4 1CHES (L) +OCHRE (7)) +CHRS (7))
FCHRS (5) tCHR$ (5 1 CHR$(S) 4 CHR$ (&)

4460 DY9%=CHRS (7)) +CHR$ (7)Y 1CHRS (7)) + CHRE (D)
FCHRE (135 +CHRE (O) tCHRS (O) 4 CHRS (0D

470 E$=CHR${(I2) 1CHRE(FEH) 10 RS (224) 1 CHRES
(22491 +CHR$ (160) tCHRE$ (14D 1 CHRE (96D

480 E1$=CHR$H (224) +CHR${(224) +CHR$ (224) +C
HRE (192 TCHRS (178) tCHRE(O) tCHRE$ (0O) 1 CHRE
{(0)

450 E2%=CHR$ () A CHRE$ (LY tCHRS (7)) +CHE$S (7))
+EHR$(5)4CHR$(245)+CHR$(117)rCHRﬁ(ﬁﬁ)
SO0 EI$=CHRS(2T) +CHREE (7)) rCHRG (7)) +O1RS (3
JICHRS ISV A CHRE{O)ACHRE (O) A CHRSE (O)

S10 E4%=C1R$(32) +CHRE (P76 1CHR$ (224) +CHK
F(224) +CHR$ (160) +CHR$ (175) +CHR$ (174) +CH
RE(108)

D20 ES$=CHR% ( YACHRE (224) +CHR$ (224) +C
HRS(192) +CHR$ (176) +CHRS$ (0) +CHR$ (Q) +CHR$
{0)

S20 Eas=CHR$ (1) +CHRE(3) +CHRE (7)) 4CHR$ (11
Y+CHR$ (157) +CHR$ (207) +CHR$ (245) +CHR$ (11

b=
e )

8)

S40 E7%=CHR®(47) +CHR$ (31) +CHR$ (31) +CHR$
(Z1)4CHRS$ (111) +CHR%(119) +CHR$ (59) +CHR$ (
28)

S50 E8%=CHR® (0) +CHR$(128) +CHR$ (192) +CHR
F(160) 1CHRE (112) +CHR$ (224) +CHR$ (44) +CHR
H(224)

SH0 E9E=CHRS (240) +CHR$ (248) 1CHR$ (216) +C
HRS (184) 1CHRS (96) +CHR$ (80) +CHR$ ( 1460) +CH
R A A

U0 FeE=CHRS (0) tCHR$ (1) +CHRS (Z) 1CHRS (5) 4
CHRES(14) +CHRE (7)1 CHRE (2) tCHRE (7)

L300 Fle=CHR$(15) +CHR$ (31) +CHR$ (27) +CHR%
CIEYACHRE (21D +CHRE (YA CHREATY A CHR$ (3)
G770 F2e=ClHR$I2M 1 CHRE(192) +CHR$(224) +C
HRS (2080 1CHRS (185) +CHRS (242 +CHRS (175) +
CHIzH (110D '

HUO FI%=CHRE (244) +CHR$ {248) tCHR$ (248) +C
HRS C248) 1 CHRE$ (2494) +CHRE (236) +CHRE(220) +
CHR® (1849

10 FAE=CHRS {15) +CHRE (55) «CHR$(27) +CHRS
(12 tCHRSA102) tCHRE (Z252) +CHR$ (229) +CHRS$
{210

H20 FEs=CHRE(2E55) 1CHRB (31 +CHR$ (31) +CHR
BLAEPYACHRES (1) +CHR$ (176 1 CHR$ (98) 1 CHR$ ¢
172

&0 FhOB=CHRS (0 tCHRE$ {140 1 CHR$ (146 1CHR
BLIASYACHRS (12D +CHRE (1) tCHRS (1) +CHRES$ (1
740

OG0 F7E=CHRES (254 +C1 e { FCHRS (2T A0
MRS (222) 1 CHRE (220) +CHRE (27 1CHR$ (13) +CH

1 MY

"_')Wl'..'"
P W

Lo 1 - —

GED T OE=01R ¢ PUEHRS (21 +CHRES (31) +OHRE

ot
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by

EOET)ACHES (L 1) LCHRS (1) 1 CHRE (S 1CHRS (D)
FRd=CHRS (259 1 DHRE 2SS 1IDHRE (239 +C
RS (222 vCHRES (2200 tCHRE (249 +tCHRE (176 1T
HRE (78D

H7C O=CIRE (L 1CHRS 7Y ICHRS (1S 1 CHRS (1S
YACHRS (23 rOHRES (17 tDHRE (25 1 CHRS (6T
LH480 013=CHRE LD 1 CHRG (29) 1 CHRE (0) +CHRS {
IJACHRE ) I CHRECZIVACHRS (15) 4 CHRS (&)
HF0 GRE=CHRB (LD 1RSI0 1SRG L181) 101
EHEOI1M) +CHRS (227 1CHRE(220) tCHR$ (21 1) +C
HRE (247

=R {Z227)Y I CHRB 2197 1 THRE (

.'f_\ (f 3 r.:}

bl

igale e v bk

)0

A5=CHRE LTI 1CHRE (L1 tCHRS (31D +CHRS
HRB (I 1 CHRS (DL 1 CHRS (1S 1 CHRSE (&)
H=CHRED (O 1CHRS {4 +CHRE (7)) 1 CHR$ (40
(648) tOHIRE (H4) +CHRE (128) +CHRE (135

™
LN

CAE=CIIRT (104 1 CHRT (14) 1CHRS$ {(B84) +CHR
GO ACHRS (129) 1 CHRE(SL)Y {CHR$ (84) +ClHIR$E ¢
1&)

TR0 GT7E=CHRE (O) tCHR$(24) +CHRE (228) +CHRS

1

() 1CHRE (483) t1CHRS (L4) 1CHREB (128 1 CHR$ (12
)

JEG CO%=CHRE (DY 1ICHRS (O 1CHRE {0) vCHRG {O)
TCHRE (D) (1 CHREE (O tCHRS (O)Y 1 CHRE (O)

THO GPE=CHRSE (O) CCHRES (30) +CHREE (Z0) +CHRS (¢
O PCHRE (12 +CHRE C12) +CHR$ (12) +CHR$(12)
770 HE=CHRB (LT +CHRE(127) +CHRE (115) 1+ CHIY
BAZ2E)+CHRE (242 + CHRS (2Z7)A+CHR& (127 +CH
RE LT

70 M1$=CHRE (O) +CHRS (O) 1 CHE® (0) +ClHRE (O)
TCHRS (O) tCHR$ (O) +CHRE (O 1CHRSE (O)

770 HIZ$=CHR$% {0) +CHRE(128) +CHRE (1
gé%2$)+CHR$(192)ICHR$(1?2)+CHR$(
800 H3%$=CHR$ (112) +CHR% (&4) +CHR$ (255) +CH
R$¢ ) HCHR$ (&4) +CHR$ (112) +CHR$ (0) +CHR$
(0)
810

) FCHR
8) +CH

28
12

Ll 4 —
dd

HA4%=CHR$ (Q) +CHR$ (0) +CHR$ (0) +CHR$ (0)

+CHR$ (0) +CHRS (0) +CHR$ (0) +CHR$ (0)

820

HIS%E=CHRSE (0) +tCHR$ (0) +CHR$ (255) +CHR$ (

23%5) tCHRS (0) +CHR$ (0) 1CHR$ (O) +CHR$ ()
B30 HO$=CHRS () +CHR$ {0) tCHRS (0) +CHRS (0)
HCHRS (0) +CHR% (0) +CHR$ (0) +CHRS$ (0)

840 H7$=CHR% (48) 1CHR$ (48) +CHR$ (48) +CHR$
(48) +CHRS (48) 1CHR$ (48) +CHR$ (48) +CHR$ (48
)
850 HB%=CHRE (48) +CHRS (48) 1CHR$ (48) +CHR%
(385 +CHRS (180) +CHR$ (180) +CHR$ (252) +CHR$
{48)

G360 H7$=ClHRS (0) +CHRE {O) +CHRB (Q) +CHR$ ()
{CHRS (0) +CHR$ (0) +CHRS (0) +CHR$ (0)

870 12%=CHRS (56) +CHR$ (28) +CHRS$ (13) +CHRS
(15) +CHRSE (59) +CHRS (123) +CHRE (255) +CHRS ¢

258

880 I3%=CHR$(83) +CHRS$ (83) 1 CHRS (&) +CHRS (
F7)HCHRS (1) tCHR$ (S50) {CHR$ (98) +CHR$ (1)
850 I14%=CHR$ (192) +CHR$(192) +CHR$ (128) +C
HRE(128) +CHRE (12) +CHR$ (158) 1 CHR$ (147) +C
HRE (1)

P00 IS%=CIIR$ (198) 1CHRS(252) +CHR$ (252) +C
VIRE (252) rCHRE(212) tCHRS (150) +CHRS (1 59) +

CHRE(197) ‘

F10 ToLEE=CHRE(SH) 1CHRS (28) +CHRE (13) +CHRE
(I5) 4+ CHRS (59 1CHRS (127) +CHRS (255) +CHRS$ ¢
258

F20 17%=CHR$(T) +CHRT (2S5) 1CHRS (127) +CHR
(5 FCHRE (11) +OCHRE (27) +CHRS (26 1 CHRS (54

—

D=

202 +C
VHCHRE (212) 1 CHRS (49 1CHR® (44) o0

PIC T8$=CHRS (1983) 1CHRE(252) 1O IR ¢
RS (252
g (22
FA40 I96=CHRS (71X 1 CHR$ (175) +CHR$ (159) +CH
RE(188) 1CHRS (1846) tCHRE (186) tCHRE (184) +C
B {158)

PS0 JF=CHR$(1T0) iCHRT {199) +CHRS (108) +CH
RECIO7) +CHRS (14 1) +CHRE(141) 1 OCHRS (1585 1C
HR$H (15

THO J1F=CHRS (240 (LIRS (248 tCHR$ (124) 10
HRS (Z0) +CHRS (45) 1CHRS (36) 1CHRS (14) 1CHRS
(15&)

P70 J2%=CHRS (32) +CHR$ (240 1CIIRT (240) +CH
RE(48) 1CHR%$ (248) tCHR$ (248) +CHR$ (124) 01|

RE (252
T80 JXH=CHR$(207) tCHR$ (I1S7) 1CHR$ (184) O

HRE (180) +CHRS$ (186) 1CHR$ (184) +CHRS (151) +|

ClIR® (138

P90 J4%=CHR$ (18%) +CHR$ (245) +CHR$ {238) +C
HR$ (Z222) +tCHR$ (215) +CHR$ (186) +CHR$ (191) +
ClIRE (254)

1000 JE$=CHR$(2483) +CHR$(220) +CHR$ (14) :1C
HR®(22) +CHR$ (46) +CHR$ (142) +CHR$ (244) +CH
RE(40)

1010 J&3=CHR$ (42) +CHR$(214) +CHR$ (182) +C
HRE (118) +CHR$ (236) +CHR$ (48) +CHR$ (252) +C
HRE (LH0)

1020 J7%=CHR${T1) +CHR$ (61) +CHRE (54) +CHR

ol | 3 (58) +CHR$ (58) +CHR$ (S8) +CHR$ (23) +CliIRS (1]

1)

‘ 1030 JB%=CHR® (6£1) +CHR$ (244) +CHRS (234) +C

HR$ (85) +CHR$ (87) +CHR$ (59) +CHR$ (60) +CHRS

—




(127)

1040 J9%=CHR$ (252) +CHR$ (222) +CHR$ (14) +C
HR$ (46) +CHR$ (46) +CHR$ (156) +CHR$ (244) +CH
R$(104)

1050 K$=CHR$(Z20) +CHR$ (214) +CHR$ (171) +C
HR$ (123) +CHR$ (249 ) +CHR$ (252) +CHR$ (252) +
CHR® (254)

1060 E1$=CHR$(T)ICHRE (15) +CHR$ (T1) 1 CHRS
(62) tCHR$ (L0) +CHRE (Z0) +CHR$ (50) +CHR$ (25
)
1070 FE2%=CHR$ () 1CHRE (1) +ClIIR%E (44) +CIIRS
(1192)+CHR$ (108) rCHR$ (Z0) +CHR$ (28) +CHRS$ (
a20)

1080 KI%=CHR$(123) +CIHRS(224) 1 CHRS {240) 1+
CHR& (248) tCHR$ (120) +CHR$ (152) 1CHR% (1532)
{CHR$ (48

1090 K4$=UHRE (H4) +CHRE(174) ¢CHR$E(104) 1 C
FIRE (220) 1 CHR$E (108) +CHRE (Z40) +CHR&(112) +
ClHRE (2403

1100 E74=CHRTI(ZX1CHRE (7)) +CHR$(19) +CHRE (
J31) CHR$ (28) 1CHR$ (26) +CHR% (18) +CHR$ (9)
1110 KE8%=CHR$ (12)+CHRE (7)1 CHRE {13) 1CHIKS
(2PV1CHRE(ZE)ACHRS (25) +CHRE(48) +CHRS (94
)

1120 E9¢=CIR$ (172) +CHR$ {(2248) tCHRE(240) 1
CHR® (Z248) +CHR$ (S6) +CHR$ (88) +CHR$(72) 1CH
RE(144)

1130 Le=ClHRE (38) +CHR$(224) +CHRE (17 46) 1 CH
RE(184) tCHR$ (152) +CHR$E (1S2) +CHR$ (140) 1C
HRE (1978)

1140 Li$=CHR$ (4 1CIHRS(LIMICHRS (2210 C
HRE(131) +CHR$E (102) +CHRS (L0) +CHR$ (O) +CHR
E(0)

1150 L2%=CHRF{(ID 1 CHRS (2T 1 CHR$ (187 +C
HRE® (193) +CHR$E (102) +CHR$ (LH0) +CHR$ (O) + CHR
F{0)

1160 L3$=CHRS$ (1) +CHR$ (3) +CHRS (S +OHRS (2
IB)HCHRE(181) +CHRS (120) +CHR$ () tCHRS (L)
1i70 LA%=CHR$(240) +CIRF (184) {CHR$ (831 C
HRE (172) tCHR$ (Z242) 1CHRE (102) +CHR$ (27) 4 C

HR® (4E0)

1180 LOG$=CHR$ (1) +CHRE (D) 1CHRS (S 1CHRE (2
38) +CHR$ (181) +CHRE(120) +CHR$ (3) 1 CHRS (1)
1190 L6$=CHRS (240) 1CHR% (184) +CIHR$ (84) 1C
HRE(172) +CHR$ (242) +CHR$(102) +CHRE (27) +C
HR% (130)

1200 L7%=CIIR$(13) +CHR$ (31) +CHR$ (31) 1CHR
$(8) FCHRS (10) 1CHR$ (246) 1 CHR$ (8) +CHR$ (8)
1210 LB%=CHR${(7) +CHR$ (16) +CHR% (47) 1CHRS
(47) +CHR$ (15) +CHR$ (Z9) +CHR$ (48) +CHRS (24
)

1220 L9%=CHR$ (224) +CHR$ (248) +CHR$ (252) 1
CHR$ (252) +CHR® (124) +CHR$ (&0) tCHRS (56) +C
HR${112)

1230 M$3=CHR${(128)4CHR$(112) +CHR$(174) +C

HR$ (112) 4+CHR® (26) +CHR$ (136) +CHR$ (24) +CH
R$(48)

1230 M1$=CHR$(7) +CHR$(14) +CHR$ (47) +CHR$
(47)+CHR$ (15) +CHR$ (7) +CHR$ (3) +CHR$ (7)

1250 M2%$=CHR$ (128) +CHR$(112) +CHR$ (176) +
CHR$(112) +CHR$ (96) +CHR$ (128) +CHR$ (128) +
CHR® (128)

1260 M3$=CHR$ (7)) +CHRE (31) +CHR$ (63) +CHRS
(63) +CHR$ (62) +CHR$ (60) +CHR$ (28) +CHRS$ ( 14

)

1270 MA%$=CHR$ (1) +CHRS$ (14) +CHR%$ (13) +CHRS
(14) +CHR$ (K) +CHR% (1) +CHR$ (1) +CHR$ (1)
1280 MS$=CHR$ (240) +CHR$ (243) +CHR% (248) +
CHR$(16) +CHR$ (80) +CHR% (88) +CHR$ (14) +CHR
$(146)

12590 Me&$=CHR$ (224) +CHR$ (8) +CHR$ (244) +CH
RE(244) +CHR$ (240) +CHR$ (224) {CHR$ (172) +C
HRE (224)

1300 M7%=CIIRE{1)4CIIR${14) +CHRE(13) +CHRS
(14) +tCHR$ (&) +CHR$ (17) tCHR$ (24) tCHR$(12)
12310 M3E=CHR$ (224) +CHR%$ (8) +CHRE (244) +CH
F$(244) +CHRE (240) +CHR® (228) +CHR$ (12) +CH
RE{(24)

1320 MPE=CHR$(7) 1CHR$(15) +CHR% (31) +CHRS$
(31) +CHR$ (63) +CHR$ (63) +CHRE (63) +CHRS (31
) :

1230 NE=CHR$(15) +CHR$ (14) +CHR$ (47) +CHR%
(47)+CHR$ (135) +CHR$ (0) +CHR$ (12) +CHR%E (12)
1340 NiI$=CIHR$(192) +CHR$(224) +CHR$ (230) +
CHR$ (240) +CHR$ (248) +CHR$ (248) +CHR$ (248)
FCHRS {240)

1350 N2%=CHR$(224) tCHR%(24) +CHR$ (220) +C
HRE$ (236) +CHRE(224) +CHR$ (0) +CHR$ (24) +CHR
H(0)

13460 NI$=CHR${15) +CHR${(48) {CHR${117F) +CH
RE(L111) tCHR$(15) +CHR$ (0) +CHR$ (12) +CHR$ (
Q)

1370 NA$s=CHR$ (Z224) 1CHR$ (1&6) 1CHRS (200) +C
RS (232) +CHR$ (224) +CHR$ (0) +CHR$ (98&) 4+ CHR
BL76) ‘

1780 NSH=CHR#${(15) +CHR$ (Z1) +CHR$ (5?) «+CHR
$(S7)4CHR$ (S2) tCHR$ (34) +CHRE (Z3) +CHR$ (1
&)

13290 NoO$s=CHR$ (8) +CHRE (2T)Y 1CHR$ {53) +CHRS
(54) +CHR$ (47) +CHR$ (O) +tCHR$ (12) +CHR$ (12)
1400 N7$=CHR$(Z2Z24)1CHR$(240) 1ICHR${(184) ¢+
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CHRE (S56) +CHRS (88) tCHR$ (72) +CHR$ (8) +CHR$
{16)

1410 NB8$=CHR%$ (32) +CHR% (208) +CHR% (88) +CH
R$(216)4CHR% (232) tCHR$ (0) +CHR$ (76) +CHR$
Q)

1420 N9$=CHR$ (B) +CHR$ (23) +CHR$ (53) +CHR$
(S54) +CHR%(47) 1CHR% (0) +CHR$ (12) 1CHR$ (O)
1430 0%=ClIR$ (32) 1CHR$ {208) +CHR$ (88) +CHR
$(2146) +CHRE (232) +CHR$ (0) +CHR$ (94) +CHR$ (
?6)

1440 O01$=CHR$ (1) +CHR$ (1) 1+CHR% (48) +CHRS$ (
56) +CHR$ (11) +CHR$(7) +CHRS (176) +CHR$ (226
)

1450 02%=CHR% (34) +CHR$(17) +CHR$ {17) +CHR
$(10) +tCHR® (207) 1CHR$ (230) +CHR% (20) +CHR$
(12)

1460 0O3%=CHR$ (128) +CHR$ (134) +CHR$ (78) +C
HR% (80) +CHR$ (35) +CHR$ (103) +CHR$ (72) +CHR
% {(240)

1470 D4%$=CHR%(127) 1CHR% (64) +CHR% {?5) +CH
R% (84) +CHR$ (95) +CHR$ (64) +CHR$ {127) +CHRS$
(3

1480 DS5%$=CHR®$ (3J) +CHR$ (3) +CHR$ (3) +CHR$ (3
) +CHR$ (3) +CHR$ (3) +CHR$ (3) +CHR$ (3)

1490 D&6$=CHRS (240) +CHRS (8) +CHRS (244) +CH
R$(218) +CHR$ (244) +CHR%$ (8) +CHR$ (240) +CHR
${0)

1500 07%=CHRS% (Q) +CHR$ (0) +CHR$ (0) +CHR$ (0
) +CHR$ (0) +CHR® (O) +CHR$ (0) +CHR$ (0)

1510 09%=CHR$ (128) +CHRS$ (152) +CHR$ (5&) +C
HR$ (64) +CHRS (12B) +CHRS$ (0) +CHRS$ (0) +CHR®$ (
0)

1520 FP$=CHR% (1135) +CHR$ (255) +CHR$ (223) +C
HR% (143) +CHR$ (19) +CHR%$ (61) +CHR%$ (63) +CHR
$(120)

1530 P1$=CHR$(245) +CHR® (245) +CHR$ (247) +
CHR$ (248) +CHR$ (255) +CHR$ (121) +CHR$ (124)
tCHR$ (31)

1540 PZE=CHR% {204) +CHR$ (255) +CHR$ (251) +
CHR% (241) +CHR$ (200) +CHR% (188) +CHR% (252)
+CHR$ (30)

1550 P3%$=CHRT{(175) +CHR${175) +CHR$ (239) +
CHR$ (31) tCHR$ (255) +CHR$ (158) +CHRS$ (62) +C
HR$ (248)

1560 F4%=CHR$ (44) +CHRS (118) +CHRS (237) +C
HR$ (239) +CHR$ (223) +CHR$ (223) +CHR$ (223) ¢
CHRS (223)

1570 PS$=CHRS (223) +CHR$ (223) +CHR$ (223) +
CHR$ (223) +CHR$(143) tCHR$(111) +CHR$(79) +
CHR$ (&3)

1580 PL$=CHR$ (52) +CHR$ (110) +CHRE (247) +C
HRE (251) +CHR$ (251) +CHR$ (251) +CHR$ (251)
1590 P7$=CHR$ (251) +CHR$ (251) +CHR$ (251) +
CHR$ (251 ) +CHR$ (241) +CHR$ (244) +CHR$ (242)
+CHRE (252)

1600 P8%$=CHR$ (44) +CHR$ (118) +CHR$ (239 +C
HRE(237) +CHR$ (227) +CHR$ (222) +CHRS (111) +
CHR$ (237)

14610 PP$=CHR$(111) +CHR$ (183) +CHR$ (183) +
CHR$(187) +CHR$(21%) ICHR$ (85) +CHRE (107) +
CHR$ (S51) -

1620 BF=CHR${52) 1CHR$ (110) +CHRS(247) +CH
R$ (247) +CHR$ (251) +CHR$ (251) +CHRS$ (247) +C
HR$ (247)

1630 B1%=CHR$ (246) +CHRE (237) +CHRS (237) +
CHR$(221) +CHR$ (219) +CHR$ (170) 1 CHR$ (182)
tCHRE (204)

1640 E2%=CHR${(31) 1CHRS (63) 1 CHRS (53) +CHR
$(55)+CHR$ (121) +CHR$ (126) +CHR$ (124) 1CHR
$(124)

1650 OI4=CHRS (248) +CHR$ (248) +CHRST (240) 4
CHR%$ (240) +CHR$ (240) +CHR$ (223) +CHR$ (192)
+CHRS (O)

1660 RA$=CHRS (248) +CHR$ (252) +CHRS$ (252) 1
CHR$ (236) +CHR$ (158) +CHR$ (126) +CHRE (6D) +
CHRS (42)

1670 BS%=CHR$ (31) +CHR$ (31) +CHR$ (15) +CHR
$(15) tCHR$ (7) +CHR$ (3) +CHRS$ ()

1680 B4$=CHR$ (31) 1CHRS$ {&T) tCHRS (&3) 1 CHR

F(5F)1CHR$ (29) +tCHR$ (30) +CHR$ (30) +CHR$ (3|

)
1690 Q7%=CHR% (30) +CHR$ (14) +CIIR$ (14) +CHR

1 |$(14)1CHRS$(14) +CHR$ (&) +CHR$ (0) +CHR$ (0)

1700 GB$=CHR$ (248) +CHRS (252) +CHRS (252) +
CHR$ (220) +CHRS ( 184) +CHRS$ (120) +CHRS (120)
+CHRS (120)

1710 B9$=CHR$ (120) +CHR$ (112) +CHRS (112) +
CHR$ (112) +CHR$ (112) +CHRS (96) +CHRS (0) +CH
R$ (0)

1720 R$=CHR$ (95) +CHR$ (32) +CHR$ (192) +CHR
$ (64) +CHRS (192) +CHRS (64) +CHRS (192) +CHRS
(64)

1730 R1$=CHRS$ (19%) +CHR$ (32) +THRS (9%) +CH
R$ (16) +CHRS (7) 4+CHRS (7) +CHRS (Q) +CHR$ (7)
1740 R2$=CHRS$ (208) +CHRS (32) +CHRS (24) +CH
R$ (BO) +CHR$ (88) +CHR$ (BO) +CHRS (B8) +CHRS (

) | 80)

1750 RI$=CHR% (152) +CHR$ (32) +CHRS (208) +C
HRE (64) +CHRS® (0) +CHR% (0) +CHR$ (0) +CHR$ (0)

17460 RA$=CHR%(7) +CHR$ (12) +CHR$ (27) +CHRS |

(63) +CHR$ (60) +tCHR$ (38) +CHRS (58) +CHR$ (56




)
11770 RE$=CHR${(28) +CHR% (2) {CHR$ (11) +CHR%
(2841 CHRS (S +CHR$ (15) +CHR$ (15) +CHRS (31
)

1780 R&OS=CHRT {(240) 1CHR$ (24) +CHRE (236) +C
HR$(254) +CHR3 (150) +CHR$ (44) +CHR$ (44) +CH
RE{14)

1770 R7$=CHR$(1546) tCHRH(Z2) +CHRE (232) +C
HRE(140) 4 CHRE(BH)ACHRS (1 2Q)1CHRE (1 20) +C
HR$ (124)

1800 RA$=CHRS (15) +CHR$ (31) +CHR$ (54) 1C1IR
F(S6)+CHRF (58 tCHR$ (SB) +CIHRE (58) 1 CHR$ (2
2)

1810 RF$=CHR® () 1CHR$(11) +CHRE (243 +CHR%
{(SE)+CHRE (14) +CHR$ (15) 1CHRE(30) 1CHRS (31
)

1820 S5=CHR$ (248) 1CHR$ {252) tCIIRE (54) +Ci|
RE(14) tCHRE(44H)ACHRS (46) +CHRE(143) 1 CHRS (
15h)

1830 S514=CHRS$(Z2) +tCHIR$ {(232) ({CHR$ {140) +T
HRE(BAIACHRS (184 1 CHRE (1203 1CHRS (188)4C
HR® {(124)

1840 O23=Cl1IRE{124) 1CHR$(254) 1CHR$ (O) +CH
REA(SEYICHRS (54) tCHR$ (S6) +CHRE (124) 1 CHRS
{254)

18050 S3%=CHRS{(1ZM 1 CHRE1B8M 1CIIRE (184 ¢+
CHR$ (184) iCHR$ (1 30) +CHRE$ (254) +CHRS (254)
FOHRS (1249
1840 S4%=TIRE (7Y 1CHRE (7)) tCHRT (27) +CHRE (
HOYACHRF(SE) tCHRS (4N A CHRS (40 1CHR$ (28)
1870 O58=CHRT (2> +CHRE (23 1 OHRE(51) +CHRS
(JOB ICHRB (IS ICHRS (1S 1CHRS (31) tCHRS$ (32
o)

1080 So=CHR${(112) +CHRS$(112) +CHR$ (108 ¢
CHRSE(ZM +CHR$ (446) tCHR$EA(TO) +CHR$ (10) +CHR
${15&)

13720 S76=CHRF (I 1 CHRE(244) 1CHR& (230 1 C
HRE(1I7C)ICHRE (U120 1CHRE{12C)1CHRE (124) +
CHR$ { 60D _
1900 S8%=CHR$ (O ICHR$ (O 1 CHRS$ (1) +CHRS (2
Y4CHREA(2) tCHRE (2) +CHRE (1) +CHRE (O}
17210 S24=CHR$S (1) +CHRF {1 CHR$ (7)) 1CHR$ (1
11) tCHREA(Z258) 1+CHR$ (252) +CHR$ (120) +CHR$ (
112)

1720 TE=CHR$ (2B) 1CHR$ (33) +tCHR$ (226) +CHR
F(34) +CHR$ (H0) tCHR$ (34) +CHR$ (224) +CHR$ (
226)

1930 T1s=CHR${(22&6) 1CHIRS(220) 1CHR$(128) +
CHR$(O)+CHR$(0)+CHR$(O)+CHR$(O)+QHR$(0)
1940 T2¢=CHRE (143 1 CHR$ (223) +CHRE (2T5) +
CHR& (223) 1CHR$ (143) +CHR$ (0) +CHR$ (0) +CHR
${0)

1950 T3%=CHR$ {0) +CHR$ (0) +CHRS$ {0) +CHR$ (0
) +CHR% (0) +CHR% (Q) +CHR$ (0) +CHR$ (0)

1960 T43=CHR$ (241) +CHR%$ (251) +CHR$ (255) +
CHR$ (251) +CHR$ (241) +CHR$ (0) +CHR%$ (0Q) +CHR
£(0)

1770 TS5%$=CHR$ (28) +CHR% (255) +CHRS (2535) +C| £

HR$ (255) +CHR$ (255) +CHR$ (0) +CHRS$ (28) +CHR
%(28)
1780 To6H$=CHRS (28) +CHR$ (28) +CHR$ (28) +CHR

% (28) +CHR$ (28) +CHR$ (28) +CHR$ (28) +CHR$ (2
a)

1970 T7%=CHRS$ (0) +CHR$ (0) +CHRS$ (128) +CHR$
(192 +CHRS$ (224) +CHR$ (O0) +CHR$ (0) +CHR$ (0)
2000 TB$=ClR% (0) +CHR$ (0) +CHR% (0) +CHR$ (0
JACHRS (0) +CHR$ (Q) +CHR$ (0) +CHRS (Q)

2010 T74=CHR${(28) {CHR% {(28) +CHR% {28) +CHR
% (0) tCHR$ (258) +CHR$E (173) +CHRE (92) tCHR$(
28)

2020 Us=CHR$ (28) +CHR$ (28) +CHR$ (28) 1 CHRS
(28) +tCHR$(28) +CHR$ (28) +CHR% (28) tCHR$ (8)
2030 Ul$=CHRST (0) +CHR$ (0) +CHRE (0) +CHRE (O
JHCHRS (128) +CHR$ (128) 1 CHR$ (0) +CHR$ (O)
2040 U2%=CHR$ (0} 1CHRE (0) 1 CHRE {(0) +THRS {0
Y HCHRE (O) +CHRE {0) 1CHRE{0) 1 CHR$ (0)

2050 UZ$=CHRS (0) 1CHR$ (0) +CHR$ {31) +CHRS (

127) 1CHR$ (255) tCHRE (252) «+CHRS$ (249) +CHR$
2310 '
2060 U4s=CHRS (112) +CHRS (S 1 CHRE (7)) +O1IR

S ICHRE (1T A CHRS (28) 1 CHRS (330) +CHRS (15
)
2070 USE=CHRE (¢} +CHR$ {(O) +tCHRE(172) 1CHRS
(2249) 1 CHR$ (224) 1CHIRS (&H3) 1 CHRS (L4) +CHRE(
Té)

2080 UbLE=CHRE {55 1CHRE (5H4) +DHRE (128) +CH
R$(0) 1CHRS (128) 1+ CHRS (208) +CHR$ (48) 1 CHRS
{(250)

2070 U7%=CHRE (0) 1CHRS () 1CHRS (O +OHRS (0
Y ACHRS (O) +CHRS (G 1 CHRS (0) +CHRS$ (1 00)
2100 URs=ClIR$ (255 1CHRS (224 +CHRE(232) 1
CHRS (202 1 DHRS (240 1CHIRS (249) 1 CHRE (255
CHRE (127

2110 UP%=CHRE (O 1 CHRS (0 1 CHRE(0) 1 CHRE (O
FICHRS (O A CHRE(C) 1 CHRS (C) 1CHRS (O3

2120 Ve=CHR$ {24 1CHRE (183) 1DHRE (1879) +CH
REITD)ACHRS (167 1CHRS(26) 1CHRE 11222 +CH
RELILAD

2170 V15=CHR® (1) 1CHIRE(7) 1CHRS (15) «CHIRS (
15) tCHREOIS) ICHRS (13) 1 CHRE (T ) 1 CHRS$ (3D
2140 V249=CHR$ (4) +CHRS (123 1 OHRS (251) +TH

ARE(Z1ITICHR$ (14 1) 1CHRS (2) +CHRE (1) 1CHRS$(

o)

2150 VIS=ClIRE (252) +CHRE (254) (CHRS (254) 1
CHRE (196) +CHRS (148) 1CHRS (22) +CHRS (4) +CH
RE (132)

21460 VAE=CHRE (120) +CHRE (130) 1 CHRS (235) 1
CHR$ (235) 1 CHR$ (215) 1CHRS (40) (CHRS (192) +
CHRS (O)

2170 VS$=CHRE (1) (CHIRS (7) +CHRS (15) +CHRS (.
15) +CHR$ (15) +CHRS (75) +CHRS (221) +CHRS (24
=)

2180 V&$=CHRS ( 180) +CHRS (27) 4 CHRS (59) +CH
R$ (123) +CHRE (237) +CHRS (98) +CHR$ (49) +CHR
F{O)

SPRITES(0) =AS+A15+A2S+ATS
SPRITES (1) =AL%:A7$1AB%4 ATS
SPRITES (2) =02$ +E3$+B4%+BS5%
SPRITES (3) =Ro$+Bos +D4AS+ 0TS
SPRITES (4) =BO$+09$+C34C1$
SFRITES (5) =C2% +CI$+C4$+C5$
SPRITES (6) =C6$+07$408$+C9%
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SPRITE$(7)=D$+D1$+D2%$+D3%

SPRITE$ (8)=D$+D4$+D2%+D5$%

SPRITE$(9)=DB%$+DI$+E$+E1$

2290 SPRITE$(10)=E2$+E3S+E4%$+ES%$

2300 SPRITE$(11)=CHR$(0)+CHR%$ (102) +CHR$|

{(F0) +CHR$ (H0) +CHRSE (60) +CHRE (90) +CHRS (10

2) tCHR$ (Q)

2310 SPRITE$(12) =117%418%+149% 193

2320 SPRITE$(13)=E4$+E7$+EQ%$+E9%

2330 SPRITE$(14)=F$+F1$+F2%1F3%

2340 SFRITES (15) =F45+FS84FLS+F 7%

2350 SPRITES(16)=F43FB31F&%iF9E

2360 SFRITES (17)=0%+0G1%410244063%
SPRITES(18)=0%+04% 525403 %
SFRITE$(19)=065%1G4%+67%+G0%

SPRITES (20 =098 tHEtH1S 1D

SPRITE$ (21)=H3$1 H3$+1SE 1 HOLS

GPRITE$(22)=54%1553+S4%157%

SPRITES(2Z)=I2%:I3%+14%1I5¢

SFRITE${(24)=146%11784145+18%

SFRITES(25)=17%41J$4J1$1T2¢

SPRITE$(26)=J3%1J43+I581J6%

SPRITES (27)=J734I8S+I7H +l5%

SPFRITES (2O =K1 1 K2 KIS +4%

SPRITES$ (29)=01%102%+03%+09%

SFRITE$ (D) =K7$1 KBS +1<9%+ 1%

SFRITES (1) =E7$+L1%1 9% 0%

SPRITES{32)=L3%+19%11.4% 11174

SFRITES (I3 =LS$ 1 HO$+ LOBI HYE

SPRITES(34) =P8 1P1$4F 24+ 3%

SPRITES(35)=F4% PS5 1 FLE+F7$

SPRITES {36) =F0%+F24+3%101%

SPRITES (7)) =0249107¢ t04% 1 5%

SFRITES {38) =CHIRS {40) +OHRS {124) +OHIT

${255) tCHRS (255) + CHRS (257) 1CHRE (251) 104

RE(118) +CHRS (&)

PEB0 BPFRITES (39)=04%1055+00$407%

2570 SPRITES{40)=08%157%1T$1T1s

P6HO0 SPRITES (A1) =T2$+T341T4S1 T3S

2610 SPRITES(42)=04%1073(083109%
SFRITE$(43) =R$IR1$+R2$ 1 R3S
SPRITES (44) =RAT I RSS1RABIRTE
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GPRITES (45) =RBEIRIE+SH1G1%
OPRITES (46) =528 4538 1 H7$ 1 1H7$
SPRITES (47) =TS$+ T&$+T7$1 TOS
SPRITES (48)=T7$ Ut 1 Ui$:UD$
SFRITES (47) =US$+U4% tUS$ UGS
SPRITES (S0)=U7$+U3% 1UT% 1V
SFRITE$(S51)=V1$+V281 VIS +V43
SPRITES (52)=VSH 1 Vot VIS 1Vas
SPRITES (55) =NS$+NG$+N7$+ 0%
SPRITES (54) =NS$(N6$ ¢ N7$ 1NOS
SPRITES (57) =MFH4 NI N1$ 1 NI$
SPRITES (58) =M7$ tN$ 1 N134 N2,
SFPRITE$ (S57) =L7%+L 8% +L5%-+M$
SPRITES (60) =L7$+M1$+L7$4 M2
BPRITES (61) =MI$+MA$+MS$+MbS
BFRITE$ (62) =MZ$+M7$ t MS5$+MAS
"DEFINICION DE CARACTERES
VRPOKEB1 P24 (97/8) , 164312
VPOKEB1924 (105/8) , 16%X1+9
VPOKEB192+ (113/8) , 16%4+1
VPOKEB1724 (121/8) , 16%1+4
VPOKEB172+ (129/8) , 16%1411
FORI1=776TO807: READA: VFOKEI , A NEXT
DATAL7, 68, 16,66,8,161,4,146
DATA4, 4, 4,255, 32, 32,32, 255
DATA17,19,23,255,31,63,127,255

DATA136, 200, 232, 255, 248, 252, 254,25

FORI=832T089%5: READA: VPOKEI, A: NEXT
DATAO,0,0,0,1,7,563,255
DATA0,0,0,0, 128, 224, 252, 255
DATAQ,0,0,0,24,60, 126, 255
DATA17,120,124,255,255,0,96,0
DATA192,0,0,240,254,215,0, 128
DATA0,0,0,0,0,0,0,0

DATA124, 124,254,254, 63, 62,252, 124
DATA124, 124, 124,186,186, 152,20, 16
FORI=B56TO937: READA: VFOKET , Az NEXT
DATA4, 137,157,223, 223, 255, 255, 255

~EE

DATAC, 198,81,247,247,255, 255, 255
DATAZSS, 255, 255, 255, 255, 255, 255, 25

DATA2ES, 129,129, 129,129,129, 127, 25

DATAZGG,127,143,143,135,133,127,25




5 3140 FORI=1032TD1075: READA: VFOKEI, A
3060 DATAL,3,7,15,31,463,127 T

3070 DATAL128,192,224,240,24 2, 254,25|2150 DATAR40,252

5 5
13080 DATA0,0,0,16,0,0,0,0 3160 DATA1S,463,127,1 s
| 3070 FORI=%40T0%91:READA: VFOKET, A:NEXT [Z170 DQTAL,J.Aus.ﬁqu.zss.-
13100 DATAZA,3b,66,125,24,76, 66,129 o
13110 DATAZZZ, 208, 208, 208, 208, 2083, 208, 22|7180
.3 3190

3120 DATARSS,0,0,0,0,0,0,255 s

2130 DATAZ 1_11,11,11,11_11.11,251 3200 DATA2S52,254,255,25
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SISTEMAS OPERATIVOS

Los ficheros BATCH, uno de
los aspectos menos conocidos
del MSX-DOS al descubierto.

LOS FICHEROS BATCH

na de las posibilidades que ofrece
l l el sistema operativo MSX-DOS,

de nuestros ordenadores, es la
creacién de ficheros BATCH.

¢Que qué es un fichero BATCH?
No es nada mis que un fichero, que
podéis crear vosotros mismos, y que
nos permite introducir un conjunto de
instrucciones al ordenador, a fin de
facilitar ciertas operaciones repetitivas.

En estos ficheros se introducen una
serie de comandos que ejecutados en el
orden entrado, dancios mismos resulta-
dos que si hubiésemos tecleado por
separado estas instrucciones. Como
veis ahorran gran cantidad de tiempo y
pueden evitar posibles errores de te-
clado.

Utilizan exactamente los mismos co-
mandos que se utilizan cuando se
ejecutan por separado, es decir FOR-
MAT, DIR, COPY, ERASE, y se
crean con la extensién BAT. El nime-
ro de acciones que pueden efectuar
depende de las instrucciones que haya-
mos ‘introducido al crearlos.

Como veis estos ficheros son de gran

utilidad cuando ejecutan sentencias orive B
que se utilizan frecuentemente.
)‘Mnsumsm
CREACION DE UN FICHERO BATCH DR a1
Tomemos un ejemplo: supongamos LA

que frecuentemente hacemos copias de
seguridad de nuestros discos. Primero
F(%RMATeamos un disco virgen, des-
pués COPYamos la informacién del
disco original al de seguridad y final-
mente comprobamos que se haya he-
cho la copia mirando el DIRectorio.

Si contamos las instrucciones nece-
sarias, vemos que son tres las que hay
que teclear cada vez que queremos
hacer esta operacion. Como ya he
dicho antes, una de las principales
ventajas de los ficheros BA%CH es la
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de agrupar, en un dnico fichero, una
secuencia ordenada de instrucciones y
ejecutar ripidamente este programa
para obtener un proceso automitico.

Vamos pues a crear un fichero
BATCH, de nombre “COPIASEG-
.BAT”,‘quc nos permita ejecutar la
secuencia anterior.

Primero hay que cargar el sistema
operativo MSX-?)OS. Una vez carga-
do éste vamos a proceder a la creacién
del fichero. Os recuerdo que este
fichero se crea a través del teclado o
CONisola y después se va a COPYar
(grabar) automiticamente en el disco.

En el sistema operativo la pantalla
aparece asi:

A>

Entonces se teclea: COPY CON CO-
PIASEG.BAT En la pantalla debe apa-
recer:

A> COPY CON COPIASEG.BAT
Esta instruccién indica al MSX-DOS
que todo lo que se va a entrar por el
teclado o CONisola (de ahi la instruc-
ci6n CON), formari parte de un fiche-
ro BATCH que luego se grabari o
COPYari en el disco (instruccién CO-
PY).

Seguidamente se entran las érdenes
deseadas. Para nuestro ejemplo, quere-
mos FORMATEear un disco virgen,
después COPYar sobre este dltimo el
contenido de otro disco y finalmente
comprobar si todo ha ido perfectamen-
te, haciendo un DIRectorio del disco.

Asi pues se teclea:

FORMAT (con unidad a: o b: si hay
dos diqueteras)

COPYis. As. % *Bs

DIR (con unidad a: o b: si hay dos
disqueteras)

Para terminar, se teclea la orden
CTRL Z y ENTER. El fichero se
grabari en el disco con el nombre
COPIASEG.BAT. En la pantalla apa-
recera:

1 File copied
A>

Para ejecutarlo, siempre bajo MSX-
DOS, se teclea su nombre sin la
extensién, y autométicamente ira reali-
zando la secuencia segiin el orden y las
instrucciones que hemos introducido.

CREACION DE UN FICHERO
AUTOEXEC.BAT

MSX-DOS ejecuta automaticamente
los ficheros de nombre AUTOEXEC-
.BAT cuando se arranca el sistema
operativo. El sistema busca en el disco
un fichero con este nombre, si la
bisqueda es positiva, el fichero es
ejecutado automadticamente, sin que el
sistema operativo quede a la espera de
alguna instruccién. Se trata pues de
ficﬁ-leros prioritarios del sistema.

Supongamos que queramos pasar

automdticamente a BASIC y ejecutar
un programa llamado MENU. Para
ello podemos crear el siguiente fichero:
A >COPY CON AUTOEXEC.BAT

BASIC MENU

CTRL Z

Asi pues se habri creado un fichero
autoejecutable que llamari al BASIC,
cargard y ejecutari el programa llama-
do MENU.

Se puede cambiar la instruccién BA-
SIC MENU, por el nombre de un
programa en Basic que queramos que
arranque automdticamente al cargar el
sistema operativo. La tnica condicién
es tenerlo grabado en el disco del
sistema operativo y que haya un solo
fichero, por disco, con este nombre.

CREACION DE UN FICHERO BATCH CON
PARAMETROS

Si alguna vez se desea aplicar la
misma secuencia de érdenes a diferen-
tes programas, no es necesario crear un
fichero BATCH para cada uno de
estos programas. Esto es debido a que
los ficheros BATCH aceptan el uso de
parimetros sustituibles.

Los parametros sustituibles son sim-
bolos que se usan en lugar de los
nombres de los programas. Estos pari-
metros se indican con el simbolo por-
centual (%) seguido de un niimero que
indica el programa a sustituir.

Un fichero BATCH puede recibir
hasta un maximo de 10 parimetros,
desde %0 a %9, que serin sustituidos
por los valores dados en la ejecucién
del fichero BATCH.

El parimetro %0 se refiere siempre
al propio fichero BATCH.

Por ejemplo tenemos este fichero

BATCH:

A> COPY CON EJEMPLO.BAT
COPY A:PROG1.EXT B:
PROG2.EXT
DIR B: PROG2.EXT
TYPE EJEMPLO.BAT

Con este fichero queremos copiar un
programa concreto desde el disco A al
disco B con otro nombre, comproba-
mos que se haya grabado en el disco B
y vemos el contenido del fichero
BATCH.

Si queremos hacer lo mismo con
diferentes programas, no es necesario
crear un fichero BATCH para cada
uno de los programas escogidos.

Para crear un fichero que nos sirva

ara cualquier programa teclearemos

o siguiente:

A> COPY CON EJEMPLO.BAT
COPY %1 B:%2
DIR B: %2
TYPE %0.BAT
CTRL Z

Para ejecutar este fichero, siempre
bajo MSX-DOS, introduciremos lo
siguiente:
A>EJEMPLO PROGI1.
PROG2.EXT

Los programas irin sustituyendo a
los parimetros, asi 0% seri EJEM-
PLO.BAT. %1 sera PROGL.EXT y
%2 sera PROG2.EXT.

Este fichero BATCH equivaldria a
las siguientes instrucciones en MSX-
DOS:

COPY A: PROG1.EXT

B:PROG2.EXT

DIR B: PROG2.EXT

TYPE EJEMPLO.BAT

Cuando queramos utilizarlo con
otro programa, sélo tendremos que
teclear la instruccién:

A> EJEMPLO NOMBRE1L. EXT

NOMBRE2. EXT

cambiando el nombre del programa.

Si trabajdis con una sola unidad de
disco, el sistema os pedira que insertéis
el disco en el fichero BATCH con el
siguiente mensaje:

INSERT DISK WITH BATCH FILE

AND STRIKE ANY KEY WHEN

READY

Para poder parar o cancelar la ejecu-
cién de un fichero BATCH, se puede
utilizar CTRL S o CTRL STOP res-
pectivamente.

Podeis mejorar estos ficheros intro-
duciendo los comandos REM (para
poner comentarios de los procesos) o
el comando PAUSE (para detener tem-
poralmente el proceso, por ejemplo
para indicar que hay que sacar el disco,
etc.) '

Después de leer esto y si os ha
qucdago claro, os animo a que probéis
a crear vuestros c[propios ficheros segun
vuestras necesidades.

EXT
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MSX-DOS

V2.10

Continuamos la serie dedicada
al MSX-DOS pasando revista a
su altima version: MSX-DOS
v.2.10 que supera con creces a
su antecesor.

EL SISTEMA OPERATIVO MSX-DOS 2.10

Este nuevo sistema operativo tiene
los mismos comandos que su hermano
mayor MSX-DOS. De 13 comandos
del 1.03 pasa a tener 54 comandos, una
version realmente notable. Para su
instalacion haremos exactamente igual
que un cartucho normal, lo introduci-
remos en el slot y seguidamente encen-
deremos el ordenador, que sélo podri
ser un MSX2 o MSX2+ con un mini-
mo de 128 Kb (o uno ampliado con el
cartucho RAM de 512 KB o interna-
mente). Todos nuestros ficheros MSX-
DOS V1.03 funcionan perfectamente
con esta nueva versién excepto los
BOOT del MSX V1.03. Las instruc-
ciones de uso van incluidas en el disco
en un subdirectorio de sistema llamado
HELP, activo en todos los directorios
a través de la funcién PATH. Ademis
cuenta con el RAMDISK, desde el

rimer momento, el cual tiene también
a opci6n de hacerse mayor o conmutar
paginas a través de BUFFER; pero lo
mejor sera hacer una breve descripcién
de los comandos. También amplia los
comandos del BASIC.

INTERRUPTORES /letra: /H:
hidden (protegido), /R, solo lectura, /P
pausa, /F correcciones activas, /B fi-
chero binario (excluye CTRL.Z), /A
anade CTRL/Z, /V verifica, /T graba
los datos del fichero, /W resume salida
de ficheros, /X da mensajes varios en la
copia, /S total compatibilidad
MSXDOS2, /D Borra ramdisk,—+
activa-desactiva interruptores segin
comando.

UNIDAD. Aqui agrupo los coman-
dos referentes a operaciones con el
disco.

ASSIGN. Asigna el disco de sistema
al que accederi cuando lo necesite.

A>ASSIGN A: B: Sistema operati-
vo en B:. ASSIGN vuelve a A:

BASIC. Sin modificaciones respecto

a V1.03

BUFFERS. Muestra o cambia el
nimero. de los buffers del disco, es
decir amplia la capacidad de un DMA,
utilizando uno mis grande para poder
acceder con mis rapidez en accesos al
disco. A>BUFFERS muestra el actual,
A>BUFFERS= amplia su capacidad.

CLS. Borra la pantalla.

DATE. Muestra la fecha actual y da
la opcién de cambio, la entrada se
podri efectuar de modos diferentes a
través de la opcién set date.

SET DATE=DD/MM/FF. Cam-
biari la entrada del formato, si no se da
ninguno apareceri la del programa en

formato inglés.

DISKCOPY. Efectia la copia de un
disco integro a otro A>DISKCOPY
A: B: con la opcién /X nos informari
de la copia; es comando externo.

EXIT. Sale de COMMAND2.COM

FIXDISK. Hace compatible un dis-
co V1.03 con el V2.10, y al mismo
tiempo lo hace compatible con el V1.0.
/S lo convierte en V2.10 totalmente. Si
no sélo opera en el BOOT SECTOR e
incompatible de V1.03.

FORMAT. Sin cambios en la nueva
version.

HELP. Imprime en pantalla el co-
mando solicitado: HELP fixdisk, de
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no poner ningin comando nos apare-
cera la lista completa.

MODE. Sin cambios.

PATH. Mantiene el acceso de direc-
torios, asi se tendra que acceder cada
vez a un subdirectorio. —borra +lista
paths.

A>PATH

;A: TOOLS ;A: UTILS

A>PATH +A: ESPECIAL A:EN-
SAMBL

En la primera llamada muestra el
actual, el segundo lo creamos nosotros
habiendo borrado antes con —, (al
principio de los nombres).

RAMDISK. Crea un disco de RAM,
ejemplo.

A>RAMDISK ;nos informa

RAMDISK=32K

RAMDISK=32K

A>RAMDISK=300; creamos mas
memoria, con /D borra la ramdisk sin
preguntar.

RENAME-REN. Igual.

SET. Muestra y actualiza los si-
guientes contenidos.

REDIR=ON ; Redireccién de 1/0.

UPPER=O0FF; Guarda la linea de
comandos ampliada (ON) o no (OFF).

ECHO=OFF ; muestra las lineas de
ficheros BATH con ECHO.

PROMPT=OFF ; muestra el nivel
de comandos A:/COM.

PATH= ; muestra el path actual.

DATE=yy=mm=dd ; formato ac-
tual.

HELP=A:/HELP ; localizacién de
HELP en la unidad.

SHELL=A:/COMMAND2.COM
; Existe este fichero en la unidad
especificada.

Se utiliza A> SET ECHO ON

TIME. Igual que en V1.03.

VER. Muestra la version de
MSXDOS V2.1.

VOL. Nos da el nombre del disco
con A>VOL A: nombre damos un
nombre al disco,

DIRECTORIOS. Los directorios
tienen un amplio grupo de comandos.

ATDIR. Atributos del directorio
que podrin ser cambiados segiin este
ejemplo: A>ATDIR +—H/ P/ nomfi-
c.ext. Ejemplo: A>ATDIR +H NA-
ME hace que el directorio NAME sea
incopiable —H NAME/H lo convierte
en normal.

CD-CHDIR. Cambia directorio o
subdirectorio. A>CD NAME para
cambiar, A>/NAME>. para volver al
fichero principal. CD.. serviri para
volver al subdirectorio de NAME.

DIR. Muestra los ficheros del direc-
torio actual o del subdirectorio especi-
fico, cuando las muestras del actual es
como la versién 1.03 si es un subdirec-
torio: A>dir /INAME/W.

MD-MKDIR. Crea nuevos subdi-
rectorios A>MKDIR NAME o crea-
mos otro con subdirectorios:
A>MKDIR NAME/NAME2 crea el
subdirectorio NAME con otro dentro
del NAME?2.

RD-RMDIR. Mueve subdirecto-
rios de unos a otros subdirectorios u
otros subdirectorios a otros discos

A>RMDIR /NAME B:

RNDIR. Renombra directorios y
subdirectorios: A>RNDIR UTIL
UTILES.

XCOPY. Copia todo el disco, in-
cluido subdirectorios A>XCOPY A:
B:/ las opciones son: /A copiaran solo
ficheros de archivo /S, copia directo-
rios y sus ficheros, /P pausa para
cambiar el disco, /V verifica, /M simi-
lar a A, pero pone a cero el bit
identificador de archivo.

FICHEROS. Los ficheros poseen
los siguientes comandos:

ATTRIB. Da atributos a un archivo
determinado: H, no copiable R, sélo
lectura a través de +— A>ATTRIB
+H+R USAS.ERL, lo convierte en
incopiable y solo lectura.

CHKDSK. Comprueba los bytes
libres del disco y nos informa de los
bytes ocupados en ficheros y subdirec-
torios, la opcién /F corrige posibles
clusters erréneos.

CONCAT. Une ficheros
A>CONCAT int/TUNACH int/
TUNACH int/NAMFIC MONST-
.DOC, creari el fichero MONST-
.DOC.

COPY no sufre cambios.

DEL, ERA, ERASE, tampoco su-
fren cambios.

MOVE. Mueve ficheros de un direc-
torio a otro. A>MOVE XCOPY-
.COM /, en este caso lo pasari al
directorio actual, también se puede
hacer con varios ficheros A>MQOVE
/UTIL** + /TOQOLS

TYPE. Sin variaciones.

VERIFY. Sin variaciones.

BATCH. Los ficheros BATCH, s6-
lo presentan un nuevo comando,

ECHO, que muestra el mensaje sin
REM.

REM

ECHO: Muestra un texto en la
pantalla (NO CONFUNDIR CON
EL ECO DE IMPRESORA).

BASIC AMPLIADO.

Debido a que no hay ninguna refe-
rencia al Basic, en los ficheros de ayuda
he encontrado los siguientes comandos
ampliados en Basic (a través de
CALL).

CALL CHDIR (“U: name dir”).
Cambia directorio actual. CALL
(“A:TOOLS”), efectuari el cambio de
directorio, CD no lo admite.

CALL CHDRV (“U:”). Cambia
unidad actual, CALL CHDRYV (“B:”)

CALL MKDIR (“u:name dir/DI-
REC?”). Crea un subdirectorio con los
mismos términos de MSX-DOS), la
opcién /DIREC, es cuando creamos
un subdirectorio dentro de otro.

CALL RMDIR (“u:name newna-
me”). Cambia el nombre de un subdi-
rectorio determinado. CALL RMDIR
(“A: UTILS UTILES”).
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Completamos este apartado de
los lenfuaies con un capitulo

dedicado al BASIC MSX2.
B A SIC M SX2 E S E Describiremos las instruccio-
) nes del BASIC MSX2 y sus mis

préximas ampliaciones y mas

adelante las del 2+ y FM-PAC,
DESCONOCIDO asimismo del TURBO BASIC
o BASIC-KUN.

EDICION
IDTH. Coloca el ancho de
gk/ columnas requerido por ni-
mero. Efectua CLS automati-
camente. El ancho minimo es de un
caracter. Formato WIDTH ntmero de
screen 1: maximo 32 columnas.
10 WIDTH 80
RAM DISK: _MEMINIL Con ella
inicializamos el Disk-RAM, que guar-
da exclusivamente programas ASCII y
que tiene las limitaciones siguientes: no
podri utilizar ficheros aleatorios, fi-
cheros binarios, COPY fichero pero si
la lectura escritura secuencial de fiche-
ros con OPEN, CLOSE, PRINT#,
PRINT USING#,
INPUT#, LINE INPUT#,
INPUT$, EOF LOC, LOF. Actual-
mente la limitacién de RAM disk en
los F700 es de 32 kb, en el modelo F9-S
supongo que serd la misma, en los
PHILIPS que lleven la versién 2.1 es
de 91 Kb con solo inicializarla, en los
2+, dependerd de la ampliacién de
memoria que lleven incorporada. For-
matos:
_MEMINI nos dari el RAM-DISK
por defecto menos uno.
_MEMINI (50000) el tamano seri
puesto a 50 kbs menos uno.
_MEMINI (0) desactivamos la RAM-
DISK.
ERRORES POSIBLES. Volver a ini--
cializar la RAM-disk supondri perder
todo lo que hayamos guardado en ella.
_MFILES. Nos muestra los ficheros
ue hemos grabado. No admite como-
jines ni las facilidades del disk-basic.
Formatos:
_MFILES
OBRA.BAS
23.342 bytes free
—MKILL. Borra el fichero especifica-
do. Formato: _MKILL (“nom fiche-
ro”)
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—MNAME. Renombra el fichero espe-
cificado. Formato: _MNAME (“nom
ant” AS “nom nuevo”). _MNAME
(“OBRA.BAS“ AS “NUEVA.BAS”)

GRABACION Y CARGA DEL RAM-DISK
Para grabar y cargar, utilizaremos el
nombre de dispositivo MEM:, siendo
vilido las normales para los ficheros de
disco, RUN vy ,R.
MERGE es plenamente activo (recor-
demos que es un fichero ASCII), y se
mezclard con el programa que actual-
mente tengamos en la RAM ACTIVA.
TIMER. Con ellas leemos y escribi-
mos en los registros del TIMER, el
cual es alimentado por unas baterias
realimentadas, excepto en los 2+ que
han sido sustituidas por pilas tipo AA
de 1,5 V, extraibles des(f:: el exterior.
SET TIME “hora: minutos: segun-
dos”, A. Ponemos en hora el reloj
interno, con el formato especificado de
24 horas, la opcién de alarma (A) es
opcional; ésta nos informa de la mis-
ma, si no ha sido utilizada es normal-
mente puesta a cero. La hora puede
pasarse a través de una variable literal o
una cadena de caracteres. Ejemplo:
B$=%18:30:00": SET TIME B$
SET DATE “mes:dia:afio”, A. Damos
la fecha actual al TIMER, el formato
especificado con la opcién de alarma.
Acepta como TIME, una variable lite-
ral o una cadena de caracteres. Ejemplo
SET TIME “11:27:90”
GET DATE var$, A. Leemos la fecha
actual a través de una variable literal.
Ejemplo: GET DATE A$:? A$ nos
dard 11:30:90, A nos leeri la alarma
actual.
GET TIME var$, A. Leemos la hora
actual a través de otra variable. Ejem-

plo: GET DATE A$:? nos dari
11:30:90, A nos leeri la alarma actual.
GET TIME var$, A. Leemos la hora
actual a través de otra variable. Ejem-
plo: GET TIME A$:? A$ nos dari
12:00:02

DIVERSAS: Agrupo aqui las diversas
opciones que tenemos para dejar ajus-
tada la presentacién de pantalla.
SET ADJUST Xoffset, Yoffset. Mue-
ve la pantalla para adaptar su visién al
monitor o televisién, su valor no exce-
derd de —7 a 8. No se puede leer, solo
escribir. Ejemplo: SET ADJUST 0,0
(No necesita moverla). Las tres si-
guientes instrucciones utilizan la mis-
ma RAM, solo se podria utilizar uno;
ya una vez escrito, se borrarin los
otros si se reescribe uno solo, volvien-
do a ser como antes.

SET PASWORD “cadena de caracte-
res”. Una vez escrita, al encender el
ordenador nos saldri la palabra PAS-
WORD:, siendo obligado introducirla.
Pero si nos hemos olvidado presionar
GRAPH y STOP, seri anulada auto-
maiticamente, siempre se pedird otra
vez al volverlo a utiﬁzar. Ejemplo: SET
PASWORD “HOLA  MONS-
TRUQO?”, nos sera requerida cada vez.
SET PROMPT “caﬂena de caracte-
res”. Si no queremos el triste Ok,
podremos variar de vez en cuando sin
sobrepasar seis caracteres. SET
PROMPT “Listo”, tendremos Listo en
lugar de Ok.

SET TITTLE “cadena caracteres”,
ColTit. Para personalizar la presenta-
ci6én. Cambiari todo el mensaje, por el
que nosotros hayamos escrito con el
color de fondo de la palabra MSX que
especifiquemos, el ColTit podra ser: 1
azul, 2 verde, 3 rojo, 4 naranja. SET

TITTLE “PEPEJU”, 4.

SET SCREEN. Registra, sélo por el
hecho de escribirlo y hacer return, los
siguientes parimetros: modo de screen
de texto, ancho de columnas, colores
de fondo, tinta, bordes, teclas de fun-
cién on/off, click teclado, opcién de
impresora, baudios cassette, modo de
pantalla (entrelazado o no). No requie-
re parimetros.

SET BEEP tono, volumen. Si nos
cansamos del BEEP, podremos variar-
lo segin los siguientes tonos: 1, el
actual, 2 grave, 3 dos tonos, 3 tres
tonos y el volumen serd de 1 a 4. El
beep mis ripido es el 1, mientras que
los otros ralentizan un poco la sali%la.

Hablamos aqui de una opcién que
no se encuentra en los MSX2 europeos,
pero si en los japoneses, aunque los
MSX2+ llevan bastantes més para po-
der manejar los caracteres KANJI y
otros, ésta es PUT KAN]JI: muestra un
caracter en una pantalla grifica en los
modos 5 a 8. Tiene el siguiente forma-
to: PUT KAN]JI (X,Y), cédigo, color,
oper. légica, modo. X, Y situacién de
inicio del cédigo, cédigo tiene un valor
de &H2121 a &7E7E, color caricter,
operacién légica, y el modo de presen-
tacién, O=16*16 1=8*16 impar. Si
observamos la SUB-ROM veremos
que donde deberia estar la direccién de
ejecucién de esta rutina solo hay ceros.
SPRITES. Los sprites del MSX2 tie-
nen las siguientes caracteristicas: LI-
MITE POR LINEA, que es de 8
sprites, lo que amplia mucho su capaci-
cEnd, referente al color de los SPRITES:
COLOR SPRITE$ (NRO. DE
PLANO)=cadena de caracteres. En
ella tenemos que observar que es el
nimero de plano, NO el nimero. de
PATRON, recordemos que el patrén
puede tener un nimero. comprendido
entre 0 y 255 en el tamafio de 8 x 8 y de
Oa63enel 16 x 16 y el de plano sélo de
0 a 31. Cadena de caracteres, estari
comprendida entre 8 y 16 caracteres,
uno por linea correspondiente al color.
COLOR SPRITE$(31)
=CHR$(12)+CHR$(11)+CHRS$
(8)+CHR$(10)+CHR$(2)+
CHR$(1)+CHR$(15) COLOR SPRI-
TE (NUMERO.
PLANO)=NUMERO. DEL CO-
LOR. Esta sentencia colorea todo el
sprite en un color, este nimero. serd de
0a 127 en las pantallasde 4 a7y deOa
15 en screen 8 (los normales de MSX1
al no existir paleta), esto es vilido para
COLOR SPRITE$ (NRO.
PLAN)=Cadena.

La longitud de la tabla de colores de
los SPRITE es de 512, que corresponde
a32x16 seffm la figura 1. Cada byte se
compone de:
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BIT 7. 1=Mueve el sprite a la izquierda
32 pixels. 0=Sin efecto.
BI'1P6. 1=Coloca un plano detras de
otro. Se desactiva la coincidencia de
SPRITES, los colores de los sprites
hacen la funcién OR con sus colores
respectivos.
BIT 5. 1=Desactiva la coincidencia
con otros sprites. 0=La activa.
BIT 4. No utilizado.
BIT 3 a 0. Color de la linea del sprite.
El color de los sprites no se da al
patrén, sino al portador del patrén, lo
que explica que al dar el color a un
sprite utilicemos una cadena de 8
caracteres (patron de 8 x 8 o ampliado)
y de 16 caracteres (patron de 32 o
ampliado). Del mismo modo funciona
en screen 1 a 3 donde PUT SPRITE da
el color al SPRITE.
PUT SPRITE NUMERO DE PLA-
NO, STEP (X, Y), COLOR, NUME-
RO DE PATRON. NUMERO. DE
PLANO sigue siendo de 0 a 31, STEP
para coordenadas relativas, (X, Y) po-
sicion de los sprites en la pantalla. X
pasarien5a7a512,eY de 192 a 212.
Esto implica que los valores especiales

de Y 209 y 208 pasan a ser 217 y 216.
COLOR, no es necesario si hemos
utilizado la sentencia COLOR SPRI-
TE (NUMERO. PLANO)=Niimero.
de color. Nimero. de patrén, es el
disefio del SPRITE. ¥
SCREEN MODO, TAMANO SPRI-
TE, CLIK, BAUDIOS, IMPRESO-
RA, ENTRELAZADO. De screen se
ha modificado en el 2de 4 a8 y en 2+
hasta 12. Entrelazado muestra dos
paginas segin el valor .de 0 a 3. 0
normal. 1 modo entrelazado, 2 no
entrelazado par/impar 3 entrelazado
par/impar.

COLOR=NEW. Restablece la paleta
de colores original, COLOR hace el
mismo efecto.

COLOR FONDO, TEXTO, BOR-
DES. Dependeri del modo de pantalla
y la modificacién de la paleta. En
Screen 6 el color del borde es un poco
especial.

COLOR=(NOR COLOR, ROJO,
VERDE, AZUL). Damos el color
especificado a uno de los pinceles
numerados del 0 al 15. Esta opcién no
funciona en SCREEN 8 NUMERO.
DE COLOR 0-15, ROJO VERDE y
AZUL se especificara de 0 a 7.
COLOR=RESTORE. Con ella se
restablecen los colores de una imagen
que ha sido cargada con BLOAD en la
VRAM.

SET PAGE VISUAL, ACTIVA. VI-
SUAL, es la que esti en pantalla.
ACTIVA es con la que trabajamos.
SET PAGE 0,0 seria vista y la que
recibiria los comandos. SET PAGE 0,1
0 seria la vista y 1 seria la que
estariamos modificando mientras ve-
mos la 0.

SET VIDEO MODO, YM, CB,
SYNC, SONIDO, ENT. VIDEO,
AUDIO-VIDEO. Esta nueva senten-
cia contiene opciones que solo son
activas en un 8280.

MODO activa el modo superimpose
segiin las siguientes opciones, 0 orde-
nador, 1 ordenador, 2 ordenador mis
imagen video externa, 3 sélo imagen
externa, YM 0 brillo total 1, medio, CB
1, bus de color preparado para la
entrada. 0, para la salida, SYNC sin-
cronizacién video externa con 1, nor-
mal con 0. SONIDO, mezcla sefiales
de audio interno o externo 0 normal, 1
canal derecho, 2 canal izquierdo, 3
ambos canales mezclados. ENTRADA
VIDEOQ, 0 Entrada video por RGB, 1
video compuesto. AUDIO-VIDEO,
especifica la entrada a través de RGB
conector O cerrada 1 abierto.

LAS OPERACIONES LOGICAS EN LAS

INSTRUCCIONES GRAFICAS

Las instrucciones PSET, PRESET,
LINE y COPY poseen ademis las
operaciones légicas que se detallan en
la figura 2.

LINE (Xo, Yo)-(Xf, Yf), COLOR,
OPCION, OP. LOGICA. Line se
modifica en los screen 5 a 8 (12 en 2+)
con la opcién légica.

PSET (X,Y), COLOR, OP. LOGI-
CA. Enciende un pixel, con el color
especificado y la operacién légica.
Plg.ESET (X,Y), COLOR, OP. LO-
GICA. Apaga un pixel. Si COLOR es
esx;:cificado funciona como PSET.
PAINT (X,Y), COLOR, BORDE
COLOR. Paint pintari una zona de-




terminada, del grifico con el color
especificado hasta encontrar el Borde
Color; esta 6pcién funciona en los
screen 3 a 8 (12 en 2+).

BASE (NUMERO). NUMERO es
ampliado de 0 a 19 pasa a 44. Contiene
informacién de las tablas de la VRAM.
VDP (NUMERO{. NUMERO 0 a 47
y de —1 a —9 de lectura solamente, la
tabla se encuentra en la serie de VDP.
VPEEK (DIRECCION). VPOKE
DIRECCION, DATO. Estas instruc-
ciones amplian su direccién de 0 a
65535 en los screens 528 (12 en 2+) y
de 0 a 16384 en screen 0 (40 columnas)
a 3.

COPY. Es la instruccién méis compleja
y potente del MSX2, ésta, mis las
operaciones logicas explicadas, son el
centro de las instrucciones graficas.
Veamos la figura 3.

Tiene como fin mover imagenes de

un lugar a otro y sélo funciona de
SCREEN 5 a 8 (12 en 24)
COPY SCREEN MODO. (OPCIO-
NAL). Esta orden digitaliza una senal
de video externa. Modo sera 0 (por
defecto), digitaliza una sola imagen en
la pagina visible. 1 digitaliza en ambas,
empezando por la de menor nimero
PAlE) (NRQ). Esta instruccion es capaz
de controlar los siguientes dispositivos
sin necesidad de extensiones: lipiz
optico, ratén, bola grifica, ademis de
la tableta grifica.

Si NUMERO. es de 0 a 7, controla la
tableta grifica o padle. NRO. de 8 a 11
lipiz éptico y de 12 a 18, ratén.

COMENTARIOS DEL PROGRAMA TITULOS
Estos titulos son totalmente inde-
pendientes y son bastante vistosos,

todos funcionan en screen 8. Observa-
ciones generales a todos los titulos.
PRESE ﬂz‘ PSET es utilizado como
cursor grifico para colocar el titulo en
el lugar que deseamos en titulo 1y 2; la
opcion logica produce diferentes resul-
tados. El titulo 1 se consigue al variar a
la vez X (70-1+]) e Y(I), escribiéndose
uno encima de otro a través del bucle
FOR, NEXT. Titulo 2, en este prime-
ro escribimos el nombre y después
unto a punto analizamos el color de
ondo, la longitud de las lineas viene
dada por el bucle FOR J=59 TO 205.
Titulo 3, la posicién de salida de la
cadena de caracteres viene dada por R
(Y) y C (X), la linea 240 segin la
longitud de la cadena T$, PRESET
sigue siendo el cursor grifico, OPEN
“GRP:” AS #1, es necesario poder
escribir en las pantallas grificas.




TRUCOS Y POKES

Los interesados en participar en
esta seccién pueden enviar sus tru-
cos y pokes a:

Seccion: Trucos y pokes
Roca i Batlle, 20-22, bajos
08023 Barcelona

Todos los trucos publicados en
este apartado recibirdn un videojue-
go comercial a vuelta de correo.

ALEJANDRO CORRAL GRANADOS
(GRANADA)
VARIOS

Aqui tenéis las claves de acceso
para vanos juegos de Dinamic de
mds de una carga:

Army Moves: 37215

Game Over: 65535

Don Quijote: El balsamo de Fiera-
bris

Freddy Hardest: 897653

Phantis: 18757

Capitin Sevilla: 335495
Meganova: 26719 y 16640 (triple
carga)

Rescate Atlintida: 9E2E1ECS y
8E1EABCS (triple carga) =

Navy Moves: 53817 (la frase a
transmitir en la 2* carga es OABER-
BYAMD)

Aventura Original: Timacus
AM.C.: Dagobak (y a mi ordena-
dor no me pidié ninguna clave)
Jabato: Inexes Loxiko

Capitin Trueno: 625138,

CARLOS GIMENO
TABERNES BLANQUES (VALENCIA)
GOLVELLIUS

Si comenzamos normalmente y
nos pasamos la fase de Welcome sin
matar a un solo enemigo (aunque
nos quiten la energia da lo mismo),
no solamente nos recargarin la ener-
gia por completo, sino que ademis
nos darin un FIND de 1.000 pun-
tos.

Otros trucos, ahora para el Kalei-
doscope Special, con erfin de llegar
al final del juego. Estos son los
pasos a seguir:

1. Repetir el nivel 1 dos veces (para
obtener mds puntos).
2. Coger el primer planeta y buscar
en uno de los cuadros de la derecha
una réplica en pequefio de tu nave
(es el arma de mayor poder que
puede conse]guirse en el juego).
3. Recorrer los 5 planetas restantes
(una vez dentro de ellos, no hay que
pasar por ningin aeropuerto, pues
comenzariamos de nuevo) hasta re-
oger la figurilla roja (monopolis) de
aga uno. Si es preciso, repetid

c
c

alguno hasta el armamento que aho-
ra se exi)lica...

1¢ Bouble range: 20.000

2° Laser: 3.000

3° Speed up: 1.000 (a partir de aqui
se supone que estaréis en posesion
del arma especial).

4° Back fire: 100.000

5> Cannon 2: 200.000

| &5 Bi EF

LUIS D. ESQUER RUBIRA
ELCHE (ALICANTE)
MOBILE PLANET, INPECTEUR-Z

En el mismo instante de ejecutar-
se el programa debemos pulsar las
teclas SELECT, ESC y F4, asi
obtendremos 99 vidas.

LUIS GENER ALMENAR
(VALENCIA)

BLAGGER

En el programa Blagger de Alliga-
ta, existe un truco que nos permite
acceder directamente a cualquiera de
las 20 pantallas de que consta el
juego. Para conseguirlo hay que

acer lo siguiente:

Pulsa ripida y simultineamente
las teclas SHIFT, GRAPH, Z y
SPACE. Nos aparecera la primera
pantalla. Entonces pulsamos la tecla
CURSOR ARRIBA y a medida que
hagamos esto irdn pasando las dife-

| rentes pantallas. Cuando hayamos

llegado a la que deseemos, pulsamos
dos veces ?a tecla SPACE y ya
odremos jugar. Si el truco no
funciona, tendremos que matarnos
y volverlo a intentar.
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INAQUI DE DIEGO MARTIN
LEQIA (VIZCAYA)
KING KONG 2

PABLO MENENDEZ CONDE
(AVILES)
NONAMED, KONAMPS FOOTBALL

Con este truco pienso rectificar a
los mis adictos del juego de Konami
King Kong 2. La recuficacién es la
sigwente: Redactabais un'truco (en
un ndmero pasado) que servia para
ponerse encima de los muros y
atravesarlos. y asi, si no me equivo-
co, se podia acceder a otras panta-
llas. Bien, pues lo que hay que hacer
es lo siguiente: Segiin entremos en el
templo hay que dirigirse hacia la

antalla de arriba y después hacia la
1zquierda. Acto seguido bajary en la
parte inferior de la pantalla, hacia el
muro de la izquierda, se utiliza la
perla amarilla (que habremos conse-

guido anteriormente).

VICENTE CAMPANARIO LOPEZ
FUENLABRADA (MADRID)
MATCH DAY I

Si tienes el juego de Ocean Match
Day II por alli olvidado porque es

'mtc?r lento o demasiado ficil, te voy
a da

r un truco para que sea tres
veces mas ripido. Nada mis salir ve
al Match Day Options y cambia el
sonido (Sound Level) al minimo
(Low), verds que va mucho mis
ripido, pero si ademis lo pones
apagado (Off), jcorrerin tanto co-
mo una maquina recreativa!

~He observado que hay una for-
ma de conseguir, sino vidas infini-
tas, un montdn de vidas. Ve a los
jardines suberrineos del castllo
donde hay una fuente. En las ins-
trucciones pone que si bebes un
poco de agua saltaris mis alto para
poder coger las calaveras mas altas.
Sin embargo en una partida yo fui a
la fuente y dejé que -el personaje
bebiera durante mas dé 8 minutos
(10 6 11) por reloj (crono) y luego
cada vez que me mataban, al llegar a
0 vidas seguia como si nada.

—En los 2 6 3 primeros niveles es
facil ganar, peroen el 4°y 5°no lo es
tanto. He logrado una forma para
ganar: intenta perder el miximo
tiempo con despejes y tiros hacia
adelante para intentar li’e ar a penal-
ties. Una vez aqui, cuando te toque
lanzar, tu jugador cogera carrerilla y
en cuanto se ponga en contacto con
el balén (instantineamente) pulsa el
disparo y si lo has hecho bien,
meterds un golazo por la izquierda;
asi ganaris, es gol seguro.
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Por ]J. C. Roldan

FRANCISCO J. PEREZ CANO
(BARCELONA)
MEGANOVA

Los codigos de acceso son:
En la primera carga —26719
En la tercera carga —16640

ALCALA DE GUADAIRA (SEVILLA)
ZANAC, CRUSADER

En el Zanac, si disparamos mu-
chas veces sobre las bases con forma
de cara (las que nos daban las
cipsulas para ‘gestruir a todos los
enemigos de la pantalla) hasta des-
truirlas, nos daran dos vidas extras,
por cada una que matemos. Esto se
puede lo?rar dcilmente cuando se
detiene el scroll en las caras. Ten

aciencia, aunque parezca que son
indestructibles con una buena dosis
de disparos acabaremos con ellas.

En el Crusader, en la primera
rantalla, una vez cogidos el cetro y
a corona, no cogeremos el caballo
sino que seguiremos rompiendo bo-
las por si nos aparece una especie de
cuna o diamante que nos dari ener-
gia. Una vez que lo hayamos cogido
0 que nos hayamos asegurado de
que no aparece, nos subiremos al
caballo para pasar de fase.




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

DE RSC A BASIC
Y VICEVERSA

llos pokes.

‘1. Del RSC al Basic

TR &I‘HOOO &HS8000, &HBEZO
PO &:Hm,@ PO&H‘@OOI,
PR O

2. Del Basic al RSC

segmdamenw hacer DE (enter) y

’smne_ces:daddehacerelDEyelEN

EAVRLADOY

DAL
R

CON GARANTIA

Cémo pasar del ensamblador RSC al
Basic y viceversa, mediante unos senci-

TDEF USR=&HFFFO: A=USR ( )

%)EF USR=&HS8D68: A=USR (0)

Antonio Olive&n ]iménez
na)

ERRATAS

la seccién “Trucos del programador”.

supuesto asi:

70 VPOKE BASE (11) +D, C

Os informo de varias erratas en
alguno de los programas aparecidos en

— En el nimero 58 (diciembre-89),

falta la linea 70 del rograma “verdade-
ras letras multicolores”, que yo he

A la hora de dar color en la linea 90,

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

Roca i Batlle, 20-22, bajos
08023 Barcelona

se hace lo mismo que en SCREEN 1,
con la diferencia de que hay que
aportar ocho datos de color. Por ejem-
o:
90 DATA 97, 129, 145, 241, 241, 145,
129, 97
— En el nimero 63 (Especial 5°
amversarlo) en el programa “Escritura
cursiva” falta la linea 150, que yo he
supuesto debe ser la siguiente:
150 VPOKE I+K, VAL (“&B”+F$)
Lluis Gener Almenar
(Valencia)




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 haré 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.

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

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

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

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

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

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

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

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

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

— Anidaciéon REAL de hasta 16 macros entre si.

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

— Mayor velocidad de ensamblado.

— Ejecucién (arranque) de programas en lenguaje méquina 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 conversion de ficheros fuentes de la versién anterior del
RSC

— Excelente presentaciéon 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.

5
fNombre y apellidos 3 A
Direccién completa )
W ORARION oL L ol Wktneb s esvraie - Sopvrinpmiii Provincia '

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

(P.V.P. 5.000 ptas. (versién disco sélo para RSC II) :

{Para ello adjunto talén a nombre de Manhattan Transfer, S.A. por la cantidad arribal

indicada, mds 100 ptas. por Fastos de envio. Expedicién de la mercancia minimo 15!

«dias desde la recepcion del talon. ] ;

Es IMPORTANTE indicar en el sobre MSX CLUB DE MAILING
Manhattan Transfer, S.A.
Roca 1 Batlle, 10-12, bajos
08023 Barcelona




BIENVENIDOS A MaSXciub

UN SOFTWARE DE ALTA CALIDAD PARA MSX

DEVIL'S
!LJH“J]’J]I’E £
“ LA Lﬂﬂ_,

| GAMES |
h TUTOR (]

Direcci6n _ |
| Poblacién cp Prov. Tel.: , |
I CJKRYPTON ...coocvviviciriiniciananee P88, 400—  [JTESTDE LISTADOS........coovvnnn Ptas. 400—  [JSKYHAWK .........c.... Plas. 800—|
| CJUBOOT ...c.cvvicecrentirneninienes P88, 580—  JHARD COPY ...ovvcveiieeierenans Ptas.2000— CJTNT .. .. Ptas. 800.—|

CJLORDWATSON ....cocouvviiennanns 2:: ggg.— CIMATAMARCIANOS ............... Ptas. 720,— Baludggus i ::. ggg.—1

LOTO ssiiisvinisrsvsssivraimingins ; = DEVIL'SCASTLE .................... Ptas. 720—  [CJWILCO ........... ) : —
: %ELSECHETODELAPIHAMIDE... Ptas. 560— EMADFOX ,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,, Plas. 800— LJGAMESTUTOR..........cccooournnn. Plas. 520— |
| CJSTARRUNNER ......ouerinniirininns Ptas. B00,— [JVAMPIRO .........cccocoovvrererinns Ptas. 640—  [JENSAMBLADORRSC (cass) ... Ptas 3.000—
[ Gastos de envio certificado por cada cassette .................. Ptas. 155,— Remito talén bancario de Ptas. .................. A la orden de Manhattan Transfer, S.A.

ATENCION: Los suscriptores tienen un descuento del 10% sobre el precio de cada cassette. IMPORTANTE: Indicar en el sobre MSX CLUB DE CASSETTES. ROCA |
BATLLE, 20-22 BAJOS. 08023 BARCELONA. Para evitar demoras en la entrega es imprescindible indicar nuestro cédigo postal.

NUESTRAS CASSETTES NO SEVENDEN EN QUIOSCOS. LA FORMA DE ADQUIRIRLAS £S SOLICITANDOLAS A NUFSTRA REDACCION: (NO SE ADMITE CONTRA REEMBOLSO




