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GAMESMASTER

Gamesmaster es la dnica respuesta
para esos juegos dificiles.
Posibilidades de ralentizar el movi-
miento e inclusa congelar el juego
modificar la velocidad v etapas del
JUEgO.

Volcados de pantalla por impresora,
pasa a cinta © a disco las maximas
puntuaciones. Selecciona el numere
de jugadores y calcula las maximas
puntuaciones.

En realidad, algo esencial para los
fans de los Juegos de Konami.

VAMPIRE KILLER

- las, a,rmasg poderes especiales y
- Quiza pueda
satanico vy luchar con el Maestro de
la Oscuridad.

En cada esguina habra adversarios
‘que te helaran la sangre; necesita-
- ras lograr los medios de superarlos.
Una decision eguivocada te hara

~ fracasar...
- Este cartucho ROM con un Mega

- lleno de accién, con los brillantes
graficos a gque Konami nos tiene
acostumbrados, es una aventura

del principio al final.

' KONAMI ES DISTRIBUIDO EXCLUSIVAMENTE EN ESPANA POR SERMA:
L CARDENAL BELLUGA, 21. 28028 MADRID. TLFOS: 256 21 01 - 12 22

Enfréntate a Dracula en esta espec-
tacular aventura de Konami. Atra-
viesa el camino del Diablo, consigue

s atravesar el castillo



ITORIAL

Tranquilos, nuestro personaje de porta-

da no estd enfadado, ni mucho menos,
simplemente quiere decir algo asi como:
«aqui estoy yo», y parece pero que muy
dispuesto a mantenerse erguido contra
viento y marea,
Quizds sea una casualidad, pero los que
hacemos esta revista, no sabemos muy
bien por qué, pero el caso es que nos re-
sulta simpdtica la imagen descrita.

For supuesto este personaje es de fic-
cion, no es en absoluto real, sin embargo
su significado no estd exento de un tras-
fondo que si tiene algo de real.

Es un poco lo que sucede con los juegos
de ordenador, son irreales en tanto que
nos descubren un mundo que no existe,
pero comienzan a cobrar realidad en cuato
nos dejamos subyugar por él y lo converti-
mos en escenario de una parte de nuestra
vida.

Cada cual tendrd sus propias observa-
ciones sobre los juegos, la anterior es una
mds. Lo que si es cierto es que a una bue-
na parte de la humanidad, los juegos nos
interesan muchisimo, y si ademds son jue-
gos de ordenador, aumenta nuestro inte-
1és. Y claro, si hemos optado por el sistema
de ordenadores MSX, lo normal es que nos
lo pasemos en grande.

Desde esta revista queremos hacer
nuestro aporte a tan «noble causa: de pa-
sarlo bien. Ya que el interés va a estar cen-
trado en la programacidn con MSX, donde
sin duda estard de protagonista el JUEGO,
con mayusculas, y su mundo.

Reivindicamos el juego, pero acompa-
fidndolo de otros aspectos no menos im-
portantes de la programacion, ya que que-
darnos ahi seria infrautilizar nuestro
ordenador.

Ayudar a que nuestros lectores saquen
el maximo provecho de su ordenador, es
en suma nuestro objetivo.

Y queremos hacerlo de una forma emi-
nentemente prdctica, (til y sencilla: lista-
dos, informacidn y algo de teoria.

Esperamos que sea de vuestro agrado el
contenido de este primer ndmero. Por
nuestra parte intentaremos mejorarlo mes
a mes, con vuestra compaiiia seguro que
lo conseguimos.

Hasta pronto.
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Para aquellos que no estén muy acostumbrados a teclear
programas daremos a continuacion una serie de instrucciones
© pasos a seguir para que les resulte mas sencillo y las proba-
bilidades de que se produzcan errores en la ejecucién de los
programas sean menores:

1. Como muchos ya sabrén las lineas que después.de su
nGmero correspondiente tienen una instruccién REM o un
apostrofe ' no son consideradas por el programa sino que Gni-
camente sirven como comentario aclaratorio para el programa-
dor y por lo tanto no es necesario. que las copie completas
cuando aparezcan en nuestros listados, en cambio si es conve-
niente que ponga el nimero de linea y la instruccién REM o
(ejemplo: 200 REM o 200 ') para evitar que puedan producirse
errores al ejecutarse en el programa alguna instrucciéon de
salto (GOSUB, GOTO, etc.).

2. Es fundamental que los nimeros de linea los copie
exactamente como figuran en el programa original. Esto puede
realizarse facilmente con la instruccion AUTO de la siguente
forma: AUTO 10,10, donde el primer ntimero 10 podré ser
sustituido por el nimero de linea en que reanudemos nuestra
tarea, si no la terminamos de una sola vez.

3. Es conveniente, sobre todo en programas largos, salvar
periddicamente a cinta o disco la parte que llevemos tecleada
del listado antes de probar su funcionamiento para evitar la
pérdida completa del programa en caso de que exista un error
en el codigo maquina o bien se produzca un corte accidental de
corriente, etc. :

Dichas grabaciones periédicas es aconsejable no efectuarlas
sobre la copia anterior o con el mismo nombre en caso de
hacerlas en disco. .

20 LOCATE 2,2 PRINT®

ESTE ES UN TRUCO €ON EL QUE PODEIS CONTROLAR LA
VELOCIDAD DE SOSDEO DEL TECLADO

10 CLS:SCREEN 0:WIDTH 40:KEY OFF

TIENES UNDS SEGUM
DOS FARA COMPROBAR LA YELOCIDAD NORMAL D
E TU TECLADD, FARA ELLO MANTEN FULSADA U
NA TECLA.

30 PRINT

40 X$=INEEY$

S0 FRIMT X#;

55 IF X" THEM I=I+1

60 IF 14100 THEN 40

70 LOCATE 2,10:PRINT”  COMFRUEEA AHORA ©
OMO DICHA VELOCIDAD AUMENTA CONSIDERAELE
MENTE VOLVIENDD A MANTENER FULSADA UNA
TECLA.

80 FOR J=1 TO S0:BEEF:NEXT

90 FRINT

100 FOEE SHF3EF&,1

110 POKE HFZF7, 1

120 X$=INEEY#

1Z0 PRINT X#;

140 GOTO 100

Han llegado a nuestra redaccion rumores de
que esta siendo disefiado un nuevo compatible
MSX con una capacidad gréafica muy superior a
la de las versiones MSX-l y MSX-II.

El MSX-Ill cuya fecha de lanzamiento podria
ser los primeros meses del afio que viene, ten-
dria como procesador principal un CHIP de MO-
TOROLA probablemente el mismo que incorpora
el COMMODORE-AMIGA, por supuesto el mi-
croprocesador Z-80 también estaria presente en

1l.... SI, - MSX-Iil... NO

el nuevo MSX-Ill para asegurar su compatibili-
dad con los modelos anteriores de este mismo
sistema.

La redacciéon de Mundo-MSX se ha puesto en
contacto con diferentes firmas fabricantes de or-
denadores MSX para intentar que nos confirma-
ran este rumor y nos dieran una mayor informa-
cidon sobre las caracteristicas que tendria el
MSX-Ill. Ninguno de los fabricantes consultados
ha admitido estar desarrollando este ordenador
ni tener noticias de que nadie lo esté haciendo,
sin embargo dado el gran secreto en que los
fabricantes. suelen envolver sus investigaciones
hasta que no deciden comercializar un producto
acabado, no seria de extrafiar que lo que hoy
aparece como simple rumor se convierta en bre-
ve en una noticia real y podamos disponer de un
ordenador con capacidades gréaficas casi impen-
sables hasta ahora.
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LA INSTRUCCION
SOUND
DESCUBIERTO

Todos los ordenadores suelen incorporar en sus circuitos, junto al
procesador principal, que se encarga de realizar la mayor parte de las
operaciones del sistema, uno o varios procesadores secundarios espe-
cializados en funciones muy concretas para las cuales estan mejor
dotados que el chip principal y ademaés agiliza el trabajo de ésta, ya que
le descarga de algunas tareas que, en caso de no realizarlas un proce-
sador auxiliar, retardarfa considerablemente sus acciones.
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Asi es frecuente encontrarnos
en ordenadores de gestién que ne-
cesitan realizar numerosas opera-
ciones matematicas, coprocesado-
res aritmeéticos que realizan dichas
operaciones mucho més répida-
mente que el procesador central.
Existen también coprocesadores de
video, sonido, etc.

En el caso de los ordenadores
MSX, el procesador central o chip
principal es como ya sabéis el Z80,
‘que es ayudado en las funciones
de video y sonido por los procesa-
dores auxiliares: el TMS 9192 A,
que es el nombre técnico que reci-
be el procesador de imagenes de
video (VDP), y el AY-3-8910, mas
conocido como Generador Progra-
mable de Sonico (PSG).

Vamos a explicar de un modo
sencillo y lo mé&s ameno posible ¢d-
mo funciona este Generador Pro-
gramable de Sonido, en qué partes
esta dividido y cémo puede ser pro-
gramado con la instruccion
- SOUND desde el MSX-BASIC.

El formato de la instruccién

SOUND es el siguiente;

SOUND numero de registro, dato
a introducir.

Es decir, SOUND 8.10 cargara el
registro nimero 8 del PSG con el
valor 10.

Veamos ahora cémo funciona
cada registro dentro del GENERA-
DOR PROGRAMABLE DE SONI-
DO.

Existen en el PSG tres canales
independientes y aunque esta in-
dependencia sea algo limitada co-

6 Mundo MSX
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mo Iuego veremos, vamos a estu-

. diarlos por separado para que os

sea mas facil su comprensién. Em-
pecemos, pues, por los registros
pertenecientes al canal A o canal
1.

Sélo tres registros corresponden
exclusivamente a cada canal, en
nuestro caso los tres registros que
el canal A tiene en exclusiva y que
no comparte con los otros dos ca-
nales son el registro 0, y el registro
1y el registro 8, cada uno de ellos
cumple una funcién dentre del ca-
nal A que pasamos a explicar:

REGISTROS Oy 1

Estos dos registros trabajan sil-
multdneamente dentro del canal A
y utilizan entre ambos 12 bits, los 8
de registro O y los 4 bits menos sig-
nificativos del registro 1. Los 4 bits
mas altos de dicho registro no se
usan (ver fig 1).

REGISTRO 1

REGISTRO O

fig.1

Los doce bits de estos registros
determinan el tipo de sonido que
emitird el canal A, como es légico
el contenido del registro 1, dado
que ocupa los cuatro bits més sig-
nificativos, dentro de los 12 utiliza-
dos por dicho canal A, tendrad una
repercusion o influencia mayor en
el tipo de nota a emitir que en el
contenido del registro 0. De este
modo, llamaremos al registro 1:
REGISTRO DE CONTROL DE
GRAVES DEL TONO, y al registro
O: REGISTRO DE CONTROL DE
AGUDOS DELTONO.

El valor mas alto que puede con-
tener el registroOes 11111111 bi-
nario, .0 lo que es lo mismo 255
decimal. Por su parte, el registro 1
sélo podra almacenar un valor de
1111 binario, 15 en decimal.

Cuanto mas alto sea el valor del
conjunto de los 12 bits que forman
estos dos registros, mas bajo serd
el tono que generaré el canal A.

Todavia no estamos en condicio-
nes de emitir ningdn sonido por
nuestro canal, pues para ello nece-
sitamos que los tonos que hemos
programado en los registros O y 1
tengan una amplitud o volumen y
esta es la funcidn que realiza el re-
gistro 8.




REGISTRO 8

Es el registro de control de am-
plitud o volumen del canal A y uti-
liza para este cometid sus cuatro
bits menos significativos; por tanto,
el valor méaximo que dicho registro
debera contener serd 1111 binario
(15 decimal). De este modo, 15 es
el volumen o amplitud méxima que
puede emitir el canal A siendo O el
volumen minimo.

Ya podemos ver algin ejemplo
practico de como funcionan los ca-
nales del PSG: Teclea SOUND
0,50:SOUND 8.15 y pulsa ENTER y
oirds un pitido agudo constante y
bastante alto, esto se debe a que
hemos introducido un valor no de-
masiado alto en el registro 0, o re-
gistro de control de agudos de tono,
y el volumen mads alto que admite
el registro 8, es decir, PI.

Podemos probar a ir modificando
los valores de estos registros y ve-
réis cémo cambia el tono y el volu-
men que el PSG emite. Si hacemos
que el contenido de registro O sea
igual a O haciendo SOUND 0,0 e
introducimos lo siguiente;: SOUND
1,10:SOUND 8.15 obtendremos un
sonido mucho més grave, también
podemos modificar los valores de
ambos registros y comprobamos la
amplia gama de tonos que un solo
canal del PSG es capaz de emitir.

Hasta ahora sé6lo hemos hablado
de un canal, el canal A, y ya habia-
mos dicho anteriormente que el
generador de sonido de los ordena-
dores MSX posee tres canales
idénticos pero independientes.
Pues bien, la misma funcién que
cumplen en el canal A los registros
Oy 1, lo llevan a cabo en el canal B
los registros 2 y 3, es decir, el re-
gistro 2 serfa el registro de control
de agudos de tono del canal B, y el
registro 3 seria el registro de con-

trol de graves de tono de dicho con-
trol.

La amplitud o volumen del canal

B sera regulada por los valores que
contengan el registro 9, que por
supuesto funciona exactamente
igual que el registro 8, para poder
comprobar esto no tenéis més que
introducir (una vez que hayais si-
lenciado, pulsando las telcas
CTRL + STOP, cualquier sonido
que estuviera emitiendo vuestro
ordenador) a los registros del canal
B los mismos valores que hemos
dado antes a los registros pertene-
cientes al canal A. Por ejemplo,
SOUND 2,50:SOUND 9.15 so-
nard exactamente igual que
SOUND 0,50:SOUND 8.15.

Lo mismo sucede en el canal 3 0
canal C, sélo que en este caso los
registros que debemos utilizar se-
ran 4 y b para control de tono y el
10 para control de volumen.

Las posibilidades del generador
programable del sonido no se limi-
tan sélo a la emisién de sonidos
por los 3 canales, sino que también

“

podemos programar otros de sus
registros, de manera que el sélo se
encargue de activar o desactivar |
uno u otro canal y también de ele-
var o disminuir automaticamente
el volumen de cada uno de los 3
canales, siempre que el valor de los
registros de control de amplitud de
los canales, cuyo volumen quere-
mos que sea controlado automati-
camente por el ordenador, tengan
valor 16, es decir, SOUND
8,16:S0UND 9.16 hara que el vo-
lumen de los canales A y B pueda
ser controlado por el registro 13,
por registro de control de envolven-
tes del PSG, este registro asi como
el registro 7 que activa y desactiva
los canales y el resto de registros
que forman parte del generador
programable de sonido, serdn ex-
plicados con todo detalle en el pré-
ximo ndmero de nuestra revista.
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do ,su!te més vastosa hemos

dlbmado unas gradas y un
plsta sxmulando un. estadxo

Estas rutinas Y. sus datos tni-

“camente sirven: como decora-

lo ‘,datos que u: zah estan,
o entre las Imeas 1340 V2 1470 |

do y por lo tanto no. afectan_,j

_para nada al programa de

animacion que nos ocupa,

por lo tanto aguellos gue tan- -

gats pl’ISB pOl’ ver a ‘nuestro

protagomsta en accion podsis

no teciear las lineas antenor—
'mente menmonadas respe-
“tando, eso si, los ntimeros de

linea que ocupan,; es decir, si'-
decidis no copiar las lineas

~ comprendidas entre la50 vy la

- 480 tendréis obl igatoriamen-
. te que: supnmlr también sus
datos (lineas 1340- 1470). Pe-.

ro la rutina de formacxon de

sprites debera seguir comen-

zandoen la lmea 510. No su-
cede !os mismo con los datos :
gue pueden encontrarse a -

partir de cualqurer nlimero:de
linea con la tnica condicion

de gue se Tespete ngurosa-’ s

mente st erden

Todos sabemos que los SPRITES de los ordenadores MSX no
pueden tener méas que un color y esto hace que los protagonistas
de nuestros juegos resulten a menudo poco vistosos. Sin embar-
go la gran velocidad con que el BASIC-MSX “mueve” estas figu-
ras por la pantalla, nos permite combinar varias de ellas de mane-
ra que entre todas formen un Unico personaje animado y de
varios colores. .

Nuestro primer protagonista va a ser un atleta que correra
agilmente segin vayamos pulsando la barra espaciadora de
nuestro ordenador.

-G TORE
OFFWIDTH X2

MTCTON DE CARSCTERES Q0

GRADA SUFPERTOR

10D FOR N=0 TO 31 VPOEE ¢ 2 MECT

110y CWPOEE

.

240y

A

GREDA TRFERTOR

el G0 TO 19 e VFORE &27034M, 219 ME

LAaDR LS

T=18%4 TO
1 i ST

T+15 READ A%
e +AE) 3 NEXT
STEF 20 VEOREE - 6272+
MEXT
: READ A%
MM ) 3 NEXT

FTETH

FOR I=1494 TQ I+15
MEODREE X

P READ A
g WAL OB +-(~‘1.¥-) sNEXT
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List

TOOERL STEF 2eVPOEE &7 mn
RN 1B s MEXT

AT TR
Lt .r.‘ bl B3

P4 TQ T+1%: READ A

VAL OB A NEXT

192431, 159

BTEF 2 VFOKE 4272+
ey de 495 NEXT

H48 TO 479 STEP 2:VFOKE 62724

‘() i)
L0650
410
N RO
473G FOR N
LR VR
440 EQF T
W LAT s VEQ)
45D FOR
AR VO
| & F O b
. L7 5 VPO
476 FOE
480 LOGE

2P ORE

i

SO0 O000 FORMACTON DE SPRITES Q0

T

.......... R pe

LSy B g FOR T 1TO)
(VAL AL BHA%) )y NEXT

( l'-'I:) = I‘\H~

ST

=70 DISFARD DE SALIDA

ERO

HEO - BOUND &, 155 SOUNMD 7, 7: SOUND &, 163 SOUN
D 9,16 BOUND 10, 16: 8OUND 11,0 :S0UND 17,
1as SOUND 13,0

GO

GO TIMESQ s ey ol =l

LOCATE 12, B PRINT "

SA40 GOSUR 1100

&EO

SO0 GONDEDQ DE LA BARRA ESPACT ADCF
bHTO

SE0 O B8TRIG GUSUE 770 GTRIG(O) (N
O

OO0 0000 RUCLE FRIMEOT Fél. 0000

Jio oo

EEO

.

. IF AXZ40 THEN GOTO 840
FAD TL=TiME
FEO BOTO 780

LD

70 Qs R BleBl+0 . B8 V0= (V0 1) MOD (3) +1
730 SWAF #, R

700N VO BOsUR LIO0, 1180, 1260

i)

. prmcnpal de NUEstro progra-
- ma unlcamente tendra que
.j,v.ydetermmar que. ﬁgura debe
~ aparecer en cada momento e
ir incrementando la cocrde-f

 cada pulsacién: dela barra es-
R _-pacnadora :

Como podeis aprec:ar :
‘nuestro programa estd reali--
zado en el modo o SCREEN <k
tinicamente para poder intro-
ducir los' caracteres que for-

~ man el decorado y los textos

auxiliares, de otro mado po-

- driamos ' haber ‘utilizado el
~ modo gréfico de alta resolu-
- cion (SCREEN 2) s

E! SIStema que hemos utm—
zado. para dar ammac»on a
nuestro arleta es swmlar aco-.
mo se hace un:dibujo anima-

~doen una pehcu!a Es decir,

nuestro personaje consta de

- tres dibuj 1j0S 0 grupos de SPRI-
. TES, cada uno de los cuales’
) norresponde aunaposturadi-
- ferente; ‘que aparecen sucesi- :
 vamente en la pantaﬂa susti-
-'_Tuyendo al antenor cada vez
~que se pulsa la barra espac:a— ;

dora. Por lo tanto el bucfe

nada: honzonta! dela mrsma a

' Para que la Vé!ocfdad de
4 mo\nm}ento de nuestro prota- :
- gonista dependa umcamente :

del nimero de pulsaciones
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Animacion

i sobre el espaciador y no se
I vea afectada o entorpecida:

i

inicializa la variable RE (ré-

f.por la e;ecucnon de otras ruti- .
nas del programa en ia Ilnea
680, hemos activado un son- -
deo por interrupciones de di- |

: cho espaciador, el cual hace

- que el ordenador acuda va- «

~ rias veces por segundo Be
.f‘compmbar si esta tecla ha si- -

- dopulsada y vuelta a soltar.

_ EXPLICACION DE LAS
 (INEAS DEE_‘L"LISTADO_ -

;ﬂne 10a|aSOse

cord-de tnempo) y se escoge el
i modo de panta!la as;_: ;
como se reactivan las lineas
de da‘ms (RESTORE). para q:ue‘ Bl
_ puedan volver a ser leidospor.
eliprograma en caso de jugar- -
se varias pamdas :

— Como ya hemos dmho

i entre las lineas 50 y 510 se

i
i
I
!
|
i

com‘ecctona ia pantaﬂa de'
fondm

f e Entre las hneas 5103 la
540 se forman todos los spri-

tes que configuran a nuestro
atleta a partir de los datos quie

5 comienzan en la linea 1500.
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Eéid

270
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g Wy FRINTYMEIOR TIEMFCO. ... "y
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CH
1 i " ” l:',;" ,_ o e

TREYOTHE l\!

Lot bady, 1, 1
(A, 144,10, X

: ‘1 g 18 u“ gfl-,,zf::-

14 ’I» Yyt F

FLTSERT T
FUTSFRITE

144,10, 4
111w9~q49?
L144) b, @
N1, 157, 10, 10
Al EDE LAY 114
F1A2) 1,1

P 4

oy im, 144y, 4, 1
Pa (A, 1A4 10, 5

S (A1, 156) 4,8
y (AL 144) 4, 2
Sy (A LT L 10,11
Gy (g, 142) 1,13
T AL, EL14%) 1, 10
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] . REGEE TR pamr de la hnea 570"
1340 DATH 1 s :? PN :.3’ N I S e | Y hasta la 640 se produce un

ok
I A '.fH i

y DETOS LADRTLLOS
1400
1410 DETH:

AR, 4

0,0

1440 DET ;'r"-' p A FELO,B88,11,89,0,81,8

14

. 4',? 5 i:) , 14,44
1480 -
1450

] y
' DATOS CAMIE
DODATA 0,0,0,0,0,0,8,7,7,7,7,7,7,7,7,
s, 0, 0,0, 90 Co . G P30, 00, 00, 00, 00, 8
CODATOR CARA Y BRAZO-1 (S-3)

D ODATHE 0,0 :L.,:L,:ng.azl.,.,(),

0,0,0, LLU 0, :

o

L&

LT&E0 T DATOS CORe Y BEAZO-D {E3d)

1éd

i r)iﬁﬁ"(\ DDy byl lyd,1,0,1 ol gl g1
p A0 e0, c0,80,0,0,80,80,Fc, Fe

1a80 -
1690 DOATOS CARA Y BRATZO-3
1700 -

1W1m Dme a0y 1,1,0,1,1,0,1,1,1,1,0,0
40, ED, :\qaugmvug:

#]

u ey

CaBOLED,80,0,0,0,

CODATOS

:

DATE 1,5,7,7,%,0

-1

FANTALOM~1  (G-&)

Dy0,0,0,0,0,0,0,0,

“sonido que emula un disparo
_de salida y se pone el crong-
“metro a cero, inicializéndose

también las variables A y B1
que determinaran la coorde-
nada horizontal de nuestro

: pmtagomsta Postenormente
- se borra la palabra "LISTOIH"I

y se hace aparecer por prime-

ra vez a nuestra figura en la-
pantalla con su primera pos-
tura (GOSUB ‘HOO) ;

: e Como ya hemos dicho
la linea 680 sondea la barra

espaciadora y a partir de la li-
nea 700 comienza el ‘peque-

fio bucle prmctpal de nuestro

programa que Gnicamente se'

encarga de comprobar si he-

mos llegado. a la meta (linea
- 730) y el tiempo que mvem-
mos {linea 740). b

— En la linea 770 v hasta
la: BOO hemos. incluide una
rutina que no pertenece a lo
que hemos llamado bucle

«prmclpal pero que. en reali-

dad es la encargada de ges-
tionar todos los movimientos
de nuestroatleta. A esta ruti-
na acude el programa cada
vez que es pulsada la barra

‘espaciadora y en ella se in- .

crementan las. variables A y
B1 y Vc o Vc determina cudl

-
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. delas tres figuras gue consti-
| tuyen nuestro sprite debe
aparecer en pantalla, por eso
lleva un operador (MOD (3))
quie evr[a que VC tome un va-=
lor: mayc»r que B ;

— El 'incremento de las va-

: nables Ay B1 es como pode--
mos: aprécxar muy parecido, |
pero’ hgeramente diferente;
esto lo hemos hecho asf para :
que la linea 780 que sustntu-“
ye una ‘por otra obligue a,
nuestro personaje a realxzar '
una peguefia vrbracuon la
cual da mayor realismo a su
‘movimiento. Por (ltimo |aklise
nea 790 desvia el programa |
hacia la rutina: que represen-
ta la‘postura correcta del CO-
~rredor

B Entre las lineas 820
| hasta la 1010 hemos introdu- |
| cido una serie de comentarios. |
- que aparecen cuando se Hega

L a la meta. :

== ‘En lmea 1100 Col
mienzan ios tres'grupos de
Instrucciones que hacen apa-
recer en pantalla al protago-
nista de nuestro juego en tres.
posturas diferentes; el primer
grupo o primera postura va de
. lalinea 1100ala 1170, el se-
gundo de la 11804 la 1250y
el tercero de la 1260 a la
1330.

12 Mundo MSX

0,00, B0, Fo, 70, 40,0,0 Oy Dy, 0,0, 0,0,0

-y §752
i ':’c’:xl) ’
1 CODATOS PANTOLON-5 {(8-7)
1 : )
L7900 DaTes 2,7, Fy
0,0 f?..l-quI.f) o, L0,

o
£
™

ATCHEE P el O -

DATE D,0,0,0,0
D0, 0,0,0,0,0, 78, 5e

.

TODATOS FIERMAS-2 (8-10)
DATH 0,0,
s D0, 0,0, 0,7

, 0

'x{!\'\,‘\').'

(f)“a: .,Jf) iy

JFE,DF  CF

LAPATOR-1 (S-13 ¥ 13

DODETE 7,7 by b, 4,0,0, L0
DATOS ZAFATOS-2 (8-14 ¥ 1m)

DATA 4,0,E,7,0,0

SUGERENCIAS

Es posible modificar la velocidad y la vibracién del corredor
modificando los incrementos de las variables A y B1 en la linea
770. También podéis cambiar los colores del atuendo de nuestro
atleta cambiando los atributos de color de las lineas 1100 a la
1320. Y como reto a vuestros conocimientos de programacion
podséis también hacer que nuestro protagonista se enfrente con-
tra otro corredor que maneje el ordenador, para ello podéis usar
los mismos nuimeros de SPRITES vy colocarlos en la otra pista de
nuestro decorado formando un contrincante.




INICIO

REDEFINICION
DE
GRAFICOS

Y
SPRITES

[
DIBUJO

PAISAJE

ACTIVACION DE
INTERRUPCION DEL
SONDEO DE LA BARRA
ESPACIADORA

DEL —

INICIALIZACION DEL CON-
TADOR DE TIEMPO Y VA-
RIABLES DE MOVIMIENTO

[
BUCLE

PRINCIPAL

¢META?

S

NO
INCREMENTO
DE
TIEMPO

¢(BARRA
PULSADA?

SELECTOR
DE
POSTURA

y

v

v

POSTURA 1

POSTURA 2

v

3

POSTURA 3

y

v

PANTALLA
FINAL
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. Pasos a seguir para gra-

bar el programa en cinta:

1. Teclear el programa

| cargador y grabar en cinta

con: SAVE /CAS: KEOPS'.

2, Teclear el programa

principal. Hacer RUN 60000.

/3. Subir el cursor hasta
la” palabra BSAVE y pulsar

- RETURN. Este programa se
grabard a continuacién del

cargador.

El programa principal adop-
ta la siguiente estructura:

1000-1270: Dibujo de Ia
pantalla de presentacion vy

trol.

eleccion de la forma de con-

Tu misién en este juego consiste en construir en un tiempo limitado, y con los
ladrillos dispersos por la zona una pirdmide, pero previamente tendrds que atrave-
sar los tineles malditos esquivando las flechas que surgen de los agujeros de las
paredes y procurando no tocar tampoco al guardian del tinel, ya que sus puas estan
cargadas de un fuerte veneno que sin duda te producira la muerte. Dispones de 5
vidas para conseguirlo.

El programa ha sido grabado en tres bloques: un cargador, los datos de los
sprites (generados$ con el programa MGEM), y el programa principal.

BHF AR, Ly

ST GRS A

L THE

RSO3

b
DY RIND €

S MDY 1)

T F R

FTWaRE" s PR

] t @ i1
P lZePRINTELIGE FORMS DE OO0
FREIMT s PRINT . TECLADO
FRIMT s FRINTY o T LK
FRINTsPRINT oAl JOVETICH
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List

g_ i o e . ¥
T MEE | 1280-1330:  Inicializacion
Al (BEY ~1 FEL | devariables. ;

o O NS AT HE T

THICIO PRO ;
: 1340-1960; Fase 1 del jue-
| go, que consta de las siguien-
| tes partes: 2

i i:ﬁ;" IZ'.‘.' I

| — Inicializacion  1360-
1450, '

g Fond

LR

— Bucle del juego 1470-
1590:

: ; = Subrutinas de movi-
miento-1600-1820.

__ Destruido 1840-1910,

1970-2650: Fase 2 del jue-
go, con'las partes:

| _ Dibujo escenario 2000-
oo, S

]

Til
IFF1

ICRE

AU

s THEM L 90

2 1’-.;;‘?‘\;-::.-’a—“?mrﬁ-—rﬂ?—m‘:‘t’ff‘»’ﬂﬂ T

2 =

)
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Keops

- Bucle del juego 2‘!40--_:'
2340 e o

; e Movnmuento
2450 -

— Aocxon de cager o} soltarr ;
un !adnllo 2460 2540._":- 2

L = Comprobacuon de coh- :
srones 2560 259@ '

2670-2710 Subrutina que
redefme los caracteres y les_
da co!or 3 v

it naS‘
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2720 2790 Vanassubruu-fij

[)h”

170,

Leao
12920

oy

)
EOLD

Hi FRIMT FRINTY LY E
TEFRINT FRIMT s FRIMT : BRI S0
#LADRTLLO" 2 G

Eu%ﬂ

T B
.."} \“", ”

RETURR

SE LRy TFR L

RS HH“I HHH 3

'ILII I"" L(W(i’s. wowow 3 EN

1

FLNTI

r-\ L&
LI v

## FASE 7 wx
COLORL, G
LOCATE]

U FRINT

FHRY
L. FJRMM!DF
FLINTOES

Yy
.oy S

GOSURR
A=LISRD () . (E;l. =l #
CLE: FRINT g .;r‘.(“.c:rt(l,( T i e

: CCOnnCon
g CoTI:

BRI R 0]

(Continua en pég. 21]




QBERT

Salta sobre los cubos de colores y hazlos
girar. Alinea los cinco cubos superiores
en una fila para obtener una gran
puntuacién. QBERT: no te confies...,
parece. facil, pero es complicado. Es
complicado pero muy divertido esta es la
primera apariciéon de la mascota de
KONAMI, figura favorita WRAPPY.
WRAPPY realiza los puzzles de accion
mas costosos del mundo. :
FORMATO: CARTUCHO ROM

/ THE MAZE OF GALIOUS

El castillo magico era en realidad una trampa
_ creada por el perverso Sumo Sacerdote
GALIOUS. La bella AFRODITA fue capturada
por el oscuro caballero HUDNOS. POPOLON
parte hacia el monte ATLAS, donde ella estaba
presa, no sabiendo que iba a caer en una._
trampa. GALIOUS, aprovechando que
POPOLON estaba ausente, toma CASTLE
GREEK y luego acude a los CIELOS rapta al
todavia no nacido PAMPAS, quien naceria de
POPOLON y AFRODITA. La pareja, a su
regreso del monte ATLAS, descubre lo
sucedido y con determinacion atraviesa las
puertas del castillo...

FORMATO: CARTUCHO ROM

Mundo MSX 17
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NONAME

VIDEO-AVENTURA
DINAMIC — — —

Erase que se era una época pasa-
da donde los hombres para demos-
trar su valor y conseguir ser nom-
brados Caballeros del Rey, debian
someterse a las mas duras de las
pruebas.

En un valle olvidado de la Baja Sa-
jonia existia un pueblo de guerreros
y campesinos que rendia pleitesia a
su anciano y venerable monarca, el
rey ABDUL HONEICKAM GAR-
GOY. :

Uno por uno eran sometidos al ri-
to final, el rito del Castillo sin nom-
bre. :

Consistia la prueba en ser ence-
rrado en el Castillo sin nombre, in-
tentar sobrevivir al mundo de pesa-
dilla que existia dentro de sus muros
y escapar con vida. Para ello la
cuestion fundamental era encontrar
la puerta.

Muchos jovenes aspirantes a ca-
balleros intentaron el reto, pero la
gran mayoria nunca consiguieron
sobrevivir y fueron convertidos en
ogros bajo los poderosos hechizos

Los jovenes aspirantes a Caballe-
ros de su Majestad eran selecciona-
dos en todas las comarcas y villas
de entre aquéllos que destacaban
en el manejo del arco, la lucha a
cuerpo o la espada.

Sin embargo, el mas duro de los
sacrificios quedaba reservado solo a
unos pocos elegidos.

18 Mundo MSX

que el malvado mago NILREM re-
servaba a los perdedores.

Para escapar con vida del Castillo
sin nombre, deberas entregar algo
al mago NILREM que en agradeci-
miento te pagara con un conjuro.

Deberas impedir el contacto con
los ogros, en caso contrario tu suer-
te sera fatal.

Otra de las claves del éxito tiene
relacion con los jardines interiores
del castillo en donde se encuentra la

‘Fuente Sagrada, su agua te dara

mucha fuerza y hard mas vigorosos
tus saltos.

Las capacidades fisicas del prota-
gonista son variadas, puede correr
para escapar de sus perseguidores,
golpearles a base de patadas, trepar

por cuerdas y agacharse para no ser
herido por los enemigos aéreos.

Los movimientos por lo general
son rapidos, aunque el scroll lateral

con el que se desplaza el paisaje no

sea muy suave.

En lo referente al sonido, una me-
lodia acorde con el tema, acomparia
el menl de opciones. En cambio,
durante el juego el sonido es casi
nulo, sdlo se escuchan las pisadas
de nuestro héroe.

La realizacién de los graficos esta
muy trabajada, de hecho el marca-
dorr de las vidas ocupa «un tercio de
la pantalla». Sin embargo no apare-
ce una tabla de puntuacion que ani-
me al jugador a superarse.

Hay poca diversidad en los tipos
de enemigos, que son los mismos
durante todo el juego.

La dificultad es elevada, pero no
en exceso. Esto unido al deseo del
jugador por conocer nuevas panta-
lias, hacen de NONAMED un juego
adictivo.

La idea de la aventura no es muy
original, pero la presentacién ha si-
do cuidada en fodos sus detalles.

a
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SURVIV

VIDEO-AVENTURA
TOPO SOFT

En algun lugar del espacio, giran-
do en torno a un viejo planeta ya
casi muerto, flota una inmensa as-
tronave cargada con todas las for-
mas de vida de un millar de mundos.
La nave es oscura, extrafia y pode-
rosa, y dispone de energias capaces
de desgarrar la propia textura del
espacio. Sus amos son duefios de
secretos tecnoldgicos mas alla de
toda imaginacion, y su palabra es
ley para miles de razas en toda la
galaxia. Y sin embargo, estos seres
tan poderosos tienen un terrible

probiema...! ‘
En algun lugar de la enorme es-
tructura, arrastrandose sinuosa-

mente por algun conducto de venti-
lacion, recorriendo los invernaderos
y salas de control, o deslizandose
por los transportadores, una solita-
ria criatura lucha por su superviven-
ciay por la de su raza. La criatura es
el producto final de un millén de
anos de evolucién sobre un mundo
agonizante. Astuta y llena de instin-
tos salvajes, con musculos resisten-

tes como el metal y ojos duros co-
mo el diamante, se resiste a los
altivos dominadores.

El objetivo es perpetuar la raza in-
troduciendo diez vainas en las incu-
badoras repartidas por toda la nave.
El alienigena dispone de una ener-
gia que se ira agotando poco a po-
co. La tnica forma de reponer ener-
gia es soltando las vainas en las
incubadoras, o bien devorando a los
nanoingenieros que hay por la nave.
La criatura puede defenderse escu-
piendo acido paralizante o escon-
diéndose en conductos de ventila-
cion, etc.

La nave consta de 142 habitaculos
repartidos en cuatro planos gue se
unen a través de las puertas o de las
rejillas de ventilacién. Cada plano
tiene varios niveles a los que se ac-
cede por medio de ascensores. Para

entrar en un ascensor por la puerta
o rejilla, es suficiente colocarse fren-
te a ella y agacharse.

La criatura puede aumentar la po-
tencia de sus saltos agachandose
para tomar impulso. También puede
lanzar el &cido a mayor distancia
simplemente con mantener pulsada
la tecla de disparo més tiempo.

El aspecto grafico estd muy bien
tratado. La pantalla de presentacion
que nos acomparia durante la carga,
es exhibida también al comienzo del
juego, acomparfiada por una pegadi-
za melodia.

Los movimientos son rapidos y di-
versos. En lo que respecta al paisaje,

t
u 3,
E
=
-
e
-
Sy
™

por las ventanas se puede divisar un
«triple scroll estelar». Y en lo referen-
te a nuestro personaje, hay que des-
tacar los dos saltos, uno corto a
gran altura y otro largo a menor al-
tura, y los desplazamientos a través
de los conductos del aire.

Existe una gran variedad de ene-
migos, desde seres de raras espe-
cies, hasta cafiones mecanicos que
nos disparan obuses.

Pulsando la tecla RETURN (o0 EN-
TER), aparecerd en pantalla una
ventana de informacion que nos in-
dica:

— La energia vital que nos que-

da.

— Capacidad de ataque en tanto

por cien.

— Numero de vainas que nos

queda por recoger.

En general se trata de un juego
atractivo, que suma algo de sonido
a la accion y posee un alto grado de
dificultad.

an
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AVENTURA. - .
DINAMIC

ARGUMENTO

Afio 1989.

La carcel de alta seguridad de
WAD-RAS tiene un preso muy
especial, se trata de KID SAGUF,
mas conocido como DUSTIN, el
ladron de joyas y obras. de arte
mas famoso de su tiempo, que
finalmente y tras largas persecu-
ciones de la policia ha sido cap-
turado. 4

Toda la preocupacion de sus
guardianes esta volcada en evitar
que DUSTIN pueda escapar.

Por esta razén todo el centro
penitenciario ha sido redisefiado
para que nada escape al control

de su Director; sin embargo, KID -

SAGUF ha estado durante me-
ses cavilando, analizando hora-
rios, memorizando el funciona-
miento interno del centro y ya
tiene su plan para conseguir de
nuevo las portadas de todos los
periodicos.

Para no olvidar ningtin detalle,
ha escrito su desarrollo comple-
to en un cuaderno al que hemos
tenido acceso y del que aqui os

20 Mundo MSX

revelamos su informacién mas
interesante.

COMENTARIO

Dustin es un juego que trata
un tema bastante original y tiene
un alto grado de dificultad, dado
el gran numero de posibilidades
o diferentes situaciones en las
que puedes encontrarts, lo cual
hace que una vez que has empe-
zado a jugar te sea dificil retirarte
de tu ordenador hasta ver si pue-
des conseguir avanzar un poco
mas en tu aventura.

En este juego la portada que
acomparia la carga es sumamen-
te atractiva y presenta una pers-
pectiva tridimensional que la ha-
ce muy realista.

En las celdas y pasillos que

‘constituyen los graficos del pai-

saje, se ha realizado también un
efecto tridimensional que les da
cierta profundidad. Los persona-
jes se mueven con rapidez y
Dustin responde inmediatamen-
e a las instrucciones del teclado.
En la parte inferior de la pantalla
aparecen, en forma de iconos,

3
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los diferentes objetos que vamos
obteniendo a lo largo del juego,
asi como un pequefio marcador
en la parte derecha que nos indi-
ca el estado de alerta en que nos
encontramos.

Los sonidos, si bien existe una
bonita melodia durante la pre-
sentacion, no han sido demasia-
do trabajados y Unicamente nos
indican cuando golpeamos o so-
mos golpeados en nuestros en-
frentamientos con los guardias
de la carcel.

Dustin es un juego que como
ya hemos dicho presenta un alto
grado de dificultad, pero esta di-
ficultad esta en avanzar a lo largo
de las diferentes etapas de la
aventura y no en el manejo del
protagonista, que es sumamente
sencillo.
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Como nota curiosa a desta-
car diremos la forma en que
se ha resuelto el problema de
las:colisiones de sprites en la

i segunda fase. Como existen

I dos ememigos y mi muneco

1 3 y S K

[ puede ocurrir gue al compro-

. bar las colisiones por inte-

¢ rrupcién el programa salte a

i la rutina de' MUERTO al coli-

i sionar los dos sprites enemi- -

i gos. &

i FETMT
? : [
i

|

f

i

i

| COLTEION #%
3 1

|

|

i

I Lasolucion al problemaes-

i~ ta clara: retornar al bucle del
juego en caso de que la coli-
sidn sea entre los dos malos.
Pero ;como hacerlo de forma
rapida y eficaz? '

ettt Loy
e Tl 3 e YL

TTARET

SFLIT TGS 5

S "::I' " ; 1 o \"!.

= SOLMD

A O E I W T
Las SOLIMD L 0
LT, D R

UMD & 200 SOUND7 3

JTORES

CTLIFR :
Fr SOUNDS, Lés 80N

STEP]
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List

A I“.l Iﬁ) 1 R

T)J Ly 100 BOLIND LR, &0 &
b OLOCETES , .‘. ..H HlTU

2 1':,1’“!0(
i Lo I*t TRITLL

TaPRINTLS

LIRM

d GAPEVER 2%

Lalstl
T S

o B S e T O
o3 oL LG

A H s O TR "-‘..

FPRIMTOTRS FORTIDSE (S0

Lod 4
(X, fd 1, D80

La respuesta es tan sencilla
.como: comprobar que el valor
absoluto (ABS) de la diferen-
cia entre las coordenadas X
de ambos mufiecos; y las co-
ordenadas Y de ellos no exce-
da nunca de las dimensiones
del sprite-(16 en nuestro ca-
so). Cuando esta condicion se
‘cumpla ambos sprites han
colisionado y par lo tanto de-
_bemosvolver al bucle del jue-
go.

ESperamos que esta solu-
«cién te sea de utilidad y que
por supuesto te diviertas ju-
gando.

S e
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Keops

INICIO

PRESENTACION
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JOYgTICK ;CONTROL? @ JOYiTICK
TECLADO
INICIALIZACION ngll:E MOVIMIENTO
FASE 1 JUEGO SPRITES
c=C+1
BUCLE
MOVIMIENTO DEL
JUEGO

NO

V=V—1

Sl

NO

G>6

Sl

INICIALIZACION

FASE 2

¢PIRAMIDE
ACABADA?

NO

N=0?

V=V —1




Este programa estd dedicado a todos los usuarios de ordenadores MSX que
consideren tediosa la creacién de sprites multicolor. Llamamos sprite multicolor al

dibujo resultante de superponer varios sprites (monocromos) con sus colores co-
rrespondientes.

El programa se encuentra grabado en la cinta en dos partes:
1. Un programa cargador encargado de cargar la segunda parte.

2. Y el programa principal grabado en binario para reducir el tiempo de carga.

L, U MULT
S, G0 Py COLORL s FRTMTHEL, "MULTT

A FRTRT L p sy

m:PH”Hiﬂlg’

:‘:: ‘s"; it

Pasos a segu:r para grabar el
programa en clnta

e Sube el curso vhasta la pa-
labra BSAVE vy pulsa RETURN.
" Este programa se cargard a con-
tmuacxon del cargador 5 :

Mundo MSX 25




[~ El programa se estructura de
i la siguiente manera:

1000-1210: Se'definen las va-
. riables enteras v se dibuja la
pantalla de presentacion:

1220-1360:.Se selecciona, por
parte del usuario, el tipo de con-
trol deseado, teclado o joysticks.

Incluye ademas en la linea 1350

un curieso efecto, gue consiste
.en cambiar ‘la tabla de colores
vpokeando valores aleatorios en
la VRAM.
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1370-1790: Es:donde comien-
zarealmente el programa. En es-
te blogue de lineas es donde se
selecciona el tipo-de sprite a ge-
nerar, el nimero de colores del
sprite y se definen los gréficos y
se inicializan |as tabldas para al-
‘macenar los datos resultado del
programa.

El niimero de colores a elegir
esta comprendido entre 1.y 4 por

ser 4 el nimera maximo de spri-

tes que se pueden poner en li-
nea. Por. supuesto, el programa
generara para cada sprite multi-
color un nimero de sprites mo-
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nocromo igual al nimero de co-
lores elegidos que se almacenan
cantiguos.

1800-2090: En estas lineas es
donde se encuentra el bucle
principal del programa, que ins-
pecciona el teclado y accede ‘a

de. graﬂcos i

2100-2220: Este blogueo co-
mo todos los:que vienen a conti-
nuacion son subrutinas llamadas

desde: ‘el bucle principal. Esta
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. las subrutinasiseleccionadas por.
nosotros. Se encarga tambiénde
imprimir el cursor de la celdlila
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2700-2780: Subrutina de es-
pejo horizontal.

Toa LT O s F O 1T
Bl .,l (M1

+2790-2850: Imprime fa celdilla
con su contenido.
SLTCIME O SN D
’ s BN T TP D THEMD S 5 ) gy
s LTV OB, L TE M, LYy
| 2860-2930: Subrutina de es- ST (AN s
I pejo vertical (invertir).
i i
| |
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EREO FORM=LETONS LOCATE 0,8, 08 FRINT"
s NEXTA: LOGATE

T RETLRR

2940-3230: Rutina de graba-
cidn que ademas de’los datos de
lo sprites graba también una su-
brutina en ¢/m que pasa estos
datos instantaneamente a ‘la
VRAM. La rutina comienza en-la
direccién 58000 vy finaliza en la

Ly 18, 0s FORG=1TOL G 7

TRETRUCCE O

TINTAS"
FINTEY
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, dudas, problemas IR En este apartado
as, etc. de los lectores’  JUl fa] = cabida a todos los
relacionados con el / : i3 entre particulares ¢
SX, seran publicadas A / o informatica c
idas en esta seccion. (Y N interesados en cambiar
! T [ 57 ) o vender algo, e es

contac

SUSCRIBETE AHORA Y OBTENDRAS:

1. Ahorro de 400 ptas. sobre el precio de portada.

2. Seguridad de que no te pierdes ningin ndmero atn cuando
se agote o no lleguen ciertos puntos.

3. cl.iZOmOflldad de recibir los doce préximos nimeros en tu propio
omicilio

Deseo suscribirme a la revista Mundo !VISX durante un afio por sélo 2.000 ptas lo que equivale a comprar
l doce ejemplares al precio de diez.

N e o BIIIOEE s o o el e el e e S b S i B e 3

et et o SO LY

[ DIFECCIONG s st tefnud hoiiutin s s esrdote 0 s S B, S5 A S5 e S TRTIO hrsfs s 50 s e s s s e s i e s o
| | EaTer1 [To = Ta A O R SRR SR NP - SRS S CPL i Provincia: .......c....oooeienn.
, Forma de pago: [1 Contra reembolso E] Giro Postal N.° ................ O ChequeN.° ..............

Recorta o fotocopia este cupén y envialo a: Mundo MSX, Tomas Lépez, 3 6.° 28002 MADRID
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MSX. GUIA DEL USUARIO

‘ St

Autor: Paul Hoffman
Editorial: McGraw-Hill

Este libro contiene infor-
macién sobre cémo utilizar el
ordenador MSX, cémo pro-
gramar en MSX-BASIC vy, si
se dispone de unidad de dis-
co, como emplear el sistema
MSX-DOS.

Aun cuando el libro estd
concebido de modo que los
usuarios principales puedan

comprenderlo con facilidad,
contiene también gran canti-
dad de informacidén Gtil para
usuarios expertos.

Destacan los siguientes te-
mas:

— Introduccién a las com-
putadoras para los principian-
tes: Contiene descripciones
no técnicas de lo que es una
computadora y de cémo co-
menzar a utilizarla.

— Vision general del mer- .

cado de MSX: Programas,
€quipos y accesorios.

— Lista completa de todas
las drdenes del MSX-BASIC:
Examinadas en  grupos
funcionales para facilitar la re-
lacién existente entre ellas.
Se proporcionan programas
ejemplos.

— Introduccién en profun-
didad al MSX-DOS: Amplia
informacién sobre todos los
conceptos que sirven de base
al MSX-DOS.

— Tablas de referencias
rapidas: Todas las 6rdenes
del MSX-BASIC y del MSX-
DOS. Asi como una tabla de
caracteres y un examen de
los aspectos técnicos del sis-
tema.

MAQUINA

30 RUTINAS DE UTILIDAD EN CODIGO

Autor: Steve Webb
Editorial: Rama
Paginas: 96

Este elemental y practico li-
brito nos introduce en el
mundo del Cédigo Maquina
de una manera amena, eficaz
y sin necesidad de tener nin-
guin conocimiento previo so-
bre el tema.

Las rutinas y sugerencias
que contiene serdn muy
apreciadas  por aquellos
usuarios que, habiéndoseles
quedado pequefio el BASIC,
quieran dar a sus programas,
sobre todo de juegos, mayor
rapidez y vistosidad, ocupan-
doles menos memoria.

Los primeros capitulos tra-
tan temas como memoria,
ROM, SPRITES y memoria de
video.

En los siguientes capitulos
se describen las rutinas que
se pueden utilizar para la
realizacién de programas en
Basic. Por ejemplo:

— Mover la pantalla en
cuatro direcciones.

— Mover por separado
una fila o columna de carac-
teres.

— Trasladar caracteres de
forma que se pueda escribir
texto a los lados o incluso la
parte inferior de la pantalla.

— Afiadir efectos de so-
nido.

Por ltimo, la mayoria de
las rutinas pueden ser altera-
das para adaptarlas a necesi-
dades personales.

SERVICIO DE INFORMACION AL LECTOR

PONEMOS A DISPOSICION DE NUESTROS LECTORES UN NUEVO SERVICIO GRATUITO DE INFORMACION SOBRE
CUALQUIER PRODUCTO QUE DIRECTA O INDIRECTAMENTE SEA TRATADO EN CUALQUIERA DE LAS PAGINAS DE
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_COMMODORE e
"SPECTRUM - - - COMMODORE §

MSTRAD. : ' SPECTRUML B
---- ¥ omMsX . AMSTRAD W

encontrar : : : : Eres un NIN..IA demuestrd tu destre-
 de las POC]ONES ' N ‘ : : za luchando cohtra’los mejores Budo-
MAGICAS, mientras recitas los con- = — kas en un combate a MUERTE,
* juros de tu maﬁgno enermgo LEANO- -
RIC. -

B COMMODORE /
B SPECTRUM
g AMSTRAD

- SPECTRUM=

MASTER CHESS

Tu ordenador es tu mejor contrincan-
te. Piensa més rapido que tu, pero tu
puedes jugar mejor y ganarle.

HYPERBOWL
En el afio 3.600 el hockey sobre hielo

: : INTENTALO!
ha alcanzado el nivel de méaxima tec- e
nologia. Diez clases diferentes de
naves, se enfrentan en un campo SPECTRUM

metaélico...

AMSTRAD ™
SN

TERMINUS
- Un grupo de gamberros, que snembra
el panico
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