- —_
P bl- - - - t. 4 - . ¥
ublicacién practica para usuarios de MSX

Revista mensual 1988
Ano 2-Nuiumero 21 Precio 375 Ptas.

— n
ULTIMAS -"'bér

"/ NEMESIS<2

—




LA REVISTA AUDIOMENSUAL
QUE MANTIENE VIVO SU INGLES

e

PLANETA-AGOSTINI



ANO 2 NUMERO 21

DIRECTOR: Manuel Pérez

REDACTOR JEFE: Antonio Pliego

REDACCION: Jaime Mardones

REALIZACION GRAFICA: Didac Tudela

COORDINADOR DE SOFT: Xavier Ferer

MAPAS Y POKES: José Vila

COLABORADORES: Nacho Feliu, Emesto del Valle,

Ramon Rabas6, Daniel C. ing, Juanma Ponce, Julio

Garcia, Javier de la Fuente, Equipo Molisoft, Irene Alcaraz,
arez.

Al
FOTOGRAFIA: Joan Boada

INPUT MSX es una publicacion de
PLANETA-DE AGOSTINI, SA.

GERENTE DIVISION DEREVISTAS: et
artinez
DIRECTOR DE ARTE: Lus F. Balaguer

PUBLICIDAD: INTERMEDIA, 5.A. Gral. Moscardd, 5- 3.* A
28020 MADRID. Teléf. (91) 44270 44

BUFETE DE DE PUBLICIDAD, S.A.:

Plza. Alionso X el Sabio, 7,1.%,42

Barcelona. Teléf. (93) 34759 00

¢/, Gran Via, 754-756. 08013 Barcelona
:B.3.115-1986
del-loyos,!iia= %m
Teléf. (91) 41597 12
Aribau, 185, 1.2
08021 Barcelona

DISTRIBUIDORA:
R.B.A. PROMOTORA DE EDICIONES, SA.
Gala n.°11, Sector B, Zona Franca

precio serd el mismo para Canarias que parala
Peninsu anﬂlrénmlasobmasaaém
INPUT MSX es independiente y no esta vinculada a los
fl'l?UT rrwdﬁa;mcorrespomma Ject

no consus lectores, si
bien la recibe, no responsabilizandose de su pérdida o
exlravio, Las respuestas se canalizaran a traves de las
secciones adecuadas en estas paginas.
© 1988 by Planeta-De Agostini, S.A.

EDITORIAL 4
ACTUALIDAD S5
APLICACIONES

RECURSION: BUCLES

DENTRO DE BUCLES 9
UN ZOO EN LA VIDEORAM (Y 2) 14
RUTINAS DE TEXTO Y CARACTERES 24
CODIGO MAQUINA

USUARIOS AL COMBATE 28
REVISTA DE SOFTWARE

MAZE OF GALIOUS 36
TODO SOBRE METAL GEAR &0
TODO SOBRE F-1 SPIRIT 43
EL GATO Y EL RATON 48
MAPA DE GREEN BERET 51
NEMESIS 2 (CONT. 0) 52
ZOCO DE INPUT 64




EOITORML

AIRES
DE CAMBIO

asados Reyes, fiestas y cuesta de enero, nos

acercamos a una etapa de transicion hacia

cambios mds relevantes en el ambito de
nuestra revista. Nuevas secciones se estdn prepa-
rando para el mes de marzo, algunas de ellas espe-
radas y deseadas por muchos de vosotros: mds co-
digo maquina, mds aplicaciones y utilidades en el
manejo de disco, una seccion dedicada a... Bueno,
ya lo veréis en el niimero siguiente, y hasta enton-
ces sed pacientes.

Las ventas de ordenadores en estas pasadas fies-
tas han estado basadas primordialmente en tres
tipos de ordenadores: en primer lugar, los micros
basados en el estandar MSX (su relacion precio/
calidad es Optima, si la consideramos respecto alos
precios de hace un par de anos; por ejemplo, un or-
denador MSX de la primera generacion que costa-
ba hace unos meses 30.000 pts. cuesta hoy en dia
menos de 20.000), y en segundo y tercer lugar, dos
ordenadores basados en el Motorola 68000: el
Atari ST (de medio y un mega) y el Commodore
Amiga. Ambos poseen unas cualidades graficas

asombrosas comparables —y en ocasiones las su-
peran— a las de los MSX de la segunda genera-
cion, viniendo respaldadas, en el caso del Atari, de
una ingente cantidad de programas (mas de un mi-
llar en el caso europeo y norteamericano).

El Amiga, muy sui géneris como es de esperar
en Commodore, supera en sonido y color al Atari
pero posee el inconveniente de no encontrarse en
el mercado el software deseado (si no es por vias
llamémoslas un tanto ilegales). Creemos que su
implantacion estard restringida por dicho motivoy
por la escasa publicidad llevada a cabo.

Atari tiene las de ganar, y mds con la proxima
entrada en el mercado de sus equipos ST de dos y
cuatro megas a unos precios altamente competiti-
vos. El futuro esta en manos de estos tres ordena-
dores y mds en el segundo que en los restantes. Si
los nipones no responden (o incorporan) a los or-
denadores basados en el 68000, su supremacia en
el campo de la informdtica doméstica y de consu-
mo estard basada sélo en la leyenda.
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PREVISION DE NOVEDADES
PARA 1988

Al finalizar el pasado ano, la mayor
parte de los fabricantes dieron a co-
nocer los titulos de los programas que
estaban preparando para su publica-
cion durante 1988, asi como los siste-
mas en que apareceran originalmen-
te y las posibles conversiones a reali-
zar. A partir de esta informacion, IN-
PUT MSX ha elaborado un estudio en
el que se detallan todos los datos a los
que hemos tenido acceso sobre el
contenido y la naturaleza de cada uno
de estos programas. Logicamente, en
la lista no estan todos los titulos que
se publicaran durante el presente
ano, sino aquellos en los que ya se
esta trabajando o de los que se prevé
una futura conversion a nuestro es-
tandar, segun los datos aportados por
los propios fabricantes. En cuanto a
las fechas de publicacion, se espera
que la mayoria de los programas es-
tén disponibles antes del verano, aun-
que la experiencia nos dice que los
distribuidores y programadores no
suelen cumplir con mucha frecuencia
los plazos dados en sus previsiones
(ejemplo: DINAMIC).

Pero vayamos al grano; los progra-
mas a publicar en estandar MSX du-
rante 1988 de los que se tiene noticia
hasta el momento son los siguientes:

MEGA-CORP (DINAMIC)
MASK | (GREMLIN)
MASK Il (GREMLIN)
SAMURAITRILOGY  (GREMLIN)
TAI-PAN (OCEAN)
BALL-CRAZY (M.A.D.)
CAPITAN AMERICA  (U.S. GOLD)
CALIFORNIA GAMES (EPYX)
WORLD GAMES (EPYX)
SUPER CYCLE (EPYX)
STREET BASKET BALL

GOODY (OPERA SOFT)
MOTOS (M.A.D.)
AMAUROTE (M.A.D.)

Como veis, apenas ha comenzado
el aho y ya tenemos nada menos que
catorce titulos de primerisima linea
en preparacion, ademas de las nove-
dades que se publicaron durante las
Navidades y de las que hacen en este
momento su presentacion (ALIENS,
STARDUST, DESPERADO, etc.).
Por otro lado, también existen varias
“sorpresas” que aun no podemos re-
velar por respeto a la politica comer-
cial de los fabricantes, pero que pron-
to tendran cabida en estas paginas,
como, por ejemplo, los nuevos pro-
gramas que esta realizando TOPO
para el préximo trimestre, enlamisma
linea de sus anteriores producciones.

Por el momento, y para que no se
os haga demasiado larga la espera
mientras engrasais vuestros curtidos
joysticks, os ofrecemos un breve ana-
lisis de cada uno de estos programas,
cuya primera parte publicamos en el
presente numero (el resto, junto con
las resenas de las novedades que
puedan aparecer en el intervalo, se
publicara en el nimero de marzo).

MEGA-CORP

Después del éxito obtenido por EL
QUIJOTE (aun no publicado en ver-
sion MSX), DINAMIC presenta un
nuevo programa grafico-conversacio-
nal, ambientado esta vez en el futuro.
Para que os hagais una idea exacta
de su contenido, a continuacion re-
producimos la “ficha” que los propios
autores realizaron para promocionar
el juego, incluida en las versiones

SPECTRUM y AMSTRAD, reciente-
mente publicadas:

LA MEGACORPORACION IMPE-
RIAL BUSCA:

Ejecutivo agresivo para cubrir pla-
za en el departamento de control poli-
tico y conquistas planetarias. El can-
didato tendréd a su cargo a un AGEN-
TE OPERATIVO de la 5.2 generacion,
equipado con el mas sofisticado ma-
terial de combate.

Imprescindible: Dominio del len-
guaje KUAK y del sistema operativo
V-MSMOS 3.9. Se valorara experien-
cia previa en guerrilla cosmica y con-
traespionaje. Formacion en pilotaje
de naves intergaldcticas a cargo de la
MEGACORP.

SALARIO: 625.000 créditos mas co-
misiones.

MISION: arrebatarle todo un planeta
a la confederacion HARK.

Para mas sefas, os diremos que la
aventura consta de dos partes: en la
primera, es preciso llegar hasta la ciu-
dad y obtener un cédigo que nos per-
mitira seguir adelante; en la segunda,
el objetivo consiste en hacerse con el
control de los rebeldes y enfrentarlos
a la confederacion. Es un juego de 16-
gica y estrategia, ideal para aquelios
usuarios “pacificos” que busquen
algo mas que matar marcianos.

MASK es un nuevo programa reali-
zado por la prolifica firma GREMLIN,
a partir de un esquema bastante simi-
lar en su planteamiento al COMMAN-
DO, aunque sin desmerecer por ello
en cuanto a su originalidad. Los esce-
narios se estructuran en cuatro fases
diferenciadas, cada una de ellas con
una ambientacion completamente
distinta a las demas, y un objetivo
concreto también diferente. En lineas
generales, la mision consiste en libe-
rar a siete agentes que han sido he-
chos prisioneros por unos peligrosos
alienigenas llamados VENOMS y al-
canzar la base central de los enemi-
gos invasores para destruirla.
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El lanzamiento de la versién MSX
de MASK esté previsto para el primer
trimestre del afo, por lo que es posi-
ble que ya se encuentre en las tiendas
en el momento de la publicacion de
esta resena.

Esenciaimente, MASK Il es la conti-
nuacién literal del programa prece-
dente. Sigue la aventura de este po-
pular héroe de los cémics y la TV.

SAMURAI TRILOGY

SAMURAI TRILOGY es un nuevo
programa de artes marciales presen-
tado por GREMLIN en version SPEC-
TRUM, que sera “convertido” proxi-
mamente a nuestro estandar. El argu-
mento, como ocurre con la mayoria
de los programas de combate perso-
nal, no es tan original como los fabri-
cantes habian anunciado durante la
promocion del programa en Gran Bre-
tana, aunque en este caso la originali-
dad puede considerarse como un de-
talle secundario, ya que son los grafi-
cos y el realismo de la accion lo que
verdaderamente importa. En SAMU-
RAl TRILOGY te convertirds en un
guerrero aspirante al honor de ser
nombrado “SENOR DE LA GUE-
RRA”. Para conseguirlo, deberas de-
rrotar en singular combate a tus ene-
migos, superando varias pruebas su-
cesivas en las que probaras tu destre-
za endiversas modalidades de lucha,
como el KENDO y el KARATE.

MOTOS

MOTOS es un nuevo y trepidante
arcade realizado por MASTERTRO-
NIC, especialmente pensado para los
amantes de la acciéon desenfrenada.
El juego consiste en detener la inva-
sion de las “Abejas del Espacio”, se-
res que atacan en masas suicidas por
donde menos te lo esperas, y cuyo
proposito es devastar la galaxia. De-
berés patrullar a través de varias pan-
tallas disparando contra todo lo que
se mueva, y machacando lo que se te
ponga por delante, amigo o enemigo.

TAI-PAN

Dentro de unos meses aparecera
en Espana TAI-PAN, un excelente
programa de OCEAN con el que po-
dras medir tu capacidad como comer-
ciante y hombre de negocios. Empe-
zando “desde abajo”, deberas obte-
ner préstamos, invertirlos adecuada-
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mente, y amasar poco a poco, en riva-
lidad con otros comerciantes, una for-
tuna que te permita acceder al titulo
de TAI-PAN. Para anadir mas interés
al juego, éste se desarrolla en China,
durante una agitada época de intrigas
y traiciones, en la que sélo los mas in-
teligentes y los mas fuertes podian
sobrevivir.

AMAUROTE

Dentro de la linea M.A.D., MAS-
TERTRONIC publicara préximamen-
te un interesante programa de am-
bientacion tridimensional, titulado
AMAUROTE. El objeto del juego con-
siste en limpiar de insectos invasores
un total de 25 sectores de la ciudad,
usando para ello los sofisticados
equipos de la nave Araknus. Aunque
se trata de un programa de gréaficos
excelentes, elaborado con un buen
nivel de detalle, resulta bastante mo-
noétono, y, en consecuencia, no es tan
adictivo como cabria desear.

LA PIRATERIA NO MUERDE EL
POLVO

Recientemente se han hecho publi-
cas varias estadisticas oficiales sobre



la incidencia de la pirateria en nuestro
pais, arrojando cifras que vienen a
coincidir casi en su totalidad con las
estimaciones aproximativas que se
habian barajado hasta la fecha. En
concreto, los resultados de la investi-
gacion sefalan que al menos el 60 %
del software que se comercializa en
Espana llega hasta el consumidor a
través de cauces ilegales, ya sea por
distribucién de copias no autorizadas,
plagio, préstamo y venta entre usua-
rios, u otras modalidades delictivas
practicadas fundamentalmente en el
ambito de la informatica profesional.

Aungue no existen datos fiables so-
bre las actividades de la pirateria en
el sector de la microinformatica (y mu-
cho menos en cuanto al caso concre-
to del estandar MSX), no cabe duda
de que durante el dltimo ano, gracias
a la maniobra de bajada de precios
que protagonizaron la gran mayoria
de los distribuidores, el mercado “le-
gal” ha arrebatado una buena parte
del pastel a ese animal en vias de ex-
tincion que llamamos pirata. Por otro
lado, el control por parte de la policia
de los “mercadillos” donde habitual-
mente se daba cita la pirateria organi-
zada, las denuncias de fabricantes y
vendedores, y la puesta en practica
de nuevas normativas legales, han
contribuido en gran medida a dificul-
tar y entorpecer una actividad que ha-
bia venido realizdndose hasta hace
apenas un ano con total impunidad.

Felizmente, en la actualidad puede
decirse que la mayoria de los usua-
rios espanoles poseen al menos un
programa original en su coleccion, y
con eso, segun nos confiesan los pro-
pios fabricantes, ya hemos avanzado
algo.

Sin embargo, en el caso de la infor-
matica profesional la situacion se
plantea a la inversa: ni las acciones
judiciales (que han brillado por su au-
sencia) ni la nueva legislacion han
conseguido frenar el impulso del mer-
cado paralelo, propiciado por la pro-
pia naturaleza supercompetitiva del
sector, donde las diferencias de pre-
cio entre un producto legal y otro pira-
ta llegan a multiplicar por veinte a las
que se dan en el ambito de los orde-
nadores domesticos.
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No obstante, los observadores mas
alarmistas encuentran facil consuelo
en el caso italiano: en Italia puede de-
cirse que practicamente no existe
“mercado legal” de software, ya que
la pirateria organizada controla mas
del 90 % de las ventas, a través de
una infraestructura que, segun ase-
guran los propios italianos, puede te-
ner ciertas conexiones con las organi-
zaciones mafiosas. De hecho, el fe-
némeno se acepta incluso a nivel ins-
titucional, entre otras razones porque
la mayoria del soft disponible en Italia
solo puede ser adquirido a través de
vias ilegales, al no existir empresas
que trabajen dentro de la legalidad.

Para finalizar, y dejando a un lado
el particularisimo caso italiano, dire-
mos que por el momento soélo Gran
Bretana ha conseguido sentar un pre-
cedente que pueda servir como ejem-
plo para encontrar una solucién al
problema: una eficaz y contundente
accion de la justicia, con la colabora-
cion de todas las partes interesadas,
empezando por los propios usuarios.

“Como afirma Christian Alwood, direc-
tor de Némesis: “Las medidas legales
por si solas no bastan, pero bien apli-
cadas pueden ser la clave...”

. BALANCE NAVIDENO

A pesar de los sustanciosos benefi-
cios obtenidos por fabricantes y distri-
buidores durante las Navidades y del
espectacular balance de ventas del
ejercicio 1987, la verdad es que las
previsiones mas optimistas sobre los
resultados de la campana han queda-
do muy por debajo de los datos rea-
les. En concreto, el indice de creci-
miento con respecto a las Navidades
anteriores (1986-1987), aun siendo
considerable, no ha llegado a alcan-
zar las cotas auguradas por quienes
esperaban una masiva aceptacion de
sus nuevos productos.

El sector mas afectado por este pe-
queno “susto”, que muchos han que-
rido interpretar como un sintoma de
saturacion del mercado, ha sido el
hardware, mientras que, por el con-
trario, el soft apenas ha sufrido conse-
cuencias importantes, si bien hay que
senalar que en este Ultimo caso los
margenes de beneficio se han estre-
chado todavia mas, debido a los gas-
tos de promocién y las ofertas de pre-
cios.

A la hora de valorar esta situacion y
sus posibles causas, esta redaccion
ha obtenido varias respuestas por
parte de diversas fuentes consulta-
das:

En Gran Bretana se sostiene la te-
sis de que el poder adquisitivo espa-
nol esta tocando techo en cuanto a la
informatica doméstica se refiere,
mientras que en el sector profesional
las posibilidades son cada dia mayo-
res. Intuyendo una reaccion similaren
otros mercados, incluido el britanico,
Alan Sugar se ha adelantado al pro-
blema diversificando su produccién
hacia otros campos, y orientando sus
intereses hacia el sector profesional,
del mismo modo que vienen haciendo
los japoneses desde hace varios
anos.

En Espana, los vendedores no han
tardado en encontrar posibles causas
a esta situacion, gracias a la expe-
riencia que da el contacto directo con
los clientes.

Concretamente, un profesional de
un conocido establecimiento informa-

INPUT 7



HABITACION 1 - VISOR MOVIL DE OPERACIONES TACTICAS
HABITACION 28 - ARMAMENTO

2 - CENTRO DE INVESTIGACION MEDICA
DE LAS REINAS

HABITACION

TODAS LAS HABITACIONES DE ESTA FORMA «@F 0 4% SON

= K
" ..-‘
¢ -
N s o
4 o]
~ Y
3 o
‘
. b

=X

i
N
"

Y,

&7

L\
r/
L\

A,
N
&

A\

7.
A
s
4

®
S
p.
P
A\ ’1’

LANDING FIELD

tico de Madrid nos comentaba lo si-
guiente:

“Los padres que pueden permitirse
el lujo de comprar a sus hijos un mi-
cro, ya lo hicieron durante los ultimos
dos afos, especialmente en las Navi-
dades pasadas, y, como es légico,
ahora no estan dispuestos a perder lo
invertido comprando otro modelo
mientras siga nuevo el que ya tienen.
Ademas, los precios de los nuevos
equipos, aunque son baratos en rela-
cion a las prestaciones del aparato,
son mas altos en términos absolutos
que los de anos anteriores. Esto expli-
ca que las ventas de programas sean
cada vez mayores, mientras que las
de ordenadores se encuentren estan-
cadas.”

Resumiendo, podriamos decir que
la mayoria de las personas que tienen
el interés y el dinero suficientes para
comprar un microordenador, ya po-
seen uno.

Naturalmente, ésta no constituye la
Unica causa, pero estamos seguros
de que al menos si es la mas impor-
tante.

8 INPUT

ASILL

s
P
XS
§

¥/
"
&/

()

E.

\/

&‘o
w

-

9
.
\!’:’V

Esperamos que para las Navida-
des 1988-1989 las cosas hayan cam-
biado mucho... para mejor.

La prestigiosa firma US GOLD aca-
ba de crear un nuevo sello, a través
del cual dara salida a la gran avalan-
cha de titulos que proyecta publicar
durante el presente afo en todos los
sistemas. Se trata de “GO", un nom-
bre que firmara a partir de ahora una
buena parte de la produccién de US
GOLD, sin constituir (en contra de lo
que algunos creen) una nueva com-
pania independiente.

Entre los titulos que seran presen-
tados préximamente bajo este sello
destaca un interesante programa que
también sera publicado en formato
MSX, CAPITAN AMERICA, del que
daremos cumplida informacién mas
adelante.

Por el momento, ya esta disponible
en Espana el primer programa fir-

gwvmaesess ACTUALIDAD mersmmnmsn

ATMOSPHERE PROCESSOR

mado por GO, TRANTOR, publicado
exclusivamente en version SPEC-
TRUM.

PROXIMO NUMERO

Os adelantamos que en el préximo
numero publicaremos en esta sec-
cion un dossier sobre los tltimos mo-
delos de joystick aparecidos en el
mercado, haciendo una descripcion
detallada de sus caracteristicas técni-
cas e incluyendo esquemas sobre la
disposicion interior de sus componen-
tes. .

También hablaremos, como conti-
nuacion de la “Prevision de noveda-
des para 1988", de los nuevos pro-
gramas deportivos de EPYX, proxi-
mamente disponibles en nuestro es-
tandar.

Asimismo, nos referiremos amplia-
mente a los proyectos que se encuen-
tran desarrollando en estos momen-
tos los programadores espanoles, in-
cluyendo alguna entrevista.



RECURSION: BUCLES
DENTRO DE BUCLES

Si alguno de tus programas posee
subrutinas a las que se llama repetida-
mente, puedes encontrarte con un caso
adecuado para utilizar programacion
recursiva. Averigua como.

Esencialmente, programar un orde-
nador es un ejercicio de resolucion de
problemas. A medida que tu habilidad
se desarrolle, podrds darte cuenta de
que la mayor parte de problemas pue-
den resolverse si se dividen en proble-
mas menores y mds simples. Sin em-
bargo, eventualmente llegards a una
de las pesadillas de los programado-
res, en la que un intento de resolver un
problema te lleva solamente a un nue-
vo problema, la solucion del cual te
conduce a otro problema y asi sucesi-
vamente.

Puedes considerar que se trata de
un punto lo bastante delicado como
para hacer un alto e ir en busca de un
problema distinto, pero recuerda que
tu micro no se ve afectado por esa cla-
se de barrera mental que hace que un
cerebro humano aproveche la menor
oportunidad para salir de la pesadilla.
De hecho, hay una técnica de progra-
macion avanzada que sirve para resol-
ver ciertos tipos de problemas que
pueden reducirse a problemas
dentro de problemas. Dicha
técnica se denomina recur-

sion. { .
R N
-t -

UN AIRE DE MISTERIO

Generalmente, los programadores
inexpertos ven la recursion como un
tema altamente complicado y miste-
rioso. Eso es a causa de que las téeni-
cas de programacion utilizadas pue=
den ser extremadamente dificiles de
seguir a partir del listado. Algunas
veces, ni siquiera un
diagrama de flujo
muestra claramente
lo que sucede real-
mente. No obstante,
el principio no es difi-

Programacion

UN AIRE DE MISTERIO

MAQUINA INTELIGENTE
PROCEDIMIENTOS RECURSIVOS
TRANSFERENCIA DE PARAMETROS
DETECCION DE ERRORES

cil de captar.

En términos mate-
maticos, «recursion»
es la repeticion de una
operacion determina-
da. Sin embargo, esta
definicion no es es-
trictamente aplicable
a la progra-
macion, en
donde tiene i &

un significado “ghy




més preciso. En esencia, recursion es
una llamada primaria a una subrutina
0 procedimiento con un conjunto de
parametros iniciales. A continuacién,
la subrutina o procedimiento se llama
a si mismo repetidamente, actualizan-
do los parametros en cada llamada,
hasta que se ha llevado a cabo una de-
terminada tarea.

Para ayudarte a comprender el con-
cepto basico de recursion, piensa en
como un conductor puede viajar desde
el lugar A al lugar B, a través de una
gran ciudad con la que no esté familia-
rizado. El conductor dispone de ma-
pas con las calles de la ciudad, pero
observa que viajar directamente de A
a B es demasiado dificil. Por tanto, de-
cide descomponer el problema en un
cierto nimero de problemas similares
(pero mucho mas simples), cada uno
de los cuales puede irse resolviendo
sucesivamente. El modo mas sencillo
de hacerlo consiste en seleccionar un
lugar (C), que se encuentre entre A y
B, y decidir como viajar desde A hasta
C. A continuacién conduce su coche
hasta C.

Una vez en C, el conductor mira si
puede viajar directamente desde C
hasta B. Si es posible, lo hace. En caso
contrario, repite el proceso anterior
eligiendo un nuevo lugar (D), entre C
y B. Este proceso se repite hasta
que el conductor llega a B, su punto de
destino.

Este ejemplo simple demuestra
adecuadamente los principios de la re-
cursion tal como se aplican a la progra-
macion de ordenadores.

A medida que se alcanza cada sub-
tarea (o nivel) de la recursién, resul-
ta a menudo necesario almacenar la
informacion relativa a la posicién an-
terior, alcanzada en el nivel prece-
dente, para volver mas adelante a
ella. A medida que se entra en cada
nivel, se obtiene un conjunto de pa-
rametros distinto v se efectia una
comprobacion para determinar si se
ha realizado la tarea completa. Sin
dicha comprobacién, el proceso no
terminaria nunca. Para ver el méto-
do utilizado, introduce y ejecuta el
primer programa, que imprime los
enteros positivos desde un valor de
entrada (N) hasta uno.

10 INPUT

19 CLS: W$= "

15 FORF=@ TO 22: READ S:
W$=W$+CHRS$(S): NEXTF

17 PRINT:PRINT TAB(2);W$: FOR
F=1TO 20@:NEXTF:CLS

2@ PRINT TAB(1);” ENTEROS
POSITIVOS DESDEN A 1”

30 LOCATE @,20

31 INPUT"ENTRA EL ENTERO
QUE QUIERES DESCONTAR DE
(@ HASTA EL FINAL)":N

32 LOCATE 0,20

33 PRINT "(DEJAR 65 ESPACIOS
EN BLANCO)"

35 LOCATE@,2: N=INT(N): IFN<1
THEN STOP

40 GOSUB 80

5@ DEFUSR=&H9F: ZZ=USR(0@):
GOTO 10

80 IFN=@ THEN RETURN

90 PRINT;N;"":

100 N=N-1: GOSUB 80

119 RETURN

200 DATAG68,65,78,73,69,76,32,

67
210 DATA 65,76,86,69,84,32,76,69
2200 DATA 80,69,75,72,73,78,69

El programa te permite introducir el
valor del mayor entero a partir del cual
deseas contar. Si introduces un valor
menor de uno, se detiene el programa.
La linea 40 [lama la subrutina recursiva,
cuya primera linea comprueba si se ha
completado la tarea entera.

Dicha comprobacion es crucial para
terminar las llamadas recursivas. Se
entra en el primer nivel de recursién
conelvalorde N que has especificado.

Dicho valor se imprime en la linea
90. Se entra en el segundo nivel en la
linea 100, que reduce el valor de N en
uno y llama la subrutina otra vez con el
nuevo valor de N. El programa conti-
nua el bucle entre las lineas 80 y 100,
imprimiendo sucesivamente cada en-
tero.

Cuando N se reduce a 0 (en la linea
100), el programa bifurca del modo
habitual a la linea 80, en donde esta
vez deberda obedecer la instruccién
RETURN. Esto provoca un retorno
desde la subrutina llamada en la linea
100. La siguiente instruccién se en-
cuentra en la linea 110, que provoca
un retorno desde la subrutina llamada
en la linea 40. La instruccion siguien-

te (linea 50) ejecuta de nuevo el pro-
grama.

Observa que el programa termina
con un valor de N=0, segtin la linea
100, pero la linea 90 no imprime nunca
dicho valor. Para restaurar N al dltimo
valor impreso, puedes teclear N =
N + 1 como linea 105. A continuacion,
N tomara el dltimo valor impreso.

1@ DIM N(34): DIM A(34)
12 F$="": CLS
15 FORZ=@ TO 22: READ W:
F$=F$+CHR$(W): NEXT Z
17 PRINT:PRINT TAB (2); F$: FOR
Z=1TO 20@: NEXT Z
20 CLS
3@ PRINT TAB(5); "CALCULO DE
FACTORIALES”
40 LOCATE @,20
41 INPUT "ENTRA EL NUMERO
FACTORIAL QUE QUIERES (1-
33, @ @ PARA TERMINAR)";NU
42 LOCATE 0,20
43 PRINT" (DEJAR 65 ESPACIOS
EN BLANCO)"
45 LOCATE 9,2
46 PRINT” (DEJAR 65 ESPACIOS
EN BLANCO)"
47 LOCATE@,2
5@ IF NU>33 OR NU<>(INT(NU))
OR NU<@ THEN RUN
60 IF NU=0 THEN STOP
70 LE=1: N(LE)=NU: AN=NU
80 GOSUB 150
90 PRINT AN;" =
";A(1):PRINT:GOTO 4¢
150 IF N(LE)=@ THEN A(LE)=1:
GOTO 180
160 LE=LE+1: N(LE)=N(LE-1)-1:
GOSUB 150
170 LE=LE-1: A(LE)=A(LE+1)*
N(LE)
189 RETURN
300 DATA 68,65,78,73,69,76,32,
67
310 DATA 65,76,86,69,84,32,76,69
320 DATA 80,69,75,72,73,78,69

Ejecuta el programa e introduce un
valor en respuesta al mensaje. El pro-
grama calcula e imprime el factorial
del nimero que hayas introducido, es
decir el producto de cada entero desde
uno hasta el propio nimero inclusive.
Por ejemplo, 5 factorial (que se escri-
be 5!) es 1X2X3x4x5=120.



El programa dimensiona variables
(linea 10) en numero suficiente para
completar la tarea. Dichas variables
de matriz reservan espacio de memo-
ria para su uso exclusivo, utilizando’el
nivel de recursion (LE) como subindi-
ce de la variable que se esté utilizando
en ese momento, N(LE).

Esencialmente, el programa empie-
za en la linea 70, en donde el nivel se
pone en uno. Ademds, aqui se asigna
el namero que hayas introducido, por
ejemplo cinco, aN(1) y a AN (lavaria-
ble que acumula la respuesta). A con-
tinuacion, la linea 80 llama al primer
nivel de recursion. La primera linea
de la rutina de recursién (linca 150)
comprueba si se ha llegado al final del
problema, cuando N(LE)=0. Pero,
por el momento, N(LE) es cinco, por
lo que el control pasa a la linea 160.
Esta incrementa el nivel (a dos), pone
en 4 el nimero actual, luego
llama de nuevo la rutina re-
cursiva y asi sucesivamen-
te. Cuando lalinea 160 in-
crementa el nivel a seis y
decrementa el numero
actual a cero, la linea
150 detecta que N(6) es
cero, por lo que el ele-
mento seis de la matriz A se pone auno
y lalinea 180 envia un RETURN al fi-
nal de la linea 160. Ahora el control
pasaalalinea 170, en donde el nivel se
decrementa a cinco y A(5) toma un va-
lor igual a A(6) veces N(5). Esto hace
que A(5)seaiguala 1x1=1. Ahora la
linea 180 devuelve de nuevo el control
al final de la linea 150 en donde, esta
vez, A(4) toma un valor igual a A(5)
veces N(4). Por lo que A(4) es igual a
uno (calculado antes) por 2. Este bucle
se continua tantas veces como se haya
llamado el GOSUB de la linea 160.
Cuando se completa el bucle, LE es
igual a uno y el dltimo RETURN va a
lalinea 80. Lainstruccidn siguiente (li-
nea 90) imprime el resultado, 120.

Para mantener tu programa dentro
de los limites del micro y evitar catds-
trofes, debes saber coémo se comporta
en el nivel mas bajo de recursion. Ha-
bitualmente, el tinico medio de estar
seguro de que funciona correctamente
consiste en utilizar datos de compro-
bacién de los que estés seguro. Un mé-

todo simple consiste en considerar una
subrutina recursiva como si fuera un
grupo de copias similares de la misma
subrutina.

Cuando escribas este tipo de subru-
tinas, empieza siempre por una com-
probacion de salida efectiva. Dicha
comprobacion se utiliza para decidir si
el problema (tal como viene determi-
nado por los pardmetros de entrada)
puede resolverse directamente, sin
necesidad de subdivision.

Antes de que empieces

a S
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cion, cuando estés escribiendo el pro-
grama, no te preocupes demasiado
por la secuencia exacta de ejecucion,
y considera en cambio los dos princi-
pios principales, la condicion de para-
da y la subdivision en problemas mas
sencillos. Siguiendo este método, de-
berias ser capaz de programar alguna
de las utilidades practicas de la recur-
sion. Veamos a continuacién un ejem-
plo de como la recursion puede mejo-
rar en gran medida la claridad y la efi-
ciencia de un programa de ordenacion.

33 PRINT” (DEJAR 65 ESPACIOS
EN BLANCO)"

35 LOCATE @,2

40 IF A<1OR A>1000 THEN

1@ COLOR 15,4,4: CLS
12 FORK=1TO 23: READ C:

T$=T$+CHRS$(C): NEXT K GOTO 19

13 PRINT TAB(6);T$: FORK=1TO 50 DIM A(A):ZZ=2+SQR(A):
20@: NEXT K: CLS DIM R(Z2)

15 Z$="CLASIFICACION RAPIDA” 55 X$="'TABLA NO

20 PRINT TAB(6);Z$ CLASIFICADA:-""

30 LOCATE 3,20

31 INPUT "CUANTOS NUMEROS
DESEAS CLASIFICAR
(1-1009)"; A

32 S=A: LOCATE 0,20

60 A(A)=100: PRINTX$:PRINT

61 FORK=1TO (A-1):
A(K)=RND(-TIME)

62 A(K)=INT(A(K)*99): GOSUB
2010@: PRINT A(K);A$;: GOSUB

INPUT 11



200@: NEXT K

65 LOCATE @,22: PRINT” SIGO?”;

66 DEFUSR=&H9F: A=USR(@):
CLS

67 PRINT TAB(6);
"CLASIFICACION RAPIDA"

70 A=S:L=1:LV=1: R=A-1:
GOSUB 1000

75 X$="'"TABLA CLASIFICADA:-'

80 PRINT X$: FORK=1TO A-1

81 GOSUB 2@01@: PRINT A(K);A$;:
GOSUB 20@@: NEXT K

9@ LOCATE @,22: PRINT” SIGO?";

91 DEFUSR=&H9F: A=USR(Q):
CLS

190 RUN

1000 IFR>L THEN I=L: J=R=1:

V=A(L): GOTO 1910
1005 RETURN
101@ |1=1+1:IF A(l)<V THEN

oM

!M:

oW Ldo_‘
farcan QoL

GOTO 1010

1020 IFJ>@ THEN J=J-1: IF
A(J)>V THEN GOTO 1020

1030 IFJ==1THEN T=A(l):
A(l)=AJ):A(J)=T: GOTO
1019

1040 T=A(L): A(L)=AJ): AJ)=T

1050 R(LV)=R: A(J)=T:
LV=LV+1: R=J-1: GOSUB
1000

1060 LV=LV-1: R=R(LV): L=I:
GOSUB 1000

107@ RETURN

2000 IF K=240 OR K=480 OR
K=720 OR K=960 THEN
LOCATE @,22: PRINT"
SIGO?";:GOSUB 2003

20@2 RETURN

2003 DEFUSR=&HIF: A=USR(0):
CLS

2004 PRINT TAB(6);Z2$

2005 LOCATE @,2:
PRINTX$:PRINT:RETURN

2010 IF A(K)<1@ THEN A$="":

RETURN

IF A(K)>9 THEN A$="

":RETURN

3000 DATA 68, 65, 78, 73, 69, 76,
32,67

3010 DATA 65,76,86,69,84,32,76,
69

3020 DATA 8@,69,75,72,73,78,69

2011

El programa te permite introducir
la cantidad de nimeros aleatorios que
deseas ordenar. La linea 50 dimensio-
na una matriz A(A), para almacenar
dichos nimeros, y otra matriz, R, para
almacenar las variables para las llama-
das recursivas. La linea 60 genera e
imprime los niimeros aleatorios desor-
denados, mientras que la linea 70 lla-
ma la subrutina recursiva que los pone
por orden ascendente. La linea 80 im-
prime la tabla de nimeros.

El método utiliza algunos aspectos
de la intercalacion de listas a partir de
dos subconjuntos y algunos aspectos
de la ordenacion de sublistas. La lista
principal se divide en dos subconjun-
tos (linea 1010 y 1020). Observa la
comprobacion de salida crucial (linea
1000) para determinar cuando debe
terminar la recursion. Cada uno de los
dos subconjuntos se ordena en una pa-
sada (linea 1030). Vuelven a dividirse
los subconjuntos, pero dos de ellos se
juntan formando uno de los nuevos




subconjuntos y, a continuacion, cada
uno de dichos nuevos subconjuntos se
ordena en la pasada siguiente. Luego
la subrutina se llama a si misma (linea
1050) repetidamente hasta completar
la ordenacion.

Aunque este método de ordenacion
en BASIC no es tan rapido como en
codigo mdquina, es extremadamente
rapido. Por ejemplo, para ordenar 100
valores tarda alrededor de 40 segun-
dos. Una rutina de ordenacion tradi-
cional similar duraria casi una hora.

La utilidad de la recursion llega mas
alld del célculo de factoriales y de
otras aplicaciones matematicas. La re-
cursion puede ser extremadamente
atil en programas de juegos y para ge-
nerar figuras gréficas complicadas.
También puede aplicarse esta técnica
a la inteligencia artificial (Al - Artifi-
cial Intelligence), por ejemplo tanto
en control de robots como en progra-
mas de juegos. Métodos similares se
utilizan también en el proceso de len-
guajes (compiladores e intérpretes).

En el ajedrez y en los programas de
estrategia se utiliza la recursion. Intro-
duce el siguiente programa para ver
una ilustracion simple de dicha aplica-
cion en el problema cldsico de las To-
rres de Hanoi.

1@ COLOR 1, 19,1@: SCREEN 1:
CLS

12 FORK=1TO 23: READ C:
T$=T$+CHRS$(C): NEXT K

13 PRINT TAB(3);T$: FORK=1TO
20@: NEXT K: CLS

20 PRINT TAB(6);"TORRES DE
HANOI"

30 LOCATE @,20

31 INPUT"ENTRA EL NUMERO DE
ANILLOS (2-9)";N

32 IFN<2 OR N>9 THEN GOTO 10

33 LOCATE 9,20

34 PRINT"”

35 DIM T(3)

36 A$="V": FORM=21TO 21-N
STEP-1: GOSUB 37@: NEXTM

37 GOSUB 5@@

38 FORM=1TO N: LOCATE 8,20-
T(1): PRINTN+1-M:
T(1):=T(1)+1: NEXTM

39 LOCATE 5,23: PRINT"UNA
TECLA PARA COMENZAR"

40 DEFUSR=&HF9:XX=USR(@)

41 LOCATE 8,23:PRINT"”
45 TT=2:TF=1: R=3
50 GOSUB 9@
70 LOCATE5,10: PRINT'TOTAL
DE MOVIMIENTOS=
" 2"N-1
80 STOP
9@ IFN=@ THEN RETURN
100 N=N-1:W=R:R=TT:TT=W:
GOSUB 9@: W=R: R=TT:
TT=W
GOSUB 200
W=R: R=TF: TF=W: GOSUB
9@: W=R: R=TF: TF=W
N=N+1: RETURN
LOCATE TF*8,20— (T(TF)—
1):PRINT " "
LOCATE TT*8,20—
(T(TT)):PRINT N+1
T(TF)=T(TF)-1:
T(TT)=T(TT)+1
BEEP
RETURN
LOCATE 5,M: PRINTA$
LOCATE 13,M; PRINTA$
LOCATE 21,M: PRINTAS$
RETURN
LOCATE 4,21: PRINT"VVV"
510 LOCATE 12,21: PRINT"VVV'
5200 LOCATE 20,21: PRINT"VVV"
530 RETURN
3000 DATA 68,65,78,73,69,76,32,
67
3010 DATA 65,76,86,69,84,32,76,
69
3020 DATA 80,69,75,72,73,78,69

110
120

130
200

201
202

210
220
370
380
390
400
500

El problema tradicional consta de
tres palos montados sobre una superfi-

cie. En el primer palo se ensartan un
cierto niimero de discos de didmetro
variable. El objeto consiste en transfe-
rir la pila de discos de uno a otro palo.
Los discos pueden moverse solo de
uno en uno y ningun disco puede que-
dar nunca sobre otro menor que él. El
tercer palo se utiliza como lugar de
paso mientras se mueven los discos.
La version para ordenador da una re-
presentacion grdfica del problema.
Ejecuta el programa e introduce el ni-
mero de discos que deseas manejar.
La transferencia de discos es rapida,
por lo que no serds capaz de seguir
cada movimiento a menos que modifi-
ques el programa para retardarlo del
modo siguiente.
Inserta esta linea:

215 DEFUSR=&H9F: A=USR(Q)

Este cambio hace que el programa
se ejecute s6lo al pulsar una tecla.

El programa que resuelve el proble-
ma estd mejor planteado para utilizar
la recursion. El formato es similar al
de los programas anteriores. La sub-
rutina recursiva imprime sucesiva-
mente cada movimiento de uno a otro
palo hasta que se completa el proble-
ma. El nimero total de movimientos
efectuados se calcula y se visualiza
después de cada jugada.

Por tanto, para problemas altamen-
te complicados que requieran subdivi-
sion, la recursion a menudo puede
considerarse el mejor método de pro-
gramacion.

creativo.

Si, habéis leido bien, INPUT busca gente
joven con espiritu de imaginacién e inicia-
tiva, con ganas de trabajar en una tarea tan
grata y recompensadora como es el software

Si tenéis mucho tiempo libre, ideas y proyectos en
mente, no dudéis en escribirnos contandonos vues-
tras experiencias, logros y visiones acerca del futuro
que aguarda a nuestro sistema MSX.

Atreveros a mandar una carta:
INPUT COLABORADORES
C/ Aribau 185, 1.°
08021 BARCELONA

INPUT 13
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LA VRAM (i)

En el capitulo anterior de esta serie
va has visto la manera de definir una
gran cantidad de figuras en tu ordena-
dor y has empezado a formar un cua-
dro de una escena de la jungla para uti-
lizarlas.

El programa de la escena de la jun-
gla estd formado por secciones, en las
que se definen en cada una los VPO-
KE. Cada seccion forma parte del cua-
dro, el cocodrilo, el elefante, los arbo-
les, etc. La segunda parte del progra-
ma que sigue anade una serpiente y un
mono y termina el fondo.

Si has almacenado la primera parte
del programa en cinta o.en otro sopor-
te, podrds cargarlo en el ordenador,
porque este programa requiere la pri-
mera parte para funcionar.

Las lineas adicionales de datos que
necesitas para definir las imdgenes se
escriben después del programa princi-
pal. En primer lugar escribe estas li-
neas:

130 REM ** POKEAR DATAS DE
SERPIENTE **

GOTO 500
FORF=@TO7:READ A:VPOKE
((M*256+N*8)+F),A: NEXTF
RETURN

135
140

150

160 FORP=@TO 7: READ A:
VPOKE ((M*256+N*8)+P),
A: NEXTP

170 RETURN

180 REM ** POKEAR DATAS DEL
MONO **

190 RESTORE 155@: FOR F=200

TO 207: READ A: VPOKE F,A:
NEXTF

RESTORE 1552: FOR F=408
TO 423: READ A: VPOKE F,A:
NEXT F

RESTORE 156@: FOR F=440
TO 455: READ A: VPOKE F,A:
NEXT F: RETURN

RESTORE 157@: FOR F=656
TO 703: READ A: VPOKE F,A:
NEXT F: RETURN

191

192

193

14 INPUT

2(0(@ RESTORE 1600: FOR F=912
TO 967: READ A: VPOKE F,A:
NEXT F: RETURN

RESTORE 1620: FOR F=1176
TO1231: READ A: VPOKE F,A:
NEXT F: RETURN

RESTORE 1650: FOR F=1432
TO 1495: READ A: VPOKE F,A:
NEXT F: RETURN

RESTORE 170@: FOR F=1688
TO1751: READ A: VPOKE F,A:
NEXT F: RETURN

RESTORE 172@: FOR F=1936
TO1999: READ A: VPOKE F,A:
NEXT F: RETURN

RESTORE 1745: FOR F=2184
TO2199: READ A: VPOKE F,A:
NEXT F: RETURN

RESTORE 175@: FOR F=2200
TO2247: READ A: VPOKE F,A:
NEXT F: RETURN

RESTORE 1765: FOR F=2456
TO2461: READ A: VPOKE F,A:
NEXT F: RETURN

REM ** PRINT SERPIENTE **
REM

RESTORE 1410
FORN=2TO7:FORM=20TO
22: GOSUB 140: GOSUB
535:NEXT M:NEXT N

GOTO 540

FOR L=@ TO 7: VPOKE ((M*
256+N*8)+L)+2Z,18: NEXT L:
RETURN

RESTORE 149¢

FORN=8TO 12: FOR M=21
TO 22: GOSUB 140@: GOSUB
555:NEXT M:NEXTN

GOTO 610

FOR L=@ TO 7: VPOKE ((M*
256+N*8)+L)+2Z,18: NEXTL:
RETURN

REM ** print mono **

REM

GOSUB 190

FOR F=200+2Z TO 207+2Z:
VPOKE F,103: NEXT F

FOR F=408+Z TO 423+7Z:
VPOKE F,103: NEXTF

205

220

222

225

227

230

240

500
510
520
530

532
535

540
550

552
5565

600
610
620
625

626

627 FOR F=440+Z TO 455+2Z:
VPOKE F, 103: NEXT F

640 GOSUB 193

645 FOR F=656+2Z TO 703+2Z:
VPOKE F, 103: NEXT F

650 GOSUB 209

655 FOR F=912+ZTO 967+2:
VPOKE F,103: NEXT F

660 GOSUB 205

665 FOR F=1176+ZTO 1231+Z:
VPOKE F,103: NEXT F

680 GOSUB 200

685 FOR F=1432+ ZTO 1495+Z:
VPOKE F,103: NEXT F

690 GOSUB 222

695 FOR F=1688+2Z TO 1751+Z:

VPOKE F,103: NEXT F

GOSUB 225

FOR F=1936+2Z TO 1999+Z:

VPOKE F,103: NEXT F

GOSUB 227

FOR F=2184+ZTO 2199+2Z:

VPOKE F,10@: NEXT F

GOSUB 230

FOR F=2200+Z TO 2239+2Z:

VPOKE F,10@: NEXT F

FOR F=2240+Z TO 2247+2Z:

VPOKE F,98: NEXT F

720 GOSUB 2490

700
702

705
707

710
715

716

\

\




He aqui dos nuevos personajes —una
serpiente y un mono— para completar
el escenario de la jungla, mas algunas
ideas para animar el cuadro y para
ahorrar memoria.

Programacion

& EL CUADRO COMPLETO
" UN SOL DE ALTA RESOLUCION
[ ANIMACION DEL CUADRO
[ COMO SE ENCAJAN LOS UDG
n AHORRANDO MEMORIA

722 FOR F=2456+Z TO 2461+ 2Z:
VPOKE F,10@: NEXT F
780 REM ** SOL 2 **
781 P1=3.14159274: FORN=@TO
2*PI STEP .05
782 PSET(70,25),1@: LINE —
((SIN(N)*12)+78@, (COS(N)
12) +25),10: NEXTN
783 FORN=@ TO 2*PI STEP Pl/4
784 PSET (70,25),10: LINE —
((COS(N)*2@) +70, (SIN(N)*
2@)+25),10: NEXT N
1400 REM ** SERPIENTE **
1410 DATA 0,0,0,0.0.0,3,14,31,31
1411 DATA 63,67,65,254,254,225,
71,63,0,0
1415 DATA 0,0,0,0,0,0,0,9,9,255
1420 DATA 12,28,28,28,254,143,1,
@,4,248
1425 DATA 2(8,224,0,0,0,0,0,0,0,
0]
1430 DATA 0,0,0,128,240,56,52,
99,225,225
144( DATA 225,96,47,31,14,6,2,1,
2.0,
1445 DATA 0,0,0,0,0,0,3,5,63,127
1450 DATA 255,255,240,248,252,
255,255,126,60,28
1455 DATA 124,247,247,115,31,1,
2,0,0,0
1460 DATA 255,191,159,143,199,
194,127,64,128,128
1470 DATA 64,63,48,112,248,249,
253,255,189,255
1475 DATA 0,0,0,0,192,252,190,
63,63,24




1480 DATA 248,9,5,7,5,249,67,
243,251,255

1485 DATA 252,238,239,255

1490 DATA 192,224,2(008,223,224,
129,193,227,243,247

1495 DATA 255,248,240,224,192,
?,0,0,0,255

1500 DATA 129,195,199,199,239,
239,255,0,0,0 .

1510 DATA 0,0,0,9,0,128,248,31,
140,158

1515 DATA 191,191,255,0,0,0,0,0,

2,0

1520 DATA 1,15,62,206,30,61,
121,243,247,247

1525 DATA 63,15,3,0,30,127,191,
95,93,61

1530 DATA 250,240,194,252,194,
192,192,224,224,240

1550 DATA 1,2,4,8,16,32,64,128

1552 DATA 0,0,0,3,31,63,127,252

1555 DATA 0,0,0,224,248,252,
252,62

1560 DATA 3,15,15,15,15,14,14,12

1565 DATA 3,142,240,192,128,0,
2,90

1570 DATA 1,1,3,3,3,3,3,3

1575 DATA 248,240,224,224,192,
192,192,192

1580 DATASE‘) 14,110,76

1582 DATA 0,0,0,0,0.0,0,0

1585 DATA 3,0,0,0,0,0,0,1

1590 DATA 28,28,56,56,112,112,
224,224

1600 DATA 3,3,1,1,1,0,0,0

1605 DATA 192,224,224,240,248,
248,252,126

1606 DATA 0,0,0,0,0,0,0,0

1607 DATA 3,0,0,0,0,8.0,0

1608 DATA 3,7,15,31,63,62,126,252

1610 DATA 192,192,128,0,0,0,3,7

1615 DATA 0,0,0,0,08,0,128,223

1620 DATA 127,63,31,31,15,7,7,3

1625 DATA (,128,128,192,192,
192,224,240

1627 DATA 0,0,0,0,0,0,0,0

1630 DATA 252,126,126,127,63,
63,31,31

1635 DATA 15,15,7,3,3,131,131,
131

1640 DATA 255,255,231,231,255,
252,172,183

1645 DATA 128,192,224,224,224,
224,224,224

1650 DATA 1,1,0,0.8.1,3,7

1655 DATA 248,255,255,255,255,
255,255,255

16 INPUT

10,76,56,0,0,0

1660 DATA (,255,255,255,255,
255,255,255

1670 DATA 15,255,255,255,255,
255,255,255

1675 DATA 199,255,255,255,255,
255,255,255

1680 DATA 223,239,255,255,252,

128,0,128

1685 DATA 224,24(),248,248,240,

96,0,0

1690 DATA @,0,200,232,248,248,

120,112

170@ DATA 7,15,15,31,31,31,63,63

»
l p
z e
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1705 DATA 255,255,255,255,255,

255,255,255

1706 DATA 255,255,255,255,255,

255,255,255

1707 DATA 255,255,255,255,255,

255,255,255

1708 DATA 255,255,255,255,255,

255,255,255

1709 DATA 192,224,224,224,224,

224,192,192
1710 DATA 9,0,1,1,3,7,14,60

1715 DATA 240,224,192,128,128,

02,00
1720 DATA 0,0,0,0,0,3,15,31
1722 DATA 63,63,63,63,126,254,
252,240

1725
1727
1729
1730
1735
1740

1745
1747

175@
1752

1755

DATA 191,191,63,63,63,63,
63,63

DATA 0,0,0,0,0,0,0,0
DATA 0,0,0,9,0,0,8,0
DATA 15,7,7,7,7,7,7,7
DATA 192,131,135,159,191,
255,254,252

DATA 252,248,24(,224,192,
128,0,0

DATA ©,1,3,7,6,6,4,0

DATA 127,254,24(,224,64,
64,0,0

DATA 192,8,83,0,8,1,1,3
DATA 63,31,63,127,254,252,
248,240

DATA 0,0,0,9,0,0,8,0



1757 DATA @,m,ﬂ.ﬂ,@,g,ﬂ,

1)
1760 DATA 7,3,0,0,0,0,0,0
1762 DATA 2403,192,0,0,0,0.0,9
1765 DATA 7,7,15,31,31,31,23,23
1770 DATA 224,192,128,0,9,9,0,0
1775 DATA 7,6,4,0,0,0,0,0

Todas estas adiciones se adaptan
perfectamente a la primera parte del
programa, y lo amplian para afadir al
mismo mads figuras. De hecho, al pro-
grama se le afaden mas lineas para in-
troducir mas datos.

Como podras ver cuando hagas co-
rrer el programa, la pantalla queda
ahora llena de objetos y personajes,

con lo que el cuadro parece completo.
La serpiente, el mono y el sol son ana-
didos por las lineas adicionales.

También puedes anadir mas elefan-
tes, arboles o cocodrilos si lo deseas,
pero, en cualquier caso, dispones de
un juego completo de personajes para
utilizarlos en tus propios cuadros.

Observa que con los graficos de ca-
racteres normales se emplean graficos
de alta resolucion. De hecho, no hay
ninguna razén para que no puedan
combinarse ambos, y la mezcla pro-
porciona unos resultados sorprenden-
temente buenos. El sol en alta resolu-
cion se forma dibujando una serie de
radios muy juntos entre si.

Si lo deseas, puedes introducir mo-
dificaciones en el cuadro con otros
graficos de alta resolucion. Por ejem-
plo, puedes anadir mads colinas o inclu-
so trazar algunas lineas para hacer que
el suelo aparezca rugoso o resquebra-
jado.

La gama de variaciones que puedes
obtener con los VPOKE es casi ilimi-
tada. Ademds de cambiar el nimero
de serpientes, de arboles, de monos,
etc., también puedes utilizar los carac-
teres grificos para que formen estas
imdgenes para otras cosas.

Un ejemplo evidente consiste en
emplear las copas de los drboles con
un color diferente (como puede ser el
blanco) para nubes, o como arbustos.

En estos casos deberds tener en
cuenta los contrastes de color.

Supén que quieres emplear copas
de arboles como arbustos: si colocas
los arbustos en las colinas, como €stas
son verdes, dichos arbustos no se ve-
ran, amenos que desees que los arbus-
tos sean rojos, por supuesto.

ANIMACION DEL CUADRO

Las ventajas de crear imagenes con
VPOKE no terminan con las posibili-
dades de modificar la escena una vez
terminada, sino que, con muy pocos
cambios, puedes convertirla en un
cuadro animado.

Por ejemplo, para animar los ani-
males, puedes definir uno o mas carac-
teres adicionales: otra trompa para el
elefante, una serpiente con la cabeza
levantada o el mono comiéndose un

platano son s6lo algunas de las muchas
posibilidades.

Empleando una serie de VPOKE
distintos para las diferentes posiciones
y presentandolos sucesivamente, el
movimiento se podra hacer mucho
mas real, mas divertido, mas amena-
zador, o como desees.

COMO SE ENCAJAN LOS UDG

Si vas a emplear la animacion con
UDG o crear imagenes por ti mismo
podrds encontrar en estas paginas los
dibujos de la serpiente y del mono, y el
del cocodrilo en el capitulo anterior.

Al final se indican algunas posibles
sustituciones de datos parael elefante,
que es posible que desees emplearlas
para la animacion.

Mientras los animales parecen que-
dar limitados a escenas de jungla o de
zoologico, los arboles, las nubes y los
arbustos podras utilizarlos en casi to-
dos los cuadros que desees realizar
con un programa.

AHORRANDO MEMORIA

El programa descrito emplea una
gran cantidad de VPOKE para de-
mostrarte la forma de utilizar tu orde-
nador mas alla de sus limites, asi como
proporcionarte algunos personajes y
figuras que puedes emplear en tus pro-
pios cuadros.

Pero si deseas o necesitas crear un
cuadro impresionante con bastantes
menos VPOKE, puedes utilizar el
mismo VPOKE una y otra vez. Por
ejemplo, puedes crear una manada
entera de elefantes. O si en tu cuadro
has incluido una pared, podras cubrir
una gran parte de la pantalla con sélo
dos VPOKE.

Planificando cuidadosamente lo
que deseas dibujar, podras crear con
mucho éxito cuadros muy interesantes
con un nimero de VPOKE sorpren-
dentemente reducido. Sin embargo,
como es bastante normal que al cabo
de un tiempo dispongas de un gran nu-
mero de VPOKE, las dnicas ventajas
que pueden obtenerse economizando
los VPOKE son el tiempo que ahorras
al no tenerlos que teclear y en la me-
moria ocupada por los datos.

INPUT 17



B OBUETIVO: DESTRUIR A UN PODEROSO

USUARIOS
l [ ] UN NUEVO PROGRAMA ESCRITO
AL COMBATE!
[ [ ] COMENTARIO DE LAS RUTINAS
Este mes os presentamos un nuevo  B@5A3D 380 DEC A B@FICDADEP 980 CALL 44D
programa escrito en Assembler. El ob- gggg 325593 2;{% 5 tg (XX), A gg;g 2; gﬂiB 9%% 5 tg HL, 6923
e =2 ok : P 1011 DES3: HL,6913 3E@8 1 A8
Jedvo. principal de este juegoes dess: o0 Lo, S0 s A, (XX) BIO1CDADGD 1610 CALL #4D
truir a un enemigo que no cesard de  pgue oG 400 CALL #4D B1@4210C1B 1020 LD  HL 6924
dispararnos poderosas bombas. BO67CDICOD 430 CALL #9C B1@73ED1 1030 LD A209
A diferencia de meses anteriores, co- BgsA CA75;(3 440 JP Z,DES4 B109 CDélDﬂﬂ 1040 CALL #4D
mentaremos las rutinas refiriéndonos B?6DCD9F 450 CALL #9F B1@C210D1B 105@ LD HL, 6925
a los nimeros de linea en lugar de las BO70FE20 460 CP 32 B10F 3E00 1960 LD AQ@

! . ) . B@72CC25B1 470 CALL Z,L510 B111CD4DOD 1070 CALL #4D
direcciones de memoria, como hacia-  gp75302084  480DES4: LD A (PD) B11421E1B 1080 LD  HL,6926
mos hasta ahora. B@O78 FEFF 490 CP 255 B1173E4C 1090 LD A2

Bgmcmcm 500 CALL Z,1570 B119CD4DOD 1100 CALL #4D
_ B@IDCD7EBT 510 CALL L63@ B11C21QF1B 1110 LD  HL6927
 Como es costumbre cadames, tam-  poiien  oF Gt L670 B11F3EQ3 1120 LD A3
bién en este nimero hemos realizado  gagaganps 53 LD A(PN) B121CDADBP 1130 CALL +4D
un cargador en BASIC para que los  B@gsFEQE 540 CP 0 B124C9 1140  RET
que no dispongais de un ensamblador ngg%%zzsz 553 4 |EI“I(!?\)LL Z,L790 B1253A25B4 115@1L51@:LD A, (XX)
gx .2 < B 560 L.20)1: P B128322BB4 1160 LD  (DX),A
pogf']? ;tzrg(l:1e3ec2;g:;;1£‘r3§r:?;; (. BOSC3A2AB4 570 LD A(PN) BI2B3A26B4 1170 LD A, (YY)
b que st BOSF FEFF 580 CP 255 B12E @60F 180 LD B,15
nuacion es el escrito en Assembler. B@9I1CC4BB2 590 CALL Z,1850 B13098 1199  SBC AB
B@94 30 6@@L211: NOP B131322CB4 1200 LD (DY), A
BOOO 10 ORG +BO@Q B@95C37882 610 JP 1910 B1343EFF 1210 LD A5
BOGOFB 20 El B@98 A0 62001225: NOP B1363229B4 1220 LD  (PD),A
BO@1CDCCO@ 30 CALL #CC B@99 C3CDB2 630 JP 1940 B13921081B 1230 LD HL, 6920
BOPACDC300 40 CALL #C3 B@9C B@ 640 L240: NOP B13C3A2CB4 1240 LD A (DY)
BO@7CD6CO0 5@ CALL #86C B@IDC33EB@ 650 JP L11g B13FCD4D@@ 1250 CALL #4D
BOPA215EB3 60 LD  HLTEXTO1 BOAD210@1B  66@L26@: LD  HL,6912 B14221091B 1260 LD  HL,6921
BOGDTE 7@BUCY: LD A, (HL) BOA33A26B4 670 LD A (YY) B1453A2BB4 1270 LD A, (DX)
BOQE FEFF 80 CP 255 BOA6CDADAD 680 CALL #4D B148CD4DOQY 1280 CALL #4D
BO1GOCA18BG 90 JP Z DES1 BOA921@11B 690 LD HL6913 B14BC9 1290 RET
B@13DF 100 RST #18 BOAC 3A25B4 700 LD A (XX) B14C21081B 130@ L57@:LD HL, 6920
B@1423 110 INC HL B@OAFCD4DOE 710 CALL #4D B14FCD4AGE 1310 CALL 4#4A
B@15C30DBY 120 JP BUC1 B@B221@21B 720 LD HL, 6914 B152322DB4 1320 LD (VA), A
BO18CDIF@@  13@DEST: CALL #OF BOB5 3EQD 730 LD AQ B1553A2DB4 1330 LD  A{VA)
BO1B OED1 140 b ¢ B@B7CD4DOP 740 CALL #4D B1583D 1340 DEC A
B@1D @672 150 LD B,114 B@BA21@331B 750 LD  HL,6915 B159322DB4 1350 LD  (VA),A
BO1FCD4700 160 CALL #47 B@BD 3EAD 760 LD A3 B15C21@81B 1360 LD  HL,6920
B@22CD7200 170 CALL #72 B@BFCD4D@@® 770 CALL #4D B15F 3A2DB4 1370 LD A, (VA)
B253E@3 180 LD A3 B@C221341B 780 LD  HL,6916 B162CD4DP@ 1380 CALL #4D
B@27 32E9F3 190 LD (#F3E9),A BOC53A28B4 790 LD A (NY) B16521081B 1390 LD  HL 6920
B@2A 3ED1 200 LD A1 BAC8CD4DAP  8@Q CALL #4D B168CD4ADD 1400 CALL #4A
B@2C32EAF3 210 LD (#F3EA),A BACB21@518  810@ LD  HL,6917 B16B FEQ1 1410 CP 1
B@2F 32EBF3 220 LD  (#F3EB),A BOCE3A27B4 820 LD A, (NX) B16DC27DB1 1420 JP NZRR1
B@32CD6200 230 CALL #62 BOD1CDADPP 830 CALL #4D B170 3EQQ 1430 LD AQ
B@35CD51B3 240 CALL L4000 B@DA421061B 840 LD  HL,6918 B1723229B4 1440 LD  (PD),A
B@38CDFCB3 250 CALL VAR B@D7 3E@4 850 LD A4 B17521081B 1450 LD HL, 6920
B@3BCDADBA 260 CALL L26@ B@DICDADAD 860 CALL #4D B1783ED1 1460 LD A 209
B@3E CD2FB4 27@1L11@: CALL TIME B@DC21@71B 870 LD  HL,6919 B17ACD4DP@ 1470 CALL #4D
B@413EQD 280 LD AQ B@DF 3EQA 880 LD A0 B17DCY 148@RR1: RET
B@43CDD50@ 290 CALL #D5 BOE1CDAD@E 890 CALL #4D B17E 3A25B4 1490 163@: LD  A,(XX)
BO46 FE @3 300 cP 3 B@E4210818 990 LD  HL,6920 B181FEFQ 1500 CP 249
2M48C252B0 310 JP NZ,DES2 BOE7 3ED1 910 LD A209 B183C28BB1 1510 JP NZ,RR2
B@4B 3A25B4 320 LD A (XX) BOEICD4DGD 920 CALL #4D B186 3EEF 16520 LD A239
B@4E 3C 330 INC A B@EC21091B 93¢ LD HL, 6921 B1883225B4 153@ LD (XX),A
BO4F 322584 340 LD (XX), A B@EF 3EQ@D 940 LD AQ B18B 3A25B4 1540 RR2: LD  A,(XX)
B@52FEQ7 35@ DES2: CP 7 BOF1CD4DEGY 950 CALL #4D B18E FEQA 155@ cpP 10
B@54 C25EBD 360 JP NZ,DES3 BOF4213A1B 960 LD HL, 6922 B19@ C298B1 156@ JP NZ,RRRV
BO573A25B4 370 LD A (XX) BOF7 3E08 970 LD A8 B1933E@B 1570 LD AN
18 INPUT



e [ Cocigo Miquina |y

B1953225B4
B198C9
B1993A2EB4
B19CFE@1
B19E C2A4B1
B1A1C3E3B1
B1A421051B
B1A7 CD4ADD
B1AA322DB4
B1AD3A2DB4
B1B@3C
B1B1322DB4
B1B43A2DB4
B1B721051B
B1BA CD4D@Q
B1BD 3A2DB4
B1COFEFD
B1C2C@
B1C33E@1
B1C5322EB4
B1C821041B
B1CBCD4AGD
B1CE 322DB4
B1D13A2DB4
B1D43C
B1D53C
B1D6322DB4
B1D921@41B
B1DC3A2DB4
B1DFCD4D@E
B1E2C9
B1E321051B
B1E6 CD4AGED
B1E9322DB4
B1EC3A2DB4
B1EF3D
B1F@322DB4
B1F321@51B
B1F63A2DB4
B1F9CDADGD
B1FC3A2DB4
B1FFFE@2
B201CQ
B20@2 3EQ2
B2@4322EB4
B20)7 21041B
B20A CD4ADD
B2@D322DB4
B2103A2DB4
B2133C
B2143C
B215322DB4
B218210418
B21B3A2DB4
B21E CD4D@Y
B221C9
B2223A2AB4
B225 FEQQ
B227 C22FB2
B22A 3EFF
B22C 322AB4
B22F21041B
B232 CD4R@Q
B235 @6@F
B23780
B23821@C1B
B23B CD4D@D
B23E21051B
B241CD4AGD
B244210D1B

1580 LD
159@ RRRV: RET
160@ L67@: LD
1610 cpP
1620 JP
1630 JP
164@ RR3: LD
1650 CALL
1660 LD
1670 LD
1680 INC
1690 LD
1700 LD
1710 LD
1720 CALL
1730 LD
1740 CcP
175@ RET
176@ LD
1770 LD
1780 LD
1790 CALL
180@ LD
1810 LD
1820 INC
1830 INC
1840 LD
1850 LD
1860 LD
1870 CALL
1880 RET
189@ L74@: LD
1900 CALL
1910 LD
1920 LD
1930 DEC
1940 LD
1950 LD
1960 LD
1970 CALL
1980 LD
1990 cP
2000 RET
2010 LD
2020 LD
2030 LD
2040 CALL
2050 LD
2060 LD
2070 INC
2080 INC
2090 LD
2100 LD
210 LD
2120 CALL
2130 RET
21401790 LD
2150 CP
2160 JP
2170 LD
2180 LD

2199 RR1@:LD

2200 CALL
2219 LD
2220 ADD
2230 LD
2249 CALL
2250 LD
2260 CALL

2270 LD

(XX), A
A.(DD)
1

NZ,RR3
L7409
HL, 6917
#4A
(VA), A
A, (VA)
A

(VAL A
A, (VA)
HL,6917
#4D

A, (VA)
240

NZ

A
(DD), A
HL, 6916
#4A
(VA),A
A, (VA)
A

A
(VA),A
HL, 6916
A, (VA)
#4D

HL, 6917
H#4A
(VA), A
A, (VA)
A

(VA), A
HL, 6917
A, (VA)
#4D

B247 CD4DOQ
B24AC9
B24B210C1B
B24E CD4AQQ
B251322DB4
B2543A2DB4
B2573C
B258322DB4
B25B21@C1B
B25E 3A2DB4
B261CD4D@@D
B2643A2DB4
B267 FE96
B269CQ@
B26A3EQQD
B26C 322AB4
B26F21(C1B
B2723ED1
B274CD4D@0O
B277C9
B278210418
B27B CD4AGD
B27E3D
B27F3D

B28@ 47
B28121081B
B284 CD4AQD
B28798
B288DA98BY
B28B 210418
B28E CD4AQD
B291@611
B29380
B29447
B295210818
B298 CD4ADD
329898

B29C D298B@
B29F 210518
B2A2CD4AQD
B2A5 @603
B2A798
B2A847

2280 CALL
2290 RET
2300 185@: LD
2310 CALL
2320 LD
2330 LD
2340 INC
2350 LD
2360 LD
2370 LD
2380 CALL
2390 LD
2400 CP
2410 RET
2420 LD
2430 LD
2440 LD
2450 LD
2460 CALL
2470 RET
2480 191@: LD
2490 CALL
2500 DEC
2510 DEC
2520 LD
2530 LD
2540 CALL
2550 SBC
2560 JP
2570 LD
2580 CALL
2590 LD
2600 ADD
2610 LD
2620 LD
2630 CALL
2640 SBC
2650 JP
2660 LD
2670 CALL
2680 LD
2690 SBC
2700 LD

#4D

HL, 6924
#4A
(VA),A
A, (VA)
A

(VA), A
HL, 6924
A, (VA)
#4D

A, (VA)
150

NZ

A0
(PN), A
HL, 6924
A, 209
#4D

HL, 6916
#4A

A

A

B.A

HL, 6920
#4A

A B
C,L225
HL, 6916
#4A
B,17
AB

B,A

HL, 6920
#4A
AB

NC, L225
HL,6917
#4A

B,3

A B

B,A

B2A921091B
B2AC CD4ADD
B2AF 98

B2B@ DAISBO
B2B321(@51B
B2B6 CD4ADD
B2B9 @611
B2BB 8O
B2BC47

B2BD 210918
B2C@ CD4ADD
B2C398
B2C4D298B0
B2C7C340B3
B2CA C398B@
B2CD 210@18
B2D@ CD4ADD
B2D33D
B2D43D
B2D547
B2D621@C1B
B2D9 CD4AGD
B2DC98

B2DD DA9CB@
B2E@ 210018
B2E3 CD4ADD
B2E6 @611
B2E88QD
B2E947
B2EA21@C1B
B2ED CD4AGD
B2F@ 98

B2F1 D29CB@
B2F421011B
B2F7 CD4AGD
B2FA3D
B2FB3D
B2FC47
B2FD21@D1B
B3@@ CDAADD
B3@398

B3@4 DAICBED
B3@721011B

2110
2720
2730
2740
2750
2760
2770
2780
2790
2800
2810
2820
2830
2840
2850
286 L940:
2870
2880
2890
2900
29190
2920
2930
2940
2950
2960
2970
2980
2990
3000
3010
3020
3030
3040
3050
3060
3070
3080
3090
3100
3110
3120
3130

1225
HL, 6912
+4A

A

A

B,A

HL, 6924
#4A
AB

C, 1240
HL, 6912
#4A
B,17
AB

B,A

HL, 6924
$4A
AB

NC, L240
HL, 6913
£4A

A

A

B.A

HL, 6925
#4A
AB

C, 1240
HL.6913




B3QACD4ADD 3140
B30DO611 3150
B3@F 80 3160
B31047 3170
B31121@D1B 3180
B314CDAADE 3190
B31798 3200
B318D29CBY 3210
B31BC321B3 3220
B31EC39CBA 3230
B321CD6CO@  3240197@:
B324 217FB3 3250
B3277E 3260 GG1:
B328 FEFF 3270
B32ACA32B3 3280
B32DDF 3290
B32E23 3390
B32FC327B3 3310
B332CD9FQE 3320
CACAT1:
B335 FE4A 3330
B337CAQOBOG 3340
B33AFE46 3350
B33CC8 3360
B33DC332B3 3370
B340 CD6COP 3380
L1060@:
B34321B8B3 3390
B346 7E 3400 GG2:
B347 FEFF 3410
B349CA32B3 3420
B34CDF 3430
B34D23 3440
B34E 34683 3450
B3512138B4 3460
L4G03:
B354 018000 3470
B357110038 3480
B35ACD5CO0 3490
B35DC9 3500
B35E4D535820 3510
TEXTO1:
B36850524553 3520
B371@DOA 3530
B373494E5641 3540
B37CODOAFF 3550
B37F54452048 3560
TEXTO2:
B38D ODOADGADA3STD
B3915@524553 3580
B3A14A554741 3590
B3B14649E20 3600
B3B5SOD@AFF 3610
B3B8484153200 3620
TEXTO3:
B3C854552045 3630
B3D2 ODOADADA 3640
B3D65(524553 3650
B3E64A554741 3660
B3F64649E 3670
B3F9@DOAFF 3680
B3FC 3E32 3690 VAR:
B3FE 3225B4 3700
B4(13E96 kYAl
B4(33226B4 3720
B4Q63E78 3730
20 INPUT

CALL
LD
ADD
LD
LD

LD
LD
cP
JP
RST
INC
JP
LD

LD

LD
CALL
RET
DEFM

DEFM
DEFB
DEFM
DEFB
DEFM

DEFB
DEFM

DEFM

DEFM
DEFB
DEFM

DEFM
DEFB
DEFM

DEFM

DEFM
DEFB
LD
LD
LD
LD
LD

#4A
B,17

A B

B,A

HL, 6925
H#4A

AB
NC,L240
L970
L240
#6C

HL, TEXTO2
A, (HL)
255
Z,CACA1
#18

HL

GG1

#9F

wJn
Z,4B000
«F»

Z

CACA1
#6C

HL, TEXTO3
A, (HL)

255
Z,CACA1
#18

HL

GG2

HL, SPRIR

BC,128
DE, 14336
#5C

“MSX Input”

“Presenta”
13,10
“Invasion.”
13,109,255
“Tehan
abatido”
13,10,10,10
“PresionaJ
para”

“Jugar, OF
para”

“Fin"

13,1@, 255
“Has acabado
con”

“Tuenemigo”

13,10,10,10
“PresionaJ
para”
“Jugar, OF
para”
“Fin"
13,10, 255
A, 50

(XX), A

A, 150
(YY), A

A, 120

B408 322784 3740 LD (NX),A
B4@B 3EQA 3750 LD A0
B4@D 322884 3760 LD (NY)A
B4103EQD 3770 LD AQ
B4123229B4 3780 LD  (PD)A,
B415322AB4 3790 LD  (PN),A
B418322BB4 3800 LD (DX),A
B41B8322CB4 3810 LD  (DY),A
B41E322DB4 3820 LD (VA),A
B421322EB4 3830 LD  (DD)A
B424C9 3840 RET

B425 00 385@ XX: DEFB @
B426 00 3860YY: DEFB @
B427 00 387ONX: DEFB @
B428 00 3880 NY: DEFB @
B42900 3890PD: DEFB @
B42A 00 399@PN: DEFB 0
B42B00 3910DX: DEFB @
B42C 00 3920DY: DEFB @
B42D 00 3930VA: DEFB @
B42E QD 3940DD: DEFB @
B42F D6FF 3950 TIME:LD  B,255
B43110FE 396@ VV1: DINZ W1
B433 06FF 3970 LD B,255
B43510FE 3980 VV2: DINZ VV2
B437C9 3990 RET

B438 4000 SPRIR:

El cargador en BASIC para este lis-
tado es el que sigue:
10 RESTORE 70

20 FORT=&HBOO0 TO &HB437
30 READ A

40 POKET, A

50 NEXTT

60 END

70 DATA 251,205, 204, 0, 205, 195, 0

80 DATA 205,108, 0, 33,94, 179, 126

90 DATA 254,255,202,24,176,223, 35
100 DATA 195,12, 176, 205, 159, 0, 14

10
120
130
140
150

DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
205

DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
205

DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA

1,6,114,205, 71, 0, 205

114, 0, 62, 3, 50, 233, 243

62, 1, 50, 234, 243, 50, 235
243, 205, 98, 0, 205, 81, 179
205, 252, 179, 205, 160, 176,

160
170
180
190
200
210
220
230
240

47,180, 62, 0,205, 213, 0
254, 3,194, 82, 176, 58, 37
180, 60, 50, 37, 180, 254, 7
194, 94, 176, 58, 37, 180, 61
50, 37,180, 33, 1, 27, 58
37,180, 205,77, 0, 205, 156
0,202,117,176, 205, 159, 0
254,32, 204,37,177,58, 41
180, 254, 255, 204, 76, 177,

250
260
270
280
290
300
310
320
330
340
350

126,177, 205, 163,177, 58, 42
180, 254, 0, 204, 34,178, 0
58, 42, 180, 254, 255, 204, 75
178, 0,195, 120, 178, 0, 195
205,178, 0, 195, 62, 176, 33
0,27, 58, 38, 180, 205, 77

0, 33,1,27,58, 37, 180
205,77,0,33,2,27,62

0, 205,77, 0, 33, 3, 27
62,13, 205,77, 0, 33, 4
27,58, 40, 180, 205,77, 0

360
370
380

400
410
420
430
440
450
460
470
480
490
500
510
520
530
540
550
560
570
580
590
600
610
620
630
640
650
660
670
680
690
700

F

DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA

33, 5, 27, 58, 39, 180, 205
77,0,33,6,27,62, 4
205,77, 0, 33,7, 27, 62

10, 205, 77, 0, 33, 8, 27

62, 209, 205,77, 0, 33, 9
27,62, 0, 205,77, 0, 33

10, 27, 62, 8, 205, 77, 0
33,11, 27, 62, 8, 205, 77
0,33, 12, 27, 62, 209, 205
77,0,33,13,27,62,0
205,77, 0, 33,14, 27, 62

12, 205, 77, 0, 33, 15, 27
62, 3, 205, 77, 0, 201, 58
37,180, 50, 43, 180, 58, 38
180, 6, 15, 152, 50, 44, 180
62, 255, 50, 41, 180, 33, 8
27,58, 44, 180, 205, 77, 0
33,9, 27, 58, 43, 180, 205
77,0, 201, 33, 8, 27, 205
74,0, 50, 45, 180, 58, 45
180, 61, 50, 45, 180, 33, 8
27, 58, 45, 180, 205, 77, 0
33, 8, 27, 205, 74, 0, 254
1,194, 125,177, 62, 0, 50
41,180, 33, 8, 27, 62, 209
205, 77, 0, 201, 58, 37, 180
254, 240, 194, 139, 177, 62, 239
50, 37, 180, 58, 37, 180, 254
10,194, 152, 177, 62, 11, 50
37,180, 201, 58, 46, 180, 254
1,194,164, 177,195, 227,177
33,5, 27, 205, 74, 0, 50

45, 180, 58, 45, 180, 60, 50
45, 180, 58, 45, 180, 33, 5
27, 205,77, 0, 58, 45, 180

~
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710
720
730
740
750
760
770
780
790
800
810
820
830
840
850
860
870
880
890
900
910
920
930
940
950
960
970
980
990
1000
1010
1029
1030
1040
1050

DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA

254,240,192, 62, 1, 50, 46
180, 33,4, 27,205,74,0
50, 45, 180, 58, 45, 180, 60
60, 50, 45, 180, 33, 4, 27
58, 45, 180, 205, 77, 0, 201
33,5,27,205,74,0, 50
45,180, 58, 45, 180, 61, 50
45,180, 33, 5, 27, 58, 45
180, 205, 77, 0, 58, 45, 180
254,2,192,62, 2,50, 46
180, 33,4, 27, 205,74, 0
5@, 45, 180, 58, 45, 180, 60
60, 50, 45, 180, 33, 4, 27
58, 45, 180, 205, 77, 0, 201
58, 42, 180, 254, 0, 194, 47
178, 62, 255, 50, 42, 180, 33
4,27,205,74,0,6,15

128, 33,12,27,205,77, 0
33,5,27,205,74,0, 33

13, 27, 205,77, 0, 21, 33
12,27,205,74, 0,50, 45
18@, 58, 45, 180, 60, 50, 45
180, 33,12, 27, 58, 45, 180
25,77, 0, 58, 45, 180, 254
150,192, 62, 0, 50, 42, 180
33,12,27,62, 209, 205, 77
0,201,33,4,27,205,74
@,61,61,71, 33,8, 27
205,74, 0,152,218, 162,176
33,4,27,205,74,0,6
17,128,771, 33, 8, 27, 205
74,0,152,210, 152, 176, 33
5,27,205,74,0,6,3
152,71, 33,9, 27, 205, 74
@, 152,218, 1562;176,33,6

1060
1070
1080

1090
1100
1110
1120
1130
1140
1150
1160
1170
1180
1190
1200

1210
1220

1230
1240
1250

1260
1270
1280
1290
1300
1310
1320
1330
1340
1350
1360

27,205,74,0,6,17,128
71,33.9, 27, 205,74, 0
152, 210, 152, 176, 195, 64,

195, 152, 176, 33, @, 27, 205
74,0, 61,61,71,33,12

27, 205,74, 0,152, 218, 156
176, 33.0, 27, 205,74, 0

6. 17, 128,71, 38, 12,27
205,74, 0,152, 210, 156, 176
33,1,27,205,74,0, 61
61,71, 33,13, 27, 205, 74
0,152,218, 156, 176, 33, 1
27,205,74,0,6,17,128
71,33,13,27,205,74,0

152, 210, 156, 176, 195, 33,

195, 1566, 176, 205, 108, 0, 33
127, 179, 126, 254, 255, 202,

179, 223,35;:19b,.39,179,205
159, 0, 254, 74, 202, 0,176
254, 70, 200, 195, 50, 179,

108, 0, 33, 184, 179, 126, 254
255, 202,50,179, 223, 35, 195
70,179, 33,56, 180, 1, 128
0,17,0, 56, 205,92, 0
201,77,83,88,32,73,78
80, 85, 84, 32, 80, 82, 69

83, 69, 78, 84, 65, 32, 13

10, 73,78, 86, 65, 83, 73
79,78, 46,13, 10, 255, 84
69, 32,72, 65, 78, 32, 65

66, 65, 84, 73, 68, 79, 13

1370
1380
1390
1400
1410
1420
1430
1440
1450
1460
1470
1480
1490
1500
1510
1520
1530
1540
1550
1560
1570
1580
1590
1600
1610

DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA

10,10, 10, 80, 82, 69, 83
73,79,78,65,32,74, 32
80, 65, 82, 65, 32, 74, 85
71,65, 82,44, 32,79, 32
70, 32,80, 65, 82, 65, 32
70,73,78,32,13,10, 255
72,165,83;:32,65; 67,65
66, 65, 68, 79, 32,67, 79
78,32,84,85, 32,69, 78
69,77,73,71,79,13,10
10,10, 80, 82, 69, 83, 73
79,78, 65, 32,74, 32, 80
65, 82, 65, 32, 74, 85, 71
65, 82, 44,32,79,3270
32, 80, 65, 82, 65,32, 70
73,78,13,10, 255, 62, 50
50, 37, 180, 62, 150, 50, 38
180, 62, 120, 50, 39, 180, 62
10, 50, 40, 180, 62, 0, 50
41,180, 50, 42, 180, 50, 43
180, 50, 44, 180, 50, 45, 180
50, 46, 180, 201, 0, 0, 0
0.0,00000

6, 255, 16, 254, 6, 255, 16
254,201, 254,201,0,0,0

Y, por ultimo, el cargador que in-
troducird los gréaficos para que nuestro

programa

funcione a la perfeccion es

el siguiente:

FORT

END
DATA
DATA
DATA
DATA
240
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA

10

160
170
180
190
200
210
220
230
240
250

Una vez
en memori

RESTORE 70

&HB438 TO &HB4B8

READ A
POKET, A
NEXTT

0,16, 16, 24, 24, 25, 29
29,13,7,7.15,31,63
127,255,0,8, 8,24, 24

152, 184, 184, 176, 224, 224,

248, 252, 254, 255, 65, 39, 47
25,25,63,108,70, 71,69
36,18,8,0,0,0,130

228, 244,152, 152, 252, 54, 98
226,162,36,72,16,0,0
@,0,01,17,1,1
1,1,0,16,0,0,0
17,1,16,0,0,128, 136
128,128,128,128,0,8,0
0,0,136,128,8,8,8
2,0,8,2,0,2,0
820,28,20

16, 16, 64, 0, 16, 64, 0
64,0,16,64,0,64, 16
64,0,0,0,0,0,0

tengdis toda la informacion
a, incluidos los graficos. de-

béis proceder a almacenar vuestro

programa,
Paraellod

ya sea en cinta o disco.
ebéis teclear:

BSAVE “FEBRERO-CM”, &HB0OO,

&HB4BS,

&HB000

INPUT 21



De esta forma, cada vez que quersis
ejecutar el programa deberéis hacer lo
siguiente:

BLOAD “FEBRERO-CM”, R
O bien:

BLOAD “FEBRERO-CM”
DEFUSR=&HB000
X=USR(0)

Pasemos ahora a comentar deteni-
damente el listado escrito en Assem-
bler.

Comenzamos en la linea 10 ubican-
do el programa en la direccién
&HBO000; en la linea 20 activamos las
interrupciones.

En la linea 30 realizamos un call a la
direccién & HCC del BIOS para reali-
zar un KEY OFF.

En la linea 40 borramos la pantalla
con la rutina del BIOS situada en la di-
reccion &HC3.

En la linea 50 activamos el modo de
pantalla 0 llamando a la rutina &H6C.

Desde la linea 60 hasta la linea 120
realizamos un bucle que imprimiri
una pequena presentacion.

En la linea 130 realizamos un call a
la rutina &H9f del BIOS, con lo que el
ordenador esperara a que el usuario
presione cualquier tecla.

Desde la linea 140 hasta la linea
160, modificamos el estado del VDP
(Procesador de video), preparindolo
para el uso de sprites de 16 por 16 sin
ampliar.

En lalinea 170 activamos el screen 2
llamando a la rutina &H72 del BIOS.

Desde la linea 180 hasta la 230, mo-
dificamos el color de la pantalla actua-
lizdndoloa 3,1, 1.

En la linea 240 lanzamos un call a
nuestro propio programa, donde se
activard una rutina que introducira los
graficos.

En la linea 250 llamaremos a otra
rutina de nuestro programa, que se
encargard de inicializar las variables
que se utilizardn mas tarde.

Enlalinea 260 se llama a otra rutina
que inicializard las posiciones de los
sprites.

En la linea 270 llamaremos a otra
rutina encargada de realizar un bucle

22 INPUT

con el propésito de perder tiempo
para que el resto del programa se ra-
lentice un poco; si esto no sucediera,
el programa seria tan rdapido que nos
costaria ver a los sprites moviéndose
por la pantalla.

Desde la linea 280 hasta la linea 390
se controla el movimiento de nuestra
nave incrementando o decrementan-
do la variable x segun sea necesario.

Desde la linea 400 hasta la linea 420
se actualiza la posicién x de nuestra
nave.

Desde la linea 430 hasta la linea 470
se comprueba si el usuario presiona la
barra espaciadora. De ser asi, se hace
una llamada a la rutina que inicializara
el disparo de nuestra nave.

Desde la linea 480 hasta la linea 500
se controla el estado del permiso de
disparo; si éste es 255 el disparo se
prosigue, llamando a la rutina 1570.

En la linea 510 llamamos a una ruti-
na que comprueba que nuestra nave
no rebase los bordes de la pantalla.

En la linea 520 llamamos a una ruti-
na que incrementara o decrementara
la posicion x del sprite enemigo segiin
convenga.

Desde la linea 530 hasta la linea 550
se comprueba el estado del permiso de
la nave enemiga; si estd a cero la nave
se inicializa.

Desde la linea 570 hasta la linea 590
se comprueba el estado del permiso de
la nave enemiga; si est4 a 255 el movi-
miento se continda.

En la linea 610 realizamos un JP a
una rutina encargada de comprobar
un choque entre nuestra bala y la nave
enemiga.

En la linea 630 realizamos de nuevo
un JP a una rutina encargada de com-
probar un posible choque entre la bala
de la nave enemiga y nuestra nave.

En la linea 650 lanzamos un JP a la
linea 270, repitiendo todo el proceso
descrito hasta ahora.

Desde la linea 660 hasta la linea
1140 se encuentra la rutina encargada
de inicializar las posiciones x, y, ni-
mero y color de cada sprite.

Desde la linea 1150 hasta la linea
1290, se encuentra la rutina encargada
de inicializar nuestro disparo.

Desde la linea 1300 hasta la linea
1480, se halla la rutina encargada de

continuar nuestro disparo inicializado
en la rutina anterior.

Desde la linea 1490 hasta la linea
1590 se encuentra la rutina encargada
de controlar que nuestra nave no se
salga de los margenes de la pantalla.

Desde la linea 1600 hasta la linea
1880 se controla el estado de una va-
riable que nos indicard en qué direc-
cion ha de moverse la nave enemiga;
también aqui se realiza el movimiento
hacia la derecha.

Desde la linea 1890 hasta la linea
2130 se decrementa la posicién x del
sprite enemigo, haciendo que éste se
desplace hacia laizquierda; esta rutina
depende de la anterior.

Desde la linea 2140 hasta la linea
2290 se encuentra la rutina encargada
de inicializar la nave enemiga.

Desde la linea 2300 hasta la linea
2470 se encuentra la rutina que conti-
nua la nave enemiga.

Desde la linea 2480 hasta la linea
2850 el programa comprueba si existe
algin choque entre nuestro disparo y
la nave enemiga; esta subrutina es bas-
tante extensa, ya que no utilizamos la
rutina de la instruccion BASIC ON
SPRITE GOSUB, sino que creamos
nuestra propia rutina.

Desde la linea 2860 hasta la linea
3230 se encuentra una rutina que se
encarga de comprobar un posible cho-
que entre la bala enemiga y nuestra
nave.

Desde la linea 3240 hasta la linea
3370 se halla la rutina que imprimira
en pantalla el mensaje “TE HAN
ABATIDO”.

Desde la linea 3380 hasta la linea
3500 se encuentra la rutina que impri-
mird el mensaje “HAS ACABADO
CON TU ENEMIGO”.

Desde la linea 3690 hasta la linea
3840 se encuentra la rutina encargada
de inicializar todas las variables.

Desde la linea 3850 hasta la linea
3940 se deja un espacio de memoria
donde se almacenardn las variables
del programa.

Desde la linea 3950 hasta la linea
3990 se encuentra la rutina encargada
de perder el tiempo.

La linea 4000 coincide con la direc-
cién de memoria donde guardamos los
graficos.



Dibuga (2 MaSKesta

de INPUT

Mas de un ano en onda
programeray nosotros
sin MaSXcota.

Un nuevo y delirante concurso sale ala
luz para dotar de premios sustanciosos a
aquellos programadores en BASIC y Codi-
go Maquina (de primera y segunda genera-
cién) que gustan de «pintar monigotes» en
la pantalla.

Las bases son sencillas: envia tus dibu-
jos hechos por ordenador de la que piensas
podria ser nuestra/vuestra mascota (cuan-
tos mds, mejor) en cinta o diskette 3 1/2 a:

La Mascota de INPUT Cya la haS
Aribau, 185, 1.°

08021 Barcelona %lsenad09
Entre los seleccionados de cada mes se | ate prlsa .
sortearan tres fantasticos programas en car-
tucho, entrando a formar parte como fina-
listas en el sorteo que tendra lugar a fin de
ano.




ORERATTTTE T
TODO SOBRE...
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La dltima novedad de Konami se
llama FI Spirit y, como su nombre in-
dica, se trata de un juego que versa so-
bre el mundo de las cuatro ruedas a
toda velocidad. Si bien la idea no es
nueva, si lo es el tratamiento que le
han dado los programadores de Kona-
mi. Estamos seguros de que conducir
es una de las aventuras mas emocio-
nantes que tenemos a nuestro alcance.
Nada es mds grato que ir con nuestros
padres en el coche, si somos menores,
o intentar conducirlo cuando somos
mayores. Y es que la emoci6n del ries-,
go, la sensacién de libertad y el ansia
de ser el primero nos come el gusani-
llo.

Por todo ello no es de extrafiar que
el mundo del automovilismo sea se-
guido por numerosos entusiastas. A
todo esto hay que sumarle la gran di-

r-Isrwrzr

-~ THE way
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Cwamanm n 190> )

versidad de modalidades existentes,
asi como alta competici6n en circuitos
(F1), prototipos, resistencia, carreras
de choque, rallies convencionales, ra-
llies aventuras o muchos mas. ;Cémo
no sentirse emocionados cuando por
televisién vemos las espectaculares sa-
lidas de los F1, las paradas en boxes,
los trombos, las pasadas y, por tltimo,
la entrada del campe6n tras el bande-
razo?

Si es bonito el Continental Circus
atn lo es mas la espectacularidad de la
conduccién por parte de los pilotos de
rallies, con sus tremendos derrapajes
tanto en terreno seco como sobre ba-
rro o hielo. ‘

Pero para realizar todo eso se nece-
sitan buenos coches, especialmente
preparados y asistidos, asi como tam-
bién de la técnica y coraje del piloto.
Pero todo ello lo podemos salvar s6lo
con cinco duros en la miquina del bar
de abajo. Alli podemos correr mds ra-
pido que ningiin otro piloto famoso o
incluso més que el vecino del entre-
suelo de nuestra casa. Y todo ello sin
sufrir dafio alguno. Asi pues, para to-
dos aquellos amantes del automovilis-
mo Konami ha lanzado este progra-
ma. Pero no vayamos a pensar que se

trata de un vulgar juego de coches,
como veremos a lo largo del articulo;
se trata sin duda de uno de los progra-
mas mads originales en su género, por
no decir el mas original.

COMO JUGAR

Pueden jugar uno o dos usuarios. Es
éste, por cierto, uno de los puntos me-
jor tratados. Podemos, pues, competir
con otros coches nosotros mismos; en-
tonces lo que contaria seria nuestra
pericia contra el ordenador, o, por
contra, podemos competir con otro
adversario. Hay que remarcar que te-
nemos dos opciones distintas. Compe-
tir mano a mano, sin coches que mo-
lesten, o competir con coches guiados
por el ordenador. Es, sin duda, la op-
cién mds interesante, pues, aparte del
problema que supone el circuito, tene-
mos que anadirle el de los coches,
pero deberemos vigilar a nuestro ad-
versario, pues nos puede hacer salir de
la carretera «sin querer evitarlo», con
las consiguientes consecuencias.

El objetivo primordial del juego es
conseguir ser un verdadero as del au-
tomovilismo, pero para ello debemos
ser los mejores; para lograrlo es preci-
so saber dominar cualquier especiali-
dad de carreras, hasta conseguir llegar
a la férmula 1. Para realizarlo hay que
ir sumando puntos en las diferentes
modalidades. Estos puntos se consi-
guen batiendo récords o quedando en-
tre los 10 mejores del ranking. Una
vez conseguidos, podemos acceder a
la férmula 1. Pero vamos equivocados
si pensamos que todo ya acabé aqui,
ya que en esta modalidad tenemos que
competir en los circuitos mas famosos
del mundo entero, y os podemos ase-
gurar que alguno de ellos es realmente
dificilisimo.
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Otro punto originalisimo es el trata-
miento de la pantalla. Podemos divi-
dirla a grandes rasgos en dos zonas
principales: la 1, donde se desarrolla
la accién, y la 2, donde se nos muestra
la informacién. Hablando de la parte
1, podemos aseguraros que los de Ko-
nami se han lucido, debido al scroll
que han disenado, especifico para este
juego. Se trata que el scroll sigue la di-
reccion de la carretera. Si bien en un
principio nos puede dar la sensacién
de molestia, es debido a que no esta-
mos acostumbrados, pero, sin duda,
una vez amoldados, es una auténtica
maravilla. A todo ello acompanan
unos buenos graficos y una alta veloci-
dad en su ejecucién. Pero, por si esto
fuera poco, lo mds sorprendente es
cuando se juega con otro adversario.
Aqui si que hay que quitarse el som-
brero y brindarlo, pues tenemos 2
pantallas, una para cada jugador, en
las cuales cada contrincante puede ver
a surival si estd a una distancia razona-
ble. Es la llamada simulvision. Cada
jugador puede controlar su carrera y
su coche, pero también los del contra-
rio, pues ambos participan en la mis-
ma competicion.

Respecto a la zona 2, o zona de in-
formacién, la podemos dividir en tres
subapartados. 'El primero, superior,
nos informa del circuito (mapa) y de
las vueltas que nos restan para finali-
zarlo. En el segundo se nos muestran

MR G ErAaL iR

FPLAYER L

F-1— serecisicaTion

LT S ARSsumsen

E DvEwm

un tacémetro, un velocimetro y la po-
sicién en que estamos actualmente. Y
la caja de cambios nos indica la veloci-
dad en que se halla el motor. El terce-
ro y tdltimo es como un ordenador a
bordo que nos informa de las anoma-
lias del coche asi como del combusti-
ble que nos queda. Todo se refleja en
el disefio de nuestro coche: si nos fa-
llan las ruedas delanteras, traseras,
frenos o el motor.

Las caracteristicas sefialadas se ven
modificadas si escogemos jugar contra
un contrincante, pues en este caso la
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pantalla de informacion se ve reducida
a tres lineas, aunque informandonos
de todo lo anterior. El jugador segun-
do, situado a la izquierda de la panta-
lla, tiene la informacién en la zona in-
ferior; el jugador primero, situado a la
derecha, tiene la informacion en la
parte superior. Resulta realmente qtil
ésta, dado que debemos entrar en bo-
xes si alguna anomalia nos ocurriese o
el combustible fuese muy escaso. Tam-
bién resulta 1til en la modalidad de
dos jugadores, pues podemos cambiar
nuestra tactica, dependiendo de las
anomalias de nuestro contrincante, en
especial cuando tiene el motor averia-
do. Por iltimo sé6lo cabe resefiar que
al finalizar cada vuelta se nos da el cro-
nometraje de la misma, excepto en la
iultima, en que se nos da el banderazo
y tras lo cual una pantalla de informa-
cién senala el tiempo total que nos ha
llevado a cabo realizarla, asi como la
posicién que hemos ocupado. De ello
depende también la puntuacién que se
nos otorga. Como colofén se nos in-
forma de las puntuaciones que hemos
conseguido a lo largo de nuestras ca-
rreras en las diferentes modalidades
de competicién. Si, por el contrario,
hemos escogido la opcién de 2 jugado-
res, aparece a modo de divisién una
columna, que representa la longitud
del circuito, y en ella dos cruces blan-
cas que representan nuestros coches;



asi pues, en todo momento podemos
saber la distancia que llevamos al ad-
versario o la que nos lleva él a noso-
tros.

Durante la carrera debemos estar
muy pendientes de las indicaciones
que se nos hacen, de los coches que
van delante de nosotros y de los que
van detrds; cualquier roce con ellos
nos puede restar velocidad o empujar-
nos fuera de la calzada. Si nos ocurre
lo segundo, cuidado con los arbustos o
vallas de proteccion, pues podemos
pegdrnosla y, en este caso, se nos pre-
sentarian anomalias de todo tipo.
También hay que estar al tanto del
combustible; si nos vemos forzados a
repostar en cualquier circuito y coinci-
diendo con la recta principal, encon-
tramos los boxes o pits, en los cuales
deberemos, primero, disminuir la ve-
locidad de las marchas asi como la ve-
locidad misma, haciendo uso del fre-
no. Una vez dentro, veremos cémo la
pantalla hace un scroll aumentado de
nuestro coche y de los boxes, en la cual
vendrén corriendo nuestros asistentes
a repararnos el coche o repostarlo.
Cuando hayan finalizado, levantarin
las manos y ya podremos partir. Pero
nunca nos marcharemos antes de cual-
quier reparacién, pues ésta no ser4 he-
cha por falta de tiempo. Una vez que
salgamos de los boxes, la pantalla se
pondri otra vez e¢n su ...ala normal.

No ocurre asi cuando nos hallamos ju-
gando en la opcién de dos jugadores,
ya sea opcién normal o en modo de
mano a mano. Ello es debido a que no
existe espacio material para ello. En
su lugar nos saldra un rétulo, Pit in, el
cual no desaparecer4 hasta que esté el
coche reparado o repostado o bien
hasta que demos al acelerador.

ELECCION DE COCHE

Se trata sin duda de la opcién mais
importante para el desarrollo de la
competicion. De ella dependeran el
buen hacer de nuestra conduccién y
nuestra victoria o derrota. Tras selec-
cionar la modalidad de competicién,
nos aparecerd un meni, en el cual po-
dremos elegir un coche acorde con la
modalidad elegida.

En primer lugar, podemos escoger
entre tres coches estindar disefiados
para diferentes pilotos. El primer co-
che es primordialmente para los prin-
cipiantes, el segundo para conducto-

res que aspiran a mds, y el tercero para
expertos conductores. Si bien estos
vehiculos cubren las necesidades en
los primeros intentos o, si acaso, para
coger la préctica, pronto se ve que no
se amoldan a las necesidades de cada
uno. Es conveniente, pues, antes de
elegir las caracteristicas conocer a fon-
do los circuitos y, sobre todo, las dife-
rentes modalidades, pues no es lo mis-
mo conducir FORMULA 3, que una
carrera de prototipos, o una de rallies
con FORMULA 1. Asi pues, lo pri-
mero es hacerse con el control del co-
che, empezando por el de principian-
tes, siguiendo por el de los amateurs y
terminando por conducir uno de ex-
pertos o de buenos conductores.

Una vez conseguida la experiencia y
el recorrido de los circuitos, podemos
optar por hacernos un coche a nuestra
medida. Lo bueno seria que fuésemos
probando todas las opciones que tene-
mos disponibles, pero eso nos llevaria
mucho tiempo y bastantes decepcio-
nes, por no decir desesperacion.

Si nos decantamos por hacernos un
coche original, lo primero que debere-
mos hacer es:

1. Seleccion del motor: existen seis
selecciones para cada carrera. Al ele-
gir un motor, deberemos tener en
cuenta las caracteristicas del motor,
las técnicas de conduccién del jugador
y el circuito de la carrera. Los motores
con potencia progresiva estan en rela-
cién inversa al kilometraje, o sea, con-
sumirdn mds combustible. Nosotros
los probamos todos y el que més poten-
cia tiene (el 5) es también el que tiene
peor kilometraje, pues es el que més
consume. Por el contrario, el que me-

' nos consume es el que més kilémetros

hace, pero asimismo es el mas lento.
A nuestro juicio os aconsejamos que
cojéis el nimero 6, peek power, pues
tiene tanta potencia como el 5, pero
consume tanto como el 2, con lo cual
podremos acabar todas las competi-
ciones. Siempre y cuando no choque-
mos, pues cada vez que lo hacemos
nos quitan una unidad de combusti-
ble.

2. Seleccion de la carroceria: hay tres
tipos de carroceria para cada carrera:
a) Carroceria fuerte (strong body).
Esta es una carroceria especial para



poder aguantar los choques de los de-
mas vehiculos u objetos; por ser pesa-
da, hace que la aceleracién del coche
se reduzca, por lo que en carreras rapi-
das o de resistencia no sea aconseja-
ble. Es muy qitil cuando se juega con 2
jugadores, pues podemos echar a
nuestro adversario de la calzada. A
nuestro juicio es necesaria en rally y en
el stock. Y con dos jugadores en endu-
rance. b) Carroceria media o de peso
equilibrado. Esta est4 hecha con ten-
siones iguales tanto en la resistencia a
dafios como en los aumentos de velo-
cidad. c) Peso ligero o de conduccién
experta. Esta carroceria estd disefiada
para aprovechar la rapidez de acelera-
cién del motor. Sin embargo, para
conseguir ese peso ligero sacrifica su
durabilidad y, por tanto, se dafia con
suma facilidad. La recomendamos
para carreras de alta velocidad o al in-
tentar batir récords. Sobre todo en las
salidas, pues hace que el coche acelere
muy rdpidamente.

3. Seleccion del freno: como en la
opcioén anterior, hay tres modelos di-
ferentes. Frenos 1: tienen una poten-
cia de frenado débil, pero son muy es-
tables. Ademds tienen la ventaja de
que si nos pegamos un golpe o choca-
mos contra otro coche sufren poco y
no se rompen con demasiada facili-
dad. Son aconsejables en todas las ca-
rreras, aunque fallan un poco en las de
altas velocidades. En rally son casi im-

prescindibles. Frenos 2: tienen una
mejor potencia de frenado, pero se
van debilitando si se usan demasiado.
Sin duda son los més aptos para mon-
tar nuestro coche, pues resisten tam-
bién los pequefios golpes. Frenos 3: el
frenado en seco es muy efectivo, va de
maravillas para parar en boxes o antes
de entrar en curvas cerradas a muy
alta velocidad. Pero, en contraparti-
da, se desgastan muy fécilmente y se
rompen al menor golpe.

4. Seleccién de suspensién: suspen-
sion 1.%: es una direccién suave, con
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apenas poco dngulo de giro; ello hace
que la conduccién sea muy segura y
fiable. Sin embargo, la velocidad de-
beremos reducirla considerablemente
en curvas muy cerradas. Suspensién
2.% direccién moderada; ofrece sufi-
ciente tacto para eliminar la mayoria
de los accidentes y suficiente capaci-
dad para tomar la mayoria de las cur-
vas. No obstante, deberemos reducir
la velocidad en las curvas cerradas.
Suspensién 3.%: direccién dura; ésta
nos permitird tomar curvas cerradas
sin reducir demasiado la velocidad.
Sin embargo, al menor error o choque
contra otro coche seremos expelidos
del asfalto. En este caso, y como hay
disparidad de opiniones, no nos de-
cantamos por ninguna de ellas, pues
aqui tienen implicancia muchos facto-
res, sobre todo cuando tenemos los
neuméticos rotos o desgastados.

De todos modos, la regla general es:
a menor velocidad la conduccién ha de
ser mds suave, y, a medida que la velo-
cidad aumenta, ésta se debe ir endure-
ciendo para poder controlar el coche
mas facilmente.

5. Seleccion de transmisién: hay
principalmente dos tipos: la automati-
ca y la manual. Si escogemos la prime-
ra, no necesitaremos a lo largo de la
carrera efectuar cambios en las veloci-
dades. Ello resulta muy cémodo para
principiantes o no dados a los cambios



de marchas, pero, en contrapartida, se
echa a faltar la aceleracion, sobre todo
en las salidas, lo cual nos perjudica
bastante, ya que los demds coches nos
pueden pasar con mucha facilidad.
Otra desventaja es la poca recupera-
cién que tiene al estrellarnos contra
otro coche o salirnos de la pista. La
transmision 2 es efectiva para aquellas
carreras que no requieran altas veloci-
dades o necesitemos cambiar de mar-
chas muy constantemente, como en el
stock, o en modo rally. La transmision
3 estd especialmente disefiada para
trabajar en altas velocidades, no asi,
en cambio, en bajas velocidades, pues
perdemos mucha aceleracion. Asi
pues, es muy importante el tipo de
transmision que queramos emplear,
porque de ello depende la aceleracién
del motor que hemos elegido.

MODO DE MANDO

Esta opcién nos permite registrar
los resultados que hemos ido consi-
guiendo a lo largo de nuestro periplo
conductivo. Se selecciona en el ment
principal. Podemos escoger entre:

-JUGAR, que nos llevaria de vuel-
ta al meni;

~CONTRASENA (password). Si
seleccionamos esta opcidn nos apare-
cera una contrasefa de 24 letras que
nos registrard la puntuacién del pri-
mer jugador;

ﬂ---
i L d
Fo=itiarns

IMFaEmaTIor 1
(=

-INTRODUCCION DE LA CON-
TRASENA (input password). Cuando
seleccionamos este mando, la contrase-
na dada anteriormente es introducida.
Si es correcta, la palabra CORRECTA
(correct) aparecera en la pantalla y com-
pletaremos el mando «introduccién de
la contrasefia». Si introdujéramos una
contrasefa incorrecta, la palabra IN-
CORRECTA (wrong) aparecerd. Sin
duda es la parte mas floja que hemos en-
contrado en el programa, pues el méto-
do utilizado es muy engorroso, pues es
preciso introducir una hilera de 24 le-
tras, lo cual resulta realmente molesto.

Todo ello se soluciona més facilmente si
utilizamos el GAME MASTER, por-
que nos permite hacer lo mismo sin tan-
ta molestia.

-INTERCAMBIO (exchange). La
utilizaremos cuando juguemos contra
un contrincante. Entonces el segundo
jugador intercambiard su puesto con
el primero para asi poder acceder a la
contrasena, pues ésta solo se da al pri-
mer jugador. Cuando hayamos termi-
nado, seleccionaremos intercambio
otra vez y volveremos a nuestra posi-
cién inicial. De no ser asi nuestras
puntuaciones quedardn cambiadas
para el resto de la partida;

-FIN DEL JUEGO (gameover). Si
queremos empezar desde el principio,
deberemos escoger esta opcién, aun-
que casi es mas rapido dar al reset,
pues de todos modos tendremos que
escoger todas las preopciones para po-
der jugar de nuevo.

TACTICA DE CARRERA

Y con esto daremos por finalizado
este extenso comentario. Una vez ele-
gidos el coche y el circuito, los princi-
pales consejos que os damos son los si-
guientes. La salida es muy peligrosa,
por lo que facilmente podemos coli-
sionar contra otro auto, pero el pro-
blema estd en los cuantiosos dafios
que podemos sufrir. Lo mejor es em-
pezar tirdndonos rdpidamente hacia el
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lado libre de coches sin llegar a salir-
nos de la pista totalmente. En seguida
deberemos cambiar muy bien las velo-
cidades de las marchas. Si jugamos
contra otro contrincante, jojo!, pues
es uno de los momentos mas peligro-
so0s, pues si el adversario va paralelo a
nosotros, o ligeramente adelantado,
puede hacernos salir de la carretera.
Es una buena idea también intentar
sacar a nuestro rival de la carretera o
intentar romperle el motor (engine).
Pasado este punto, lo més importante
es no chocar contra los demas coches,
por lo que tendremos.que estar muy
pendientes en las entradas de las cur-
vas. Si es necesario apretaremos lige-
ramente el freno. Pero lo mas impor-
tante, sin duda, es tomar adecuada-
mente la curva. Estas siempre se to-
man por la parte exterior, o sea, ata-
carlas desde fuera. Si son chicanes in-
tentaremos trazar una linea recta ima-
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ginaria y nos mantendremos fieles a
ella. Si, por cualquier motivo, nos sa-
liésemos de la pista, inmediatamente
deberemos reducir la velocidad a una
inferior para, de este modo, no perder
mucha velocidad y asi recuperar mas
rapidamente la aceleracién. Si lo que

hacemos es un trombo, lo mejor es fre-

nar y reducir a tercera, para asi seguir
camino. Si, por el contrario, derrapa-
mos, lo mejor es girar hacia la direc-
cién del derrape: eso nos lo corregira.

La entrada a boxes es, sin duda, cru-
cial en el desarrollo de la partida.
Todo empieza vigilando el cuadro de
informacién que nos brinda nuestro
coche, asi como el combustible que
consumimos. Si entramos a repostar
es aconsejable hacerlo en la tercera
vuelta y no llenar el depésito por com-
pleto, pues ello nos llevaria mucho
tiempo. Lo mejor es comprobar lo que
gasta el coche por vuelta y ponerle esa
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cantidad. Si, por el contrario, entra-
mos por averia, sélo deberemos ha-
cerlo si nos falla el motor (engine) olos
dos pares de ruedas (tire F or R). Para
entrar es preciso reducir el cambio de
velocidades paulatinamente cuando
veamos la indicacién de los boxes
(pit),; una vez en el carril de boxes, in-
mediatamente hay que pisar el freno
hasta que la velocidad sea 0. Cuando
se nos indique saldremos disparados.
Como pueden darse diferentes facto-
res a lo largo de toda la carrera, eso
debe ser a juicio de cada uno. Un
ejemplo es si se rompe el motor (engi-
ne); la velocidad, entonces, se ve re-
ducida considerablemente, pero si te-
nemos suficiente ventaja sobre nues-
tro rival, seguiremos camino sin entrar
en boxes. Y para despedirnos, sélo de-
ciros que si conectamos el GAME
MASTER podremos optar a todas las
carreras desde el principio.
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THE MAZE OF
GALIOUS
(KNIGHTMARE 1)

Para empezar esta aventura es nece-
sario tener tres objetos fundamenta-
les, que son: la campana, la flecha y la
gran llave que nos permitira acceder al
primer mundo. Estos objetos los en-
contraremos cerca de agua; alguno de
ellos en un santuario. Una vez cogidos
estos objetos ya estamos preparados
. para ir al primer mundo. Este mundo
se encuentra dos pantallas a la izquier-
da de donde empezamos.

MUNDO 1: El primer mundo no
tiene mucha complicacién; primero
nos dirigimos hacia la derecha y luego
saltamos hacia abajo; en el aire damos

con el cursor hacia la derecha para no
chocar con la planta que hay abajo.
Llegamos a una pantalla donde vemos
el agua bendita; para poder cogerla te-
nemos que entrar por la puerta que
hay en esa misma pantalla y subir has-
ta ella. Luego bajamos por la escalera;
al llegar al final de ésta, a la derecha,
estd la espada (con ella no gastas mu-
nicién en la lucha contra el demonio).
Llegamos a una pantalla donde hay 4
arafas, las matamos, y se nos abrira
un muro en la parte superior que nos
permitird acceder a la primera cimara
del mal, en la que se encuentra el pri-
mer demonio, que es un esqueleto. Lo
invocamos con el siguiente hechizo:
YOMAR. Este enemigo es sencillo de
matar: hay que dispararle con la flecha
en la cabeza; si no tienes la flecha,
queda el recurso de atacarlo con la es-

pada. Ten cuidado con los huesos que
te tira, porque cuando le des a uno se
dividird en dos mds pequeiios. Una
vez muerto el demonio, coge la gran
llave que te permitird acceder al se-
gundo mundo.

MUNDO 2: El segundo mundo se
encuentra orientado hacia la derecha.
En este mundo debemos dirigirnos ha-
cia la escalera que se encuentra mas a
la izquierda y subir por ella hasta que
se acabe; una vez arriba pasamos una
pantalla a la izquierda y veremos una
lapida; frente a esa ldpida hay un
muro, golpeamos con la espada de
POPOLON en la pared 30 veces y nos
aparecerd el mufeco, que es impres-
cindible para pasar este mundo. Des-
pués volvemos a la primera pantalla
de este mundo y cogemos la escalera
que se encuentra situada mas a la de-
recha; subimos por ella hasta el final y
nos dirigimos hacia la derecha. Luego
subimos hasta una pantalla donde hay
unos pies; pasamos hacia la derecha y
hay un lago y sobre €l un puente por el
que debemos cruzar. Ese puente esta
gracias al mufieco que cogimos ante-
riormente. Después del puente hay
otra pantalla con més pies; nos mete-
mos por el segundo nivel, pasamos la
pantalla, entonces esperamos a que la
bruja se ponga en nuestro radio de al-
cance y la eliminamos; entonces se nos
abrird un muro; ya podemos acceder a
la segunda cdmara del mal. Para invo-
carle ponemos el hechizo: ELOHIM.
Alli se encuentra el segundo demonio,
que es una planta; es aconsejable po-
nerse detrds de ella y dispararle cuan-
do se abre en su parte més alta.
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MUNDO 3: El mundo tres no nos
ofrece muchas dificultades; primero
subimos tres pantallas, después nos di-
rigimos hacia laizquierda. Proseguire-
mos avanzando una pantalla a la dere-
cha, subiremos por una gran escalera;
al llegar al fin de ella veremos dos es-
caleras, cogemos lade laizquierda, sin
dejar la necesitada espada. Después
de subir nos dirigiremos hacia la dere-
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cha y luego subiremos; veremos una
pantalla llena de hombres lobo; hay
que matarlos a todos, y entonces nos
aparecerd una escalera que nos permi-
tira acceder a la tercera cdmara del
mal. Lo invocaremos con el hechizo:
HAHAKLA. En ella se encuentra un
dragén verde, al que debemos matar
dandole con el fuego o con la espada
en la cabeza.

Es aconsejable ponerse un piso mas
alto que él.
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MUNDO 4: Este mundo se encuen-
tra orientado hacia la izquierda; su-
biendo por un ascensor, la campana ya
haré el resto. El primer paso a realizar
es dirigirnos hacia la derecha, después
subimos y nos dirigimos a la derecha;
después volvemos a‘subir y giramos a
la izquierda. El proximo paso a dar es
bajar una pantalla y matar a todos los
murciélagos que encontremos en ella;
después de haber hecho esto, volve-
mos a subir y nos dirigimos hacia la de-
recha, bajamos y vemos tres escaleras;
cogemos la del medio, bajamos y lle-
gamos a la cuarta cimara del mal. Lo
invocamos con el hechizo: BARE-
CHET. Ese demonio es la gran babo-
sa, a la que tenemos que eliminar con
las minas.

Es aconsejable utilizar la biblia si la
tienes.
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MUNDO 5: Esta situado en la pan-
talla de las mariposas. El primer paso
a dar es dejarnos caer, pasamos a la
pantalla de la izquierda y bajamos. Se-
guimos hacia la izquierda y nos deja-
mos caer. Encontraremos a una me-
dusa, a la que debemos matar; coge-
mos la espada y nos dejamos caer
avanzando hacia la izquierda. En esa
misma pantalla bajamos y vamos hacia
la derecha, procurando no caer en el
agua y evitando los ataques de los dra-
gones de las profundidades. Una vez
hayamos llegado al lago esperaremos

12 segundos en la orilla de éste a que
aparezcan unas piedras que nos per-
mitirdn pasar al otro lado. Después de
haber hecho esto, avanzamos hacia la
derecha procurando no caer al agua.
Subimos por la escalera que nos lleva-
ra a una pantalla, donde se halla otra
medusa, a la cual debemos eliminar.
Subimos por la escalera de la derecha
y encontraremos en esa pantalla la
capa. Bajamos a la pantalla anterior y
continuamos descendiendo por la es-
calera de la derecha. Una vez hecho
esto podremos acceder a la quinta ca-
mara del mal. Para invocarlo ponemos
el hechizo: HEOTYMEO. Este de-
monio es primo lejano del lagarto
JUANCHO (dragén alado), al que
deberemos matar dispardndole en la
cabeza con las flechas.
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MUNDO 6: Este mundo estd orien-
tado hacia la derecha. Es el mundo
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mads cercano a las pantallas del fuego.
Es uno de los mds sencillos. Lo prime-
ro que debemos hacer es dejarnos caer
todo el rato hasta llegar a una panta-
lla, donde hay dos piedras, las cuales
debéis matar en cuanto se abran. Des-
pués seguimos hacia abajo y nos dirigi-
mos a la izquierda; debéis eliminar to-
das las bolas amarillas de esta pantalla
y de la siguiente, que se encuentra ala
izquierda. Después de hacer esto re-
trocedemos dos pantallas y bajamos
por la escalera que nos habra apareci-
do, la cual nos permitird acceder a la
sexta cdmara del mal. El hechizo que
invoca a este demonio es: LEPHA.
Este demonio tiene la figura de un
cangrejo gigante.
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MUNDO 7: Este mundo es muy
sencillo. Lo primero que tenéis que
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hacer es dejaros caer e ir hacia la iz-
quierda; seguid bajando y matad al
biho y a los lagartos en la pantalla de
mads abajo; continuad hacia la derecha
y eliminad al derrochador de ojos.
Después de hacer esto se continia ha-
cia abajo por una escalera que te ha
aparecido y que te permite acceder a
la séptima cdmara del mal. El hechizo
para invocar al demonio es: NAWA-
BRA. Este demonio es una boca vam-
piresa que s6lo se puede matar con las
flechas de cerdmica, disparadas hacia
la lengua.
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MUNDO 8: En este mundo hay que
dejarse caer hasta abajo del todo, evi-
tando caer en la lava. Debes seguir ha-
cia la derecha hasta llegar al ojo bar-
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budo. Al matarlo se abrird un muro
que permite acceder a la cdmara del
mal. El monstruo se convoca con el si-
guiente hechizo: ASCHER. Este de-
monio es un hipopdtamo rocoso que
lanza bolas verdes por su nariz. Se
mata con el fuego rodante.

TRUM 9R5W UR43 U25Q
UWMIJ 1900 WL6H MN3Q
UYTI HIWI S8U6 E

MUNDO 9: En este mundo hay que
ir hacia la derecha todo el rato, procu-
rando no caer en la lava y esquivar las
bolas de fuego. Es el mundo mas difi-
cil de todos. Una vez hayas llegado al
final de la derecha, sube por la escale-
ra de la pantalla anterior; sigue su-
biendo por la escalera de la izquierda,
evitando los rayos de las nubes. En
esta pantalla
se debe bajar
por la escale-
raque hayala
derecha e ir a =
la pantalla de =
la derecha. Si-
gue avanzan-
do hacia ese
mismo lugar,
evitando los
ataques de los
gorilas™ rojos;
continda en la
misma direc-

cion (hacia la derecha) y sube por la
escalera a la pantalla de arriba; sigue
subiendo durante dos pantallas ma-
tando a las serpientes, después ve ha-
cia la izquierda y mata a los gorilas, si-
gue hacia la izquierda pasando por la
puerta de abajo; elimina al sapo y sube
por la escalera que aparece en la parte
superior izquierda. Aparecerds en una
pantalla en la cual hay nubes, continda
hacia la izquierda durante dos panta-
llas, sube por la escalera que hay en
medio y luego por la de la derecha;
mata al hombre murciélago y se abrira
un muro en la parte izquierda del te-
cho. Salta con Popolén lo més alto que
puedas, golpeando con la espada en la
pared izquierda hasta que se abra un
muro que te permitira acceder a la no-
vena camara del mal. Este demonio se
invoca con el hechizo: XYWOLEH.
Este demonio es el dragén de tres ca-
bezas del lago azul, al cual has de eli-
minar dispardndole a las letales cabe-
zas con las flechas de porcelana.

MUNDO 10: En este mundo tienes
que ir todo el rato hacia la derecha,
procurando no caerte en la lava y dan-
do saltos cortos entre pantalla y panta-
lla. Una vez en la camara del mal, in-
vocaremos al demonio con el hechizo:
HAMALECH. Este es Galious, el se-
cuestrador del bebé Pampas. Para ma-
tarlo hay que darle con la flecha en
una cruz que lleva en el cuello. Una
vez muerto Galious, pasa a la derecha
y verds una pantalla llena de piedras;
rémpelas hasta encontrar al bebé
Pampas.

Si lo consigues, habras restablecido
la paz y el vigor en el reino.
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JESUS A. RUIZ
MAS RAPIDO QUE UN Z-80A

CARLOS Y DANIEL TOMAS il
- FUFITO EL FUFOROKER

~ FERMIN PEREZ PERIS
~ CIBERIN EL CIBER MAS IN DE
| ESTE VERANO

JESUS MERINO BLAZQUEZ
VAMPI EL VAMPIRO C;I#ITPE%

Este mes os presentamos la cuarta entrega de las mascotas hasta ahora lle-
gadas a la redaccién. Muchas otras se han quedado en el tintero, principal-
mente porque no han salido debido a una detectuosa grabacion, por ello ro-
gamos encarecidamente que reguléis el acimut del cassette, limpiéis de vez
en cuando el cabezal de éste y utilicéis cintas no muy regrabadas (que piten,
por favor).Si-envidis en disco3 1/2 envolvedlo en papel de aluminio para evi-
tar ser borrado en correos y protegerlo de los golpes.

Entre los creadores de mascotas que vean pub%icada su aportacion se sortea-
rdn tres programas. Para entrar en el sorteo final hemos pensado que lo mas
adecuado era que los propios lectores de INPUT votaran a la que les parecie-
ra mds interesante, para ello adjuntamos un cupén que habra de recortarse y
enviar (no valen fotocopias) a nuestra Redaccién. Para los votantes habra
tambi€n sustanciosos premios cada mes.

-

0“\
Q%S
(é'b ‘\g\o‘\e

."Io"’ \\0 9‘6 -."b s
P W WO
o' eOxe® VS



TODO SOBRE...

e

En este mes, en el que estamos segu-
ros no habras despegado un solo mo-
mento los ojosde la pantalla, a los man-
dos de tu nave, puedes haber concluido
con éxito el juego, o quizis, sila desgra-
cia te persigue, habris tenido que resig-
narte a quedarte en cierto nivel, ante la
imposibilidad de avanzar mientras con-
templas con horror y desesperacion
cOmo tu nave sucumbe y vuela en pica-
do hacia un fatal desenlace, tocada por
el certero impacto de un proyectil ene-
migo, o al colisionar con alguno de ellos
cuando intentaba esquivarlos. Si estas
entre los primeros, te damos nuestras
mas cordiales felicitaciones, y te anima-
mos para que intentes llegar al final nue-
vamente y demostrar que eres capaz de
superarte, porque quiza cuando veas el
final por segunda vez recibas una grata
sorpresa. Si, por el contrario, te en-
cuentras entre los del segundo grupo, te
recomendamos  enfervorecidamente

_que sigas con atencion la lectura de este
articulo, y posiblemente entonces ha-
llaras la clave, el medio, ese sistema
para pasar ese sitio en el que te has que-
dadoestancadoydel que nohaymanera
de pasar, por mds que conserves la
calma y pulses F5. Si aun asi no lo consi-
gues (cosa poco menos que imposible si

te lo propones), te queda el consuelo de
admirar los fantdsticos paisajes de que
se hallan dotadas esas fases que se resis-
ten, para que, al menos, puedas presu-
mir ante tus companeros de haber ter-
minado este estupendo juego, explicin-
dolescon todo lujode detallescémoson
las fases a las que ellos no han llegado,
con s6lo mirarlas en el mapa que te ad-
juntamos, y que, al igual que ocurriera
el mes pasado, esperamos que te sirva
de ayuda y complemento al texto para
poder guiarte durante el duro caminar
por las fases del juego.

Como suponemos recordards, el mes
pasado te dejdbamos solo ante el peli-
gro, donde Gary-James Burton-
Cooper, que no recibié ayuda de ningu-
no de sus cobardes companeros, se las
veia cristal a cristal, con la gigantesca
nave nodriza, de final de la fase tres. Y
aprovechamos esta situacion para pedir
disculpas por cierta confusién surgida
en el mapa publicado en el nimero an-
terior, y de la que seguramente ya te ha-
bris percatado. Dicha confusién fue de-
bida a los malévolos duendes de los que
ya te hemos hablado mas de una vez,
que pululan por los suelos de nuestra re-
daccién buscando incansablemente
algo con que realizar una trastada y, en

esta ocasion, la tomaron con el suculen-
to mapa que te estdbamos preparando,
que quisieron que no nos quedara casi
bordado. Por ello, colocaron una esce-
na en la fase tercera, la dltima, en que
aparecen dos naves, en esta ocasion
idénticas alasde la primera parte, de las
que ya te hablaremos mas adelante, que
no pertenecen a dicho nivel, sino al
cuarto, y se sitiian, en concreto, delante
de esa monstruosa nave que aparece al
final de éste, de la que también te habla-
remos mads adelante. Esto choca aiin
mds si tenemos en cuenta que en el co-
mentario si ddbamos la explicacién co-
rrecta, y te advertiamos que la nave que
aquideberiairenlugardelas que apare-
cieron, era igual en disefio a la de la se-
gunda fase, diferencidndose enlaforma
de disparar sus terribles rayos ldser.

Y bien, una vez aclarada dicha confu-
sién, hacemos honor al “CONTINUA-
RA* con que nos despediamos, para se-
guir narrandote las aventuras de James
Burton y su fiel nave METALION.

FASE 4: EL CONTINENTE
A LA DERIVA

El planeta con el que a continuacién
tendrds que verte las caras no tiene



grandes peligros: tampoco es muy difi-
cil de recorrer, y no tendras que em-
plear ninguna tictica especial. Simple-
mente, es uno de los que mas puede cos-
tarte pasar. Y larazén estd, simple y lla-
namente, en su contenido, que, sin
guardarte grandes sorpresas, sin carac-
terizarse por su espectacularidad, si
haré que sufras mas de loque en un prin-
cipio pudieras pensar, hasta haber deja-
do bien plantados a los bacteriones de
patitasen elespacio. Y te preguntarasla
razén por la que estamos envolviendo y
adornando tanto esta fase. Pues bien, si
te fijas en el titulo, observaris que den-
tro de la ténica general del programa,
por la que todos los planetas tienen
algtin rasgo propio que los caracteriza y
diferencia de los demis, el de éste no
estd en su contenido, sino fuera de €l
No¢ es un planeta dotado de grandes
templos, estatuas gigantes o enormes
plantas. Su dificultad consiste en que no
tiene orbita, porque su recorrido es
aleatorio y navega a la deriva. Y te pre-
guntards qué tiene esto de dificultad es-
pecial. Pues nadamas y nada menos que
la atmosfera. Si, si, eso, la atmésfera.
Hace mucho tiempo existi6 un octavo
planeta que la Armada Imperial utiliza-
ba como arsenal. En él se hallaban al-

macenados todos los suministros béli-
cos pertenecientes a ésta, que no eran
pocos, y entre los cuales se contaban po-
derosos misiles capaces de arrasar por
completo vastas extensiones de tierra, o
de transformar una nave en sus molécu-
las. Y lopeoracaecidcuando, nosesabe
coémo, se generd una chispa de origen
desconocido, que redujo el planeta a
una extensa nube de meteoritos. Estos
fueron atraidos rapidamente por la
fuerza gravitatoria que éste mantenia
con los otros, provocando la pérdida de
su orbitay que navegaraaladeriva. Por
tanto, y como primera y constante difi-
cultad con que te encontrards en este
planeta, estdan los constantes meteori-
tos que, unos mas rdapidos que otros,
avanzaran sin cesar hacia tu nave, como
trozos de metal hacia el iman. Esto de-
semboca en situaciones muy apuradas
para ti, porque dichos meteoritos son
indestructibles y contra ellos sélo te
resta esquivarlos, tratando siempre de
salir de posibles encerronas, en las que,
a pesar de ello, més de una vez caerds, y
en tal situacion tus posibilidades de so-
brevivir son idénticas a las de un pastel
situado en la puerta de una escuela.
Para poder salir airoso de estas encerro-
nas, es imprescindible que’lleves una

buena racién de velocidad, y perdona
que insistamos en ello, por razones ob-
vias, pero que igualmente no sirve de
nada si no sabes guiar la nave hacia el
lugar correcto. Asimismo, es muy acon-
sejable llevar la barrera de proteccién
delantera, ya que con ella podris libe-
rarte de colisionar con ellos hasta diez
veces, yenmasde unaocasion tesalvara
el pescuezo. Perono abusesde ella y es-
quiva siempre que puedas; y al fin y al
cabo, es s6lo un recurso de proteccion,
no un medio de invulnerabilidad.

Bien. Hemos visto ya que en este pla-
neta, ademas de superar los ataques de
los enemigos propiamente dichos, ten-
dras la dificultad adicional de ir supe-
rando unos molestos meteoritos. Por
ello, estos enemigos propios no son ex-
cesivamente dificiles, pero suficientes
para acabar contigo.

El planeta esta constituido por multi-
ples montanas, que protegen en sus
hendiduras grupos de cafiones estidticos
monodisparo, cuya dificultad estriba
precisamente en conseguir destruirlos,
ya que para ello se han de realizar unas
maniobras de gran precision, hasta con-
seguir colocar a METALION en el
lugar adecuado para poder dispararles
con éxito.



A esto es a lo que se reduce la escua-
dra de atacantes en una primera parte
de la segunda fase. Sin embargo, a me-
dida que avances llegards a un lugar
donde se encuentra una capsula con dis-
parosde VECTOR. Hazte con ella. No
es muy dificil, porque se halla en pleno
centro de la pantalla, pero siempre lo
mas tarde que puedas, a fin de que te
dure el maximo tiempo posaible. Como
deciamos, a partir de aqui los enemigos
aumentan. A los canones se les unen
unas enormes bases, también estdticas,
pero que al aproximarse a ellas dispa-
ran, durante unossegundos, un potenti-
simo ldser que cruzard la pantalla como
unaexhalacién, despuésde lo cual desa-
parecera. Pero, si continias cerca de la
base, volvera a activarse. No hace falta
que te digamoslo que hasde haceral ver
el rayo, pero si piensas en destruir la
base para que no vuelva a disparar, te
diremos que sélo es vulnerable cuando
estd disparando, lo cual significa que, si
al disparar no acabas con ella, tendras
que esperar a que vuelva a hacerlo para
poder ti volverloaintentar, yaque tam-
poco ahora lo consigues.

Otra dificultad que aparece son las
bases montana. Estas consisten en unas
montanas a priori semejantes a las

demas, pero mds parecidas a un volcan,
cuyo créater, al cabo de un tiempo de ser
vistas, se abre y lanza contra ti una ma-
nadade naves kamikaze adictasalasen-
cerronas. Si no quieres que salgan mas
dispara rabiosamente al crater, tras lo
cual éste explosionara inutilizando las
bases.

Y también, parano perder la costum-
bre, aparecen, de vez en cuando estas
molestas naves que se desplazan en pa-
rdbola, que ante todo tratan de colisio-
nar contigo apareciendo cuando menos
te lo esperas.

Y ya llegamos al final del nivel, que
esta ocasion tiene final de etapa. Este
consiste en el ltimo trozo de lasegunda
fase. En ¢l hay unas cuantas bases laser
que ya sabes como tratar, y una base
montana de trato también conocido.
Por tanto s6lo resta esquivar toda la llu-
via de meteoritos, y, transcurrido un
tiempo, la pantalla cederd y te meteras
de lleno a luchar contra las grandes
naves.

Si por desgracia tienes la mala suerte
de ser destruido, trata, en lo que te
quede de fase, de hacerte con el laser,
muy importante para destruir estas
naves.

Y bien, veamos ahora cémo son estas

naves. En primer, y nada mas entrar en
el espacio, aparece ante ti una nave,
como la de la primera parte. jQué de-
cepcion!, jverdad?, jpues no!, resulta
que lanave ensieslamisma, peroahora
no se queda rezagada atras, atacindote
desde el fondo de la pantalla, sino que
avanza condecision haciaticoninterva-
los para lanzarte ademds sus molestos
proyectiles. Y no es una la que tendrés
que destruir, nidos, nitres, ni cuatro,...
sino diez. Has leido bien. Diez naves
son las que td tendrds que dar buena
cuenta si quieres culminar con éxito la
aventura. Naturalmente, note atacardn
todas de golpe, pero si de dos en dos, lo
cual ya es suficiente para terminar tu
aventura. Nosotros te recomendamos
fervorosamente, y por ello era tan im-
portante el laser, que las destruyas nada
mas salir, sin darles tiempo a que te ata-
quen dos, de modo que cuando salga la
segunda la anterior ya esté en mejor
vida; mas aidn, procura destruirlas antes
de que te lancen siquiera la primera
serie de proyectiles. Pero, por si acaso,
colécate justo delante de su boca, sin
dejar de disparar para que éstosno te al-
cancen. Te daremos como pista que la
primera te aparecerd por la parte infe-
rior de la pantalla. *
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Te parece suficiente.Pues no lo cre-
yeron asi los programadores, y por si
acaso has suspirado de alivio al salir en-
tero antes, ahora tendrés que vértelas
conunanuevanave,que pondra la guin-
da final a tan complicado nivel. Esta
nueva nave es ligeramente mayor que
las anteriores, e infunde pavor por estar
dotada de dos condensadores electroli-
ticos que lanzan contra ti raudas rafagas
de corriente eléctrica, de las que ten-
drasque hacer maravillas para poder es-
capar. Estos condensadores son indes-
tructibles y no te queda otro remedio
que acabar con la nave si quieres librar-
te de ellos. Pero esto es mucho decir,
porque la nave oscila en la pantalla ver-
ticalmente, y te serd poco menos que
imposible alcanzar su gran bocaza cuan-
doesté atacando. Por lo tanto, has de fi-
jarte bien y moverte entonces, rapida-
mente, colocando el maximo de dispa-
ros posibles en sus dientes. Por ello es
una nave larga de destruir, que segura-
mente colmard tus nervios, y mas si te-
nemos en cuenta que tiende aacorralar-
te. Asi, después de haberte lanzado una
descarga, avanza rapidamente hacia ti,
y, una de dos: o calculas rdpidamente
para colocar tu nave justo en la entrada
de su boca, para no colisionar con los
condensadores, o te mueves rdpida-
mente hacia un espacio libre fuera de su
alcance. Naturalmente, si no llevas ve-
locidad no esperes sobrevivir mucho
delante deella. Y con ello te imaginards
lo que te queremos decir si eres destrui-
do.

Para los que lleguen a su encuentro
aceptablemente bien armados, y con
poca paciencia para destruirla, les reco-
mendamos otra manera mas suicida
pero muy efectiva de destruirla: coléca-
te justo delante de ella, como si quisie-

ras dispararle, y fijate bien cuando va a
disparar. Aguanta quieto hasta el dlti-
mo momento, cuando ya veas que las
descargas van a ser lanzadas. En este
preciso momento, desplazate lo sufi-
ciente para enganar a éstas y no ser al-
canzado, y nada mas hayan pasado,
vuelve a colocarte donde estabas, para
no ser alcanzado, ahora, por su avance.
Como la nave no oscilard, sino que
avanzari horizontalmente, dispondris
de todo este espacio de tiempo paracau-
sarle cuanto mas dano, mejor. Y estolo
puedes ir repitiendo todas las veces que
sea necesario, hasta acabar con ella.

FASE 5: EL PLANETA
ARDIENTE

Al empezar esta fase, un soplo de ali-
vio saldra, con toda seguridad, del inte-
rior de tus pulmones, mientras gotas de
frio sudor recorren tu cara de arriba
abajo. Y la verdad es que no es para
menos, al sentir fluir por tus venas la
moral y alegria que supone haber des-
truido un enemigo quizds tan duro
como el que has tenido que dar cuenta
en el nivel anterior. A ello se le contra-
pondrén el cansancio y la histeria, entre
la alegria de haberla pasado, como des-
carga nerviosa que se libera, y el esfuer-
zo mental, mds que fisico, que ha su-
puesto vencerla. Bien, pues, como para
compensar, a continuacién viene uno
de los niveles que os puede resultar més
dificil si logrdis que no os destruyan,
pero que si, por el contrario, tenéis la
mala suerte de ser destruidos, necesita-
réis habilidad con los cursores, mas que
nervio en la barra de espacio, para
poder pasarlo.

Naturalmente, los programadores
comprendieron que, después de haber-

te enfrentado por primera vez a uno de
los enemigos que ya empiezan a ser se-
riamente dificiles, pues, sin dnimo de
asustar, esto era la avanzadilla de ins-
peccién que precede al crucero de com-
bate, es l6gica esta fatiga antes mencio-
nada, y porelloeste nivel es el mas corto
de todos cuantos habris de recorrer.
Pero esto es sélo fantasia si se da el se-
gundo caso que antes os hemos explica-
do, en el cual pasaria a ser “el nivel in-
terminable”. Y, a continuacién, ten-
dréis ocasion de comprobar el porqué.

Como habéis supuesto, como siem-
pre, por el titulo, éste es un pequeno
planeta todo él incandescente, es decir,
que estd formado integramente por
fuego. Pero este fuego no es tal, es
decir, si lo es, pero no lo es. ;Como?,
que lo quieres mas claro. Bueno, lo que
quiere decirse es que el planeta esta
compuesto por materiales, como cual-
quier otro, pero estos materiales no son
compactos, aunque sélidos, yes porello
que se hallan en constante movimiento.
Dicho movimiento crea un friccion muy
grande, que, como imagino, sabéis ge-
nera altisimas temperaturas, y por ello
todo el planeta esté revestido de fuego.
Y te preguntardssinoes peligroso aden-
trarse en un planeta con estas caracte-
risticas. La respuesta es: en absoluto.
Recuerda que tu fiel nave METALION
eslamaravilla de las maravillas en surti-
dode cazas espaciales, y no podria serlo
sinoestuvieraequipada paraenfrentar-
se a cualquier adversidad. Porello lleva
incorporada una gran placa fotoeléctri-
ca, que absorbe todo el calor del am-
biente en que te encuentras, mante-
niendo el interior ese fresquillo que un
genio del pilotaje como ti necesita para
conservar lamente frescade ideas. Pero
iojoj. Los efectos de esta placa se limi-
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tanaesto, ynote vuelveninvulnerable a
los ataques que seguro recibiras. Enfin,
para ti, como un planeta mas.

Bien, una vez regulado el termostato
al punto justo, nos introducimos en el
andlisis exhaustivo de los omnipresen-
tes bacteriones. .

En esta ocasion, éstos se han aliado
con las impresionantes criaturas igneas,
inmensas bolas de fuego camufladas en
la superficie incandescente, que surgen
de ésta cuando menos te lo esperas, al
tiempo que te atacan furiosamente con
sus proyectiles de lava petrificada.
Comprobaras por ellosu tremenda peli-
grosidad. Cuando te acerques a uno de
ellos, procura ir bien armado de
LASER y OPTIONS, para destruir sin
problemas sus proyectiles, y a continua-
cion colocate delante de ellas y dispéra-
les todo lo que puedas. Piensa que, des-
pués de las naves nodrizas, son los ene-
migos que mds disparos precisan para
pringarla, es decir, que, suponiendo
que lleves lo antes citado, necesitas co-
locarte delante del monstruo con las
OPTIONS en linea horizontal con la
nave, y disparar repetidas veces, apro-
ximadamente seis golpes de barra, para
que finalmente oigas un sordo zumbi-
do, a la vez que la bola se incrusta de

golpe, destruida, en la corteza. Pero
jcuidado!, no te confundas esto con la
otrasituacion, ya que la bola, al cabo de
un tiempo de salir, aunque no haya sido
destruida, se introduce sola en la super-
ficie, lo cual no quiere decir que esté
muerta; simplemente, que reposa un
momento durante el cual no te dispara-
rd (que ti debes aprovechar para poder
avanzar), pero despuésde lo cual volve-
rd a la carga como antes, esta vez con
mads ganas atinde fundirte. Y si, por des-
gracia, eres destruido, y pierdes todo el
armamento, recuerda los consejos ge-
nerales, pero no intentes destruirlas si
no llevas OPTIONS, porque, te pode-
mos asegurar, que por mucho pulso que
tengas no logrards aporrear la barray el
boton de joystick lo suficiente como
para propinarle los disparos necesarios
para fulminarla. Por el contrario, tu si
que serds unblanco ficil de sus proyecti-
les. Te preguntards entonces como se
pueden superar sin destruirlas. Pues la
manera es sencilla, pero necesita preci-
sion: observards que sus disparos des-
criben una parabola, unos haciala dere-
cha, otros hacia la izquierda. Por ello
debes colocarte justo encima de ella, o
debajo, segiin donde se encuentre, pero
lo mas alejado posible, aunque con cui-

"

dado de no chocar con la corteza, y
avanza a medida que lo haga el scroll. Si
asilo haces, superardsla bola sin necesi-
dad de destruirla y sin que te alcancen.

Peroclaro, esto no podia ser tan facil,
aunque ya es bastante,y para que no
puedas pasar de estas bolas con tanta
tranquilidad, a la vez que esquivas sus
disparos, habras de hacer lo propio con
losdeotrasnaves, y ellas mismas, que te
haran la vida imposible. Dichas naves
han sido estratégicamente colocadas
para que te ataquen en los puntos mas
conflictivos, y sudificultad aumenta por
el hecho de ser aquellas con las que tu-
viste que enfrentarte en el tercer nivel,
que avanzaban horizontalmente, pero
al llegar a determinados puntos giraban
2n torno suyo, para volver a avanzar.
Recomendamos destruirlas, pero siem-
pre que se pueda. No hay que ir necesa-
riamente a por ellas, porque muchas
salen a ras de superficie, y para poder
destruirlas necesitaras colocarte delan-
te,loqueequivaleachocarconlasuper-
ficiey... jpum!

Y como tltima dificultad asuperaren
el recorrido encontrards unos muros de
fuego que cruzan el planeta de arriba
abajo. Los puntos en que estos muros
hande serrebasados, alavez que atacas
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amonstruos de fuego y naves siderales,
son los mas dramaticos de la fase y, con
un alto grado de probabilidad, pode-
mosasegurar que son loscausantesenla
mayoria de las ocasiones, si tienes la
mala suerte de ser destruido, de que no
puedas continuar la fase con éxito, y
tengas que volver a donde te quedaste,
que es peor si empiezas desde la mitad
que no el principio, por razones obvias
en cuanto a las posibilidades de conse-
guir cdpsulas y armas. Y son complica-
dos de superar porque, si el hecho de
procurar esquivar proyectiles enviados
desde dos fuentes distintas ya es tarea
enrevesada, como serd si ademads tene-
mos que buscar en el muro un tnico
lugar, por el que, al disparar, se abrira
un boquete que nos permitird seguir
avanzando. Y es légico. Piensa que los
muros estin puestos para fastidiar, y
para que tengas no ya en contra los ene-
migos, sino también en contra el propio
recorrido,. Un consejo muy itil la ma-
yoria de las veces, pero no infalible,
segln como lo apliques, es, nada mas
abrir el boquete, cosa ya costosa porque
hay que disparar repetidas veces, vigila,
ante todo, el ataque de una bolas de
lava, semejantes a las que lanzan los
monstruos, pero que ahora saldran des-
pedidas desde el boquete, y nada mds
esquivarlas, introdicete tan rapido
como puedas para salvar el muro, ya
que no pasar significa que todos los dis-
paros de los enemigos irdn directos
haciatiporelagujero, donde no hay po-
sibilidad de esquivarlos, y reducir la ca-
pacidad de maniobra significa aumen-
tarla posibilidad de palmarla, porrazon
directamente proporcional que tu cal-
culador cerebro habra descubierto ya.
Si con habilidad superas todo este
fandango de marcianos en salsa, llega-

ras al final de etapa. Aqui el scroll se de-
tiene y deja a la vista un trozo mds, apa-
rentemente, de fase, peroenrealidad te
hallas ante seis terribles monstruos de
fuego, que en seguida surgirdn de tierra
para lanzar contra ti sus terribles bolos
de lava. Superar este tramo recuerda
vagamente aquella pantalla del primer
juego en que te quedabas solo con dos
volcanes que no paraban de disparar.
Recordaras que el truco era quedarse
en la esquina superior izquierda, sin
dejar de disparar. Algo asi tendris que
hacer aqui, pero en realidad no habra
truco infalible, porque ahora los mons-
truos no estan solamente abajo, sino
también arriba, y segiin donde te quie-
ras colocar para esquivar a unos, serds
facil presa de otros. Pero no creas por
ello que es dificil. Ante todo, piensa en
qué condiciones hasllegado. Situarma-
mento es bueno ydisponesde LASER y
OPTIONS, puedes intentar destruir la
fila de monstruos que esté atacando.
Peroutilizasélolanave yuna OPTION.
La otra déjala lo mds alejada vertical-
mente de la nave, para que sus disparos
destruyan los bolos que parabdlicamen-
te avanzaban hacia tu nave. Si, por el
contrario, sélo dispones de velocidad y
algunos misiles, colécate en la parte su-
perior y actiiade manera que, cuando te
ataquen los monstruos superiores, te
pongas delante del primero, sin chocar,
claro, pero no intentes destruirlo. No
podrés con tal armamento, y limitate a
esquivarlos proyectiles que te vengan, y
si puedes, procura acertarles antes con
un misil, que evita riesgos. Y cuando te
ataquen desde abajo, colocate también
arriba del todo. Alli s6lo has de temer
los disparos del monstruo méscercano a
ti, que tampoco son un problema si lle-
vas misiles para destruirlos en el vuelo.

Por-ultimo, te advertimos que estas
bolas son inmortales, pero en el sentido
de que, una vez las hayas destruido a
disparos, y parezca que realmente estan
muertas, volveran, al cabo de unrato, a
la carga, e intentaran cazarte por sor-
presa.

Y ya esta: solo has de resistir un pe-
queno espacio de tiempo en estas condi-
ciones, hasta que el scroll comience
nuevamente. Ahora pasards a luchar ya
directamente contra la gran nave nodri-
za, sin entrenarte antes con pequenas
naves del primer juego. Esta nave esla
misma que la de la fase anterior, y son
vélidos por ello todos los consejos
dados. jQue disfrutes matandola!

FASE 6: EL PLANETA
VIVIENTE

iQué¢ extrano! {Un planeta viviente!
iSerdrealmente posible que un planeta
tenga vida propia? Esta sera posible-
mente la pregunta que te hards cuando
leas este extrano subtitulo. Pero si, asi
es. Recuerda, para empezar, que nada
es extrano cuando hablamos de KO-
NAMI, cuyos juegos sorprenden hasta
al més adicto de los profesionales video-
juegomaniacos. Y, en segundo lugar,
asi es. El planeta en que a continuacion
mataremos bacteriones como churros
enconservasimulaala perfeccion el tra-
bajorealizadoenelinterior de unacélu-
la tal y como nosotros la conocemos.
Por su condicién, un organismo vivo
tiende a reparar los dafos que se le oca-
sionan, siendo ésta una de las mayores
dificultades que ahora tendrds que
afrontar, porque cada vez que llegues a
determinadossitios, que, por supuesto,
serdan a continuacién comentados, ob-
servards como el planeta revive ciertos



enemigos  anteriormente  muertos,
idcales paradarte unataque sorpresade
esos que tumban al primer disparo.
Pero tranquilo, que ya te avisaremos.

En primer lugar, queremos llamarte
la atencion sobre los graficos de este
nivel, que, a nuestro parecer, son los
mejores de todos los niveles por su es-
pectacularidad y colorido, sin que por
ello restemos méritos a los demas. Algo
parecido pensamos sobre la musica,
pero, naturalmente, eres libre de juzgar
por tu cuenta.

Nada mas entrar en la célula sufriras
elataque de tubos de alimentacion de la
c€lula que hacen las veces de canones
estaticos, y cuyas balas seran ahora mas
arteras que nunca porque se confunden
en cierta medida con el bello moteado
blanco del fondo negro. jOjo avizor!
Por otro, recibirds los disparos de los
leucocitos, representados por unos
tubos que atacan a pares y cuya estrate-
gia favorita es salir impulsados desde el
fondo de la pantalla a gran velocidad
para sorprenderte y colisionar con tu
nave, y. por si acaso fallan, cooperan
con los tubos anadiendo unas cuantas
balas al espacio. Se nos olvidaba decirte
que en este nivel es fundamental llevar
el LASER. para romper lo que viene a

continuacion: unas inmensas formacio-
nes internas que actian como redes de
proteccion de la célula de intrusos, for-
madas porcientos de granos segregados
por la propia célula. Si llevas lo dicho
antes, podras destrozar una hilera de
golpe, y posiblemente puedas destruir
latotalidad de la red en pocos disparos y
conun pocode habilidad, cosamuy con-
veniente, porque te deja mas espacio
para esquivar posibles disparos. Si, por
el contrario, no lo llevas, tendrds que
destruir la red grano a grano, obligédn-
dote, por razones de tiempo, a destruir
s6lo unas cuantas hileras que, al reducir
el espacio, hacen mas facil tu destruc-
cion.

Pero no pienses que las hileras estdn
ya formadas esperando que ti llegues a
destruirias. La primera vez que veas
una, st estard de antemano, pero, si la
superas, llegards a continuacion a un

* lugar donde hallards una capsulaconun

Q.WARRIOR. Esta cipsula te serd
muy util, siempre y cuando lleves OP-
TION, para lo que vendra a continua-
cion: un lugar donde apreciaras comose
segregan estas redes, y podras apreciar
como se vansuperponiendo lascapas de
granos, comenzando desde las paredes,
hasta completar la red. Como decia-

mos, si dispones de OPTION, podrais
destruirlas facilmente; sino, conférma-
te con un par. Pero jcuidado!, sus ata-
ques solo cesardn después de haberse
formado tres redes. Hasta entonces, vi-
gilar.

Después de esto avistards una nueva
red ya formada, tras la cual comenzara
una segunda parte de la fase, en la que
cambiaran algunos enemigos. Conti-
nuardn agobidndote los molestos tubos
de proyectiles, pero, en lugar de leuco-
citos, recibirds ataques de otra natura-
leza. Estos ataques no se limitardn s6lo
a los enemigos. También la célula se
convertird en tuenemigo, porque ahora
el caminose estrecha, se reduce el siem-
pre necesario espacio de maniobra, y
precisards mas que nunca de tu habili-
dad para no chocar con las cercanas pa-
redes. Losenemigos, como no, hansido
pensados para aumentar ladificultad en
tal situacion, y son los glébulos rojos.
Estos entrardn inicialmente en uno
tinico, pero que inmediatamente se dis-
gregara en tres. Son muy peligrosos,
porque avanzan hacia donde te encuen-
tras principalmente con intencién de
acorralarte. Por ello es muy recomen-
dable procurar destruirlos cuando atin
estén juntos. Tantosiestdn juntoscomo




separados, si no llevas LASER necesi-
taris de varios disparos para eliminar-
los, lo que aumenta mds la dificultad,
pero si acabas con ellos cuando estan
juntos, destruirds los tres de golpe,
mientras que, separados, habras de ha-
cerlo uno por uno. Una cosa que debes
hacer siempre es no avanzar mientras
puedas. Procura quedarte todo lo atras
que puedas, porque ellos tienen que re-
correr un espacio antes de salir. Site vas
hacia delante, al separarse avanzaréin
hacia ti sin remedio, porque no podras
dispararles, llevandote hacia un fatal
desenlace. Si, por el contrario, perma-
neces atras, podras destruirlos en cuan-
to los tengas a tiro.

Na por estar ahora estrecho desapa-
recerdn los tubos. Esta al tanto, porque
ahora serdn mas peligrosos que nunca
por su cercania. Ya ves que todo esta
combinado para crear el ambiente mas
dificil posible. Pero es igual: piensa que
esuntrozomas, y yaesta. Alfinal del es-
trecho verds una cdpsula muy extraia
que hasta ahora no habia aparecido. Es
el R.DRILL, una perforadora, no ne-
cesaria pero muy recomendable coger,
que hard que tu nave gire como si fuera
una perforadora, permitiéndote ¢l paso
através de lo que ahora vendra mas fa-

cilmente: unazonaenqueloscanales de
alimentacion se cruzan. Observaris
como enormes gotas de liquido se gene-
ran en las paredes y cruzan de un lado
para otro con la logica intencién de al-
canzarte. Procura llevar misiles en este
tramo para preocuparte menos de las
que surjan desde abajo, pero. de todos
modos, lomejor es pasar el trozo lo més
rapido que se pueda, ya que es muy
corto, procurando quedarse, si acaso,
en los sitios cruzados por tubos que
hayan disparado tltimamente, es decir,
que la gota haya acabado de pasar, vy,
por tanto, sera donde mas tarde en vol-
ver a pasar otra. Pero esto es poco qtil,
ya que este lapso es muy reducido.

Y, por fin, el final, que en esta oca-
sion no serd ninguna nave nodriza. Qué
alivio, ;verdad? Pero no dirds eso cuan-
do compruebes de lo que se trata: el ce-
rebro director.

Es obvio que lacélula trabaja y se de-
fiendesegiinunorden, yestoque apare-
cerd en tu pantalla es el responsable de
todo ello. Un gigantesco cerebro, dota-
do de dos cerebelos en los extremos, es
el objetivo a destruir, pero también de
un potentisimo cafidn, con una gran ca-
dencia de fuego, que dispara balas
como si fueran moscas, y de las que no
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podris escapar si no haces lo siguiente.

Nada mds pasar la zona de las gote-
ras, apareceran unos cuantos globulos
rojos. Destriyelos lo mas rapidamente
posible y fijate bien cuando aparece,
por adelante, el inicio de una red. Esta
ha sido colocada delante del cerebro
con una mision: la de protegerte de sus
disparos. Pero igual que te protege
puede ser tu ruina, porque hasido colo-
cada de forma que si no la destruyes
ocupard toda la pantalla, imposibilitin-
dote, aunque llegaras a colocarte delan-
te de un cerebelo. llegar al otro. Por
ello, nada mis ver que aparece, cuenta
hasta cuatro segundos. Durante éstos
no dejes ni una sola hilera viva (recuer-
dalo del LASER). Pero, transcurridos
estos segundos, deja de disparar. Ha-
bris destruido el trozo de red necesario
para permitir desplazarse a tu nave de
arriba abajo. y dejado el suficiente para
protegerte de los disparos del cerebro.
Ahora ya sélo resta destruir tranquila-
mente cada uno de los cerebelos, tras lo
cual el cerebro estard muerto y, con él,
los bacteriones emplazados ¢n esta
fase.

FASE 7: EL PLANETA
FORTALEZA




Nos adentramos ahora en el dltimo

planeta del primer recorrido, porque al
final de ésta te desvelaremos un secreto
de sumo interés, gracias al cual com-
prenderas toda esta intriga que hasta
ahora manteniamos. Pero ahora lo que
priva es la fase.

Enprimerlugar, éstaeslafase quesin
duda te costard mas trabajo superar,
tanto si eres destruido antes de culmi-
narla, como si no tienes tal suerte. Para
colmo de males, es ademas la fase mas
larga, hecho que puede hacerla parecer
interminable. La razon de todo esto es
obvia. Todo el planeta es una inmensa
fortaleza metalica infectada de enemi-
gos que hacen parecer el negro espacio
de fondo blanco. No presenta grandes
novedades en cuanto a los tipos de ene-
migos, siendo todos los que aparecen
perfectamente conocidos, pero las ca-
racteristicasdel recorridoy, sobre todo,
un final mas que dificil, convierten a
este nivel en una gigantesca nave de
matar METALIONES, y lo ponemos
en plural porque seguramente necesita-
rds mas de una para superarlo.

Desde aqui queremos aclararte una
cosa: el nivel, dentro de lo dificil, es re-
lativamente facil de pasar con unas
cuantas partidas. Loquerealmenteesel

problema es el terrible final que posee,
y como dato te diremos que el personal
de nuestra redaccidn, especializado en
estos temas, tardé horas y horas, a base
de relevo, en conseguir superarlo,
cuando se habia llegado a €l en menos
de una hora. Pero finalmente lo logra-
mos y estamos dispuestos para ofrece-
ros una estrategia util para superarlo.
Después de tanto rollo aclaratorio, a
lomejor, te ha aclarado ciertos aspectos
del nivel; digamos que se halla dividido
en dos partes, cada una de ellas de una
longitud semejante alade un nivel ante-
rior ya pasado, y divididas por una zona
muy especial, que ya comentaremos.
En principio, el nivel estd formado por
dos paredes metalicasllenas de grietasy
salientes donde se ocultan molestos ca-
nones. Para destruir los del suelo hay
queir bienequipado conmisiles, que fa-
cilitan enormemente la tarea. Los de
arriba son mas complicados, y quizas
pienses que lo mas util es el DOUBLE.
Efectivamente, parece ser la solucién
adecuada. Pero esta arma, aunque
acaba con gran parte de estos cafnones
(no con todos, porque algunos son al-
canzables: asi los “pegados® al salien-
te), disminuye mucho la capacidad
ofensiva para acabar con los demas ene-

migos que te atacaran, entre los que se
encuentran principalmente los grupos
de discos que tratan de colisionar conti-
goy otros mas especiales, haciendo mds
facil tu destruccién. Por ello te reco-
mendamos lo siguiente. Equipate bien
de LASER, y, cuando puedas, de OP-
TION, aunque no son imprescindibles.
Hazte laidea de que, can6n que aparez-
ca, candén que debes destruir, porque
irlos dejando significa nublar el cielo de
balas. Pero cuidadoconlosdiscosquete
atacaran de frente rdpidamente, ya que
siestds delante es muy posible que te im-
pacten. Porello lo mejor es dejar los ca-
fiones vivos hasta un poco antes de la
mitad de la pantalla, pero situdndose
siempre delante de ellos, mientras se
pueda, hasta conseguir que disparen
haciadelante. Eneste momentodespla-
zate rapidamente hacia detrds, y, como
el candnnodispara porque estara orien-
tado el tubo hacia ti, te podras colocar
delante deél, y vengarte por todoloalto
con un certero disparo.

Esta ser4 la ténica general del nivel,
que es bastante asequible de superar si
avanzamos asi. Pero ademads existen
ciertos trozos especiales. Estos son
creados por situaciones extras del reco-
rrido, o bien porque te encuentras ante
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unenemigo especial. Dichoenemigono
es sino una gigantesca base moévil, que
oscila verticalmente de una pared a otra
Yy que durante su recorrido no para de
lanzar balas. Estas balas tienen, por
suerte, la propiedad de que son destruc-
tibles con un buen disparo de LASER.
Este minimonstruo es costoso de des-
truir porque hay que dispararle muchas
veces, pero no queda mds remedio, a
menos que tengas la habilidad suficien-
te para atravesarlo sin recibir ningiin
impacto, porque recuerda que, en prin-
cipio, esto no es mas que un enemigo
mas, que no impide que, a la vez del
suyo, recibas los constantes ataques de
los cafiones y demds bichos, mientras
este artefacto te corta el paso. De todos
modos es un suculento premio que au-
menta en mil puntos tu marcador.

Lasotrassituaciones especiales serdn
siempre debidas acambios en el recorri-
do, y son las siguientes:

Distorsion de la panitalla: para supe-
rar este tramo es necesario de todas
todas, y aqui si que no hay perdén, al
menos el LASER y las OPTION. Y en
seguida comprenderas el motivo. Re-
sulta que este nivel estd formado por un
extrano material que permite ocultar la
base, de modo que cuando llegues aqui

te parecerd que el juego estd mal o le ha
pasado algo. En realidad, lo que ocurre
sigue estando ahi con sus grietas y sa-
lientes, y la pantalla ha sido totalmente
distorsionada por esta substancia y la
oculta a tus 0jos, y no s6lo eso, sino que
ademds te destruye si la tocas. Para so-
brevivir en este mar de confusién no hay
més remedio que ir disparando para bo-
rrar este metal, a la vez que te vas
abriendo camino. Ahora bien. Imagi-
nate que no dispones de OPTION, aun-
que lleves LASER, y que, en un mo-
mento dado, al disparar descubres que
delante de ti se halla un saliente de la
base que te corta el camino. Lo tnico
que te queda ahora por hacer es rezar
para ver si la préxima vez no te la en-
cuentras. Con este ejemplo tan sélo
pretendemos demostrarte la total im-
portancia de ir bien provistos de estas
incansables navecillas que nos acompa-
fnansindescanso, sies que realmente as-
piras a pasar el trozo.

Con todo, y aunque la lleves, se
puede dar el caso anterior. Es evidente
que falta algo. Y ese algo ha sido estra-
tégicamente colocado por los progra-
madores para permitirte superar el
nivel si eres capaz de trazar una estrate-
gia: el Q. WARRIOR. Gracias a él, las

OPTION giraran alrededor de tu nave y
te iran abriendo paso alli por donde sin
€l antes no hubieras podido llegar.
Pero no se vayan todavia, amigos:
jain hay mas! En todo el trozo dispones
inicamente de dos cdpsulas de esta vital
arma. Por ser tan reducido su nimero,
no es tan como para desperdiciarlas, y al
cogerlas hazlo siempre de esta manera:
Cuando comience el trozo dispersa-
do, te percataris en seguida de la locali-
zacion de la primera cdpsula, a la cual se
puede acceder por un pequefio hueco
inferior. Cuando esté en mitad de la
pantalla, nunca antes ni después, cégela -
y avanza con ella barriendo cuanto mas
metal puedas, mejor, hasta que se te
agote. Silo has usado bien, lo har4 justo
antes de llegar a la siguiente. En esta
ocasion la cipsula ha de ser cogida en el
dltimo instante, cuando veas que estd a
punto de desaparecer. Procura demo-
rar todo lo posible susalida, para que asi
te dure el mayor tiempo posible. Sigue
limpiando la pantalla y, cuando llegues
aun punto en que te aparezca un grupo
de naves-disco rojas, evitalas. Veras
que delante de la pantalla deja una pe-
quena oquedad, y debajo de ella unos
molestos cafiones. En este punto haz
que las OPTION barran la distorsién
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por arriba hasta que te aparezca camino
libre, pero ten cuidado con los citados
caiones. Estos han sido colocados para
despistarte y obligarte a bajar si quieres
destruirlos, lo cual da tiempo a que se
acabe el gira-opciones y, una vez mas,
muerdas el anzuelo. Tras todo esto, el
tramo estard, por fin, superado.

Después de esto, viene un trozo mas
con molestos cafiones maviles y estati-
cos, bases lanza-naves, y algtin que otro
artefacto de esos tan grandes que osci-
lan ala vez que te cierran el paso y bom-
bardean sin cesar. Yaconocesla férmu-
lade actuar y no esnadanuevo. Cuando
si surge el problema es a continuacion,
cuando entres en el segundo de estos
trozos criticos.

Estrechamiento de camino: llegadoa
un sitio, verds con asombro que toda la
franja sideral se cierra de golpe y deja
s6lo un pequeno pasadizo con la anchu-
ra justa para que pase tu nave. En tal
punto introducete rapidamente por él y
sitiate en uno de los “apeaderos*®, que
encontrards a los lados, para evitar coli-
siones con las naves que corren por el
pasadizo. Estas salen desde atrds para
luego avanzar. Cuenta dos de ellas, tras
lo cual sal del refugio y dispara para
apartar la molesta dispersion, y de paso
caldeas un poco las naves para que se les
quiten las ganas de volver a atacarte. El
tramo esta superado.

Y solo resta indicarte una cosa més.
Justo al salir del anterior tramo, destru-
ye rapidamente todos los canones que
veas. Uno te dara un destructor, pero
espera a que te salgan esas molestas bo-
litas de pinchos para usarlo. Lo que
queda vuelve a ser pura rutina, y tan
solo al final volveras a encontrarte con
la dichosa dispersion, que en esta oca-
sion no es problema. Limitate a dispa-

46 INPUT

rar por la zona media y tendras camino
libre para acceder al tan ansiado final.
Una advertencia. Antes de entrar, pro-
cura, en el tramo anterior, recoger cap-
sulas para colocar la luz en posicién de
conseguir la barrera, pero, cuidado, no
la cojas todavia.

Nos encontramos por fin en el desea-
dofinal, aunque la verdad es que, cuan-
do veas el panorama, quizd desees no
haber llegado nunca. En primer lugar,
verdsque todalapantallase llenade una
especie de placas oscilantes, pegadas
unas a otras, que se mueven vertical-
mente de una pared a otra. Como siem-
pre, esto es sélo el entretenimiento, ya
que ademds habrd que esquivar las
balas de un extrafio monstruo situado
delante del todo. Y por si eso no basta,
irdn apareciendo cafiones moéviles para
contsibuir con algin que otro misil.
Todo ello convenientemente mezcla-
do, produce un céctel realmente explo-
sivo, de esos que asustan al mds valien-
te, pero ti, como sinada, piensacomo si
estuvieras en la primera fase, donde
todo era tan facil (bueno, o asi lo cree-
mos). Ahora ya estds mentalizado, haz
lo siguiente:

Coldcate entre lastrestltimas placas,
donde la pantalla es mas ancha para ma-
niobrar mejor y disparar a ciegas. No te
fijes donde esta el monstruo: has de li-
mitarte a ir esquivando las balas que te
llegarédn, yendo de arriba abajo, y me-
tiéndote entre las placas cuando éstas
estén separadas, cuidando de no tocar-
las. Si destruyes alguna nave roja y te
deja una cdpsula, procura no cogerla,
en el supuestoque en el cuadro de infor-
macién ponga FORCEFIELD, porque
la perderias y es fundamental. Perosi te
falta alguna que otra para llegar a ella,
ve cogiendo las que aparezcan hastaque

la tengas. Pero, insistimos, no la cojas.
Bueno, tal como estdn las cosas, s6lo
nos queda esperar a que el monstruo ex-
plote, siempre haciendo lo que antes te
hemos dicho. Ahora avanzamos hasta
salir al espacio libre. Una vez en €l pue-
des coger la barrera.

Aqui nos espera el enemigo mas difi-
cil con el que tendras que ver en todo el
juego, y que, l6gicamente, estaba guar-
dado paraelfinal. Ante tus ojos, lanave
mas impresionante que hayas podido
ver. Una auténtica maquina de matar.
Pero, bueno, ti como si nada. En pri-
mer lugar, no te dejes intimidar por su
aspecto y tampoco por el arma que
lanza: un enorme rayo de energia. Este
rayo tiene aproximadamente el grosor
de labocay es lanzado durante un tiem-
poenelque “barre” literalmente la pan-
talla. Vayamos por partes. Primera-
mente la tdctica que va a seguir la nave
es la de emboscada. Consciente de su
arma, este inmenso artefacto procurara
ir obligandote a situar METALION en
los extremos, donde, una vez dispara-
dos los rayos, no hay posibilidad de salir
vivo. Por este motivo hemos insistido
tanto en que llegaras con la barrera, ya
que ésta te librara del ataid en una oca-
sion. Claro que, posiblemente, para
poder destruirla necesitards mas de
uno.

En segundo lugar, advertirte que, si
no llegas con todas las armas bdsicas,
desde la velocidad hasta la barrera, ex-
ceptuando el DOUBLE y el MISIL,
despidete, desde ahora, de acabar con
ella.

En tercer lugar, procura moverte de
esta manera: nada mds salir la nave, co-
I6cate en el centro y haz parecer que vas
hacia abajo. Espera a que dispare el
rayo y entonces muévete rdpidamente



hacia arriba. La has engafado. Y esim-
portante enganarla porque las posibili-
dades de encerrona son menores. Y ya
lo dnico que queda por hacer es seguir
moviéndose pacientemente de arriba
abajo, siempre queddndose en el hueco
que dividira el rayo a la pantalla, que
mds espacio tenga, y aprovechando el
instante en que la carga cesa para pasar
rapidamente al otro lado si es conve-
niente. Durante todo esto has de dispa-
rar sin cesar, aunque a ciegas, procura
que sea la segunda OPTION la que
cause el mayor dafio posible cuando se
quede parada. No te podemos decir
mas. El resto es cosa tuya. Pero, de
todas formas, estamos seguros dé que la
destruirds y...

Por fin creiais acabado el juego, jeh!
Sentimos desilusionaros, pero nada
mds lejano. Insistimos en que, cuando
los programadores concibieron el
juego, lo hicieron con laideade que sélo
lo concluyeran con éxito aquellos que
realmente se lo propusieran, y, en con-
tra de lo que muchos podis creer a con-
secuencia de informaros en fuentes
poco expertas, que atn no distinguen
entre loque escomentarun juegoy leer-
se la instrucciones, no se acaba aqui la
aventura, porque este nivel no es la for-
talezade VENOM. Y éstaeslacausade
todo ese misterio que habiamos creado

en torno al programa, que te guardaba-
mos como sorpresa final. Recordaris
que te aconsejadbamos no coger las
armas supletorias como el UPLASER,
etc. Ello era debido a que si en este su-
premo niveleras destruido, no lograrias
coger las cdpsulas suficientes para lo-
grar los elementos en esta ocasion im-
prescindibles para superar la iltima
nave. Mucho menos para terminar el
juego. Resulta que hasta ahora todo
habia sido una estrategia montada por
VENOM. Mientras tu recorrias los
siete planetas desalojando a los bacte-
riones, €l se aproximaba tranquilamen-
teaNEMESIS, paradestruirloaplacer.
Por ello, si de verdad quieres derrotar-
lo, sentimos decirte que tendrés que re-
correr todos los niveles, desde el sexto
al primero, ahora mucho mas dificiles.
Este aumento de dificultad no sélo se
reflejaen el aumentodel niimero de dis-
paros de cada enemigo, asi como en su
nimero, sino también en la aparicion de
otros nuevos y distintos. Esto ocurre,
por ejemplo, en el planeta ardiente,
donde ahoraayudarén alos rehabitados
bacteriones unas extraias naves 0sci-
lantes en forma de pirdmide. Dichas
naves son tremendamente peligrosas si
llevas el LASER, ya que ellas te dispa-
ran una rifaga de esta misma arma
cuando se sitiian a tu altura, que, por lo

general, es muy dificil de esquivar. Y ya
no te queremos decir nada si por casua-
lidad logras llevar el EXTENDED
LASER. En cambio, sillevas el disparo
convencional sélo te enviardn alguna
queotrabalade vezencuando,ysupeli-
grosidad se reduce enormemente.
Como se supone que llegando a este
nivel sin ser destruido llevarias LASER
alafuerza, tendrds que vértelas en tal si-
tuacion, pero, si eres destruido, no
cojas estaarma hasta que pasesde nivel.

También hay que destacar que las
navesdel NEMESIS 1, que aparecenen
el cuarto nivel, avanzarian més rapida-
mente. Algo parecido ocurre en las del
segundo y el tercero, en las que ademas
las rafagas de LASER serdn el doble de
anchas, siendo tus posibilidades de vida
la mitad de antes.

Y cuidado con la nave de la primera,
que ahora puede convertirse en la mas
peligrosa, porque recuerda que es de las
pocas que merodean por toda la panta-
lla buscando el choque. Si antes ya era
peligrosa, ahora, con mas velocidad,
imagina.

FASE FINAL: LA NAVE
DEL DOCTOR VENOM

Cuando, tras la vuelta consigas supe-
rar el nivel uno, te sorprenderi ver que
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penetras en un nivel del que no se te
habia informado en las instrucciones.
Es, porfin, lagran nave base del causan-
te de todos tus problemas. No creas por
ello que ahora te encuentras mas cerca
que nunca de €l. Si te confias, puede ser
que te alejes mas que nunca. Porque en
este nivel no se te concede la tregua. Sin
embargo, su contenido es muy asequi-
ble, ya que en general es igual que ese
nivel donde nos metemos para conse-
guir armas extras, solo que ahora el ca-
mino serd enormemente mas dificil,
largo y agotador que nunca.

En principio el nivel te sorprendera
porque comienza con una estructura
que recuerda el inicio de una gran nave,
como asi es en realidad. Aqui tendras
que introducirte por su estrecha boca y
barrerla de unos dientes con ansias de
masticar naves, que, de paso, te obse-
quiardn con algunas cdpsulas extras. El
resto del recorrido es como antes te
hemos comentado y se caracteriza por
estar dividido en compartimentos ce-
rrados delimitados por columnas en
medio de las cuales hay una compuerta
que se cerrard al cabo de un tiempo de
aparecer en pantalla, y, si no eres habil
en el manejo del acelerador, la pared
quedard adornada con una tortilla de
chatarra al pil-pil. Como es costumbre,
esto es solo un entretenimiento, y de lo
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que realmente tendrds que preocuparte
son de los dichosos cafiones y bases mo-
viles que tan peligrosos son en los hue-
cos de la pared. Recuerda los consejos
dados sobre este aspecto. En determi-
nadas zonas pueden atacarte, ademads,
las bolas de pinchos y, asimismo, una
extrana formacién enemiga consistente
en unas naves fantasmas que te rodea-
ran. Si te aparecen, sal rapidamente de
su cerco, porque en seguida que se ma-
terialicen no vivirds para contarlo. Esto
es todo lo que tendras que ir superando
pero no creas que serd tan facil como
aqui lo parece.

Y bien, cuando llegues al final te en-
contrards frente a frente con el gran ojo
de la maldad, primogénito del ojo del
poder, aquel que te entregaba las
armas, pero con ideas muy contrarias.
Este es el brazo derecho de VENOM y
organizador de todas las penurias que
hasta ahora has tenido que sufrir contra
sus sicarios. Para acabar con él has de
dispararle justo a la bola. Pero cuidado
con sus defensas, entre las cuales posee
doslanza-proyectiles, que amedidaque
elojo vayarecibiendo impactos aumen-
taran lacadenciade fuego. Peroademas
el ojo posee un condensador eléctrico
que se activa solo al recibir un impacto.
Mientras tanto, s6lo tendrds que preo-
cuparte de sus canones. La tactica para

destruirlo consiste en irse desplazando
de arriba abajo y viceversa, de manera
que al colocarte en el medio le dispares
y, a continuacion, esquives su descarga
escondiéndote en un extremo. Pero vi-
gilaque note acorralenlos proyectilessi
no estds pendiente de ellos. Esto es
largo porque el ojo precisa de muchos
disparos, pero, finalmente, la pantalla
comenzard a moverse como si un terre-
moto se fuera a producir. Es la nave,
que, ahorasinsucerebro, haentradoen
fase de autodestruccion. Pero no te
preocupes porque gracias a los turbo-
jets de METALION serds autopropul-
sado al exterior evitando todo peligro:

OPERACIONES PARA DERRO-
TAR DR. VENOM FUERON CON-
CLUIDAS CON EXITO POR META-
LION.

AnO COSMICO 6667: EL ALTO
CONCILIO IMPERIAL DE NEME-
SIS DECIDIO NOMBRAR A MR.
JAMES BURTON COMO EL EMPE-
RADOR 18 DE LA DINASTIA
LARS.

LOS TRABAJOS DE REPARA-
CION EN LOS SIETE PLANETAS FI-
NALIZARON.

NEMESIS ESTA COMPLETA-
MENTE RESTAURADO.

ESCRITO POR: EMPERADOR

LARS XVIIL




N. 2 Wi ordenador ya sabe dibujar
Enviando mensajes secrelos Juegos de
laberinto. Traductor de lexto. Almacenamienlo
de programas en BASIC. Rulinas de lanleo y
tiempo Software de allende las fronteras

N. 12 Disenador de teclado Lector de
cabeceras de cinla. Musica, micros y midi
Mapa y pokes para FUTURE KNIGHT Examina
la memoria de lu micro. Las serpienles
Sumadoras.

SEGUNDA PARTE y
DE VAMPIRE WILLER |

N. 14 Radiografia de un diskelle. Las
variables del sistema. Bueno como el oto
Mapa de SPIRITS. Ultimas novedades del
software infernacional Arquilectura inlerna del
ordenador

SERVICIO DE
EJEMPLARES
ATRASADOS

N. 6 La riemoria de video Todo sobre
READ y DATA El lenguaje de la lorluga
Puzzles y malemalicas Eslruclura lus

JUGANDO A
LOS NUMEROS

DIRECTORIDS INVERTIDOS

N. 10 Lectura del directorio de un disco.
Arquitectura de la Unidad Cenlral de Procesos
(CPU) Codigo maguina para lodos. Generador

N. 11 Dibujando bit a bil Entendiendo el
PEEK y el POKE Creador aulomatico de
menus: Mapa y pokes para LIVINGSTONE

programas Taller de hardware Inteligencia
arlificial en tu micro

SUPONGO. SWAPS: ¢f juego de los numeros
invertidos Biblioleca de dalos

de discursos. El ordenador y el teléfono LISP
e inleligencia artificial

iNO TE PIERDAS NI UN SOLO
EJEMPLAR!

numero de INPUT MSX que
deseéis, siempre al precio de
cubierta (sin mas gastos).

INPUT MSX quiere proporcionar
a sus lectores este servicio de
numeros atrasados para que no
pierdan la oportunidad de tener
en sus hogares todos los
ejemplares de esta revista, lider
en el mercado espanol.

Podréis solicitar cualquier

Utiliza el cupén adjunto,
enviandolo a EDISA (Dpto. de
Suscripciones), Lopez de Hoyos,
141 -28002 MADRID.
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CUPON DE PEDIDO

Si, envienme contra reembolso......... ejemplares de INPUT
MSX de los niitmeros:
(escriba en letra de imprenta)

NOMBRE L 1 L w g u 2 vy g 4 ¢ 1§ 4 9o g g 4 4 g § F gogi i g j qeij g
APELEIDOS 10 o 0 (- p 3 0 9 1 1 00 ooy i b b by g oy gy g
DOMICILION 4y 4 b5 4 1 b Fg ) @ 3 0 ¢ 1 5 9 7 % 3 60 § 1 jogey gy g
NUM. L1111 ) PISOLL 1L LICOD.POSTALL 4+ 1 1 1 1 1 1 1 4 4 4 0 4 ¢4 1 4
POBLACION L 1 1 11 v 1100901 4301 PROV. LoL 0011t 444 g

TELEFONO L1 1 1+ 1 1«11 1 11111111 FIRMA




RUTINAS DE TEXTO
Y CARACTERES

Las rutinas de impresion en pantalla
y de redefinicion de caracteres son
unas de las mas vistosas y mas espera-
das por los “cédigo-maquineros” de
todo el mundo. Las que os presentamos
haran las delicias de los amanuenses y
pendolistas informaticos.

La funcion de la rutina de impresion
en Screen 2 es imprimir textos en
modo 2 de pantalla; esta rutina tnica-
mente puede ser usada desde codigo
maquina, utilizando un sencillo pero
eficaz sistema de transferencia de da-
tos en dicho lenguaje.

Mediante este procedimiento, la
impresion de textos o mensajes desde
ensamblador resulta pricticamente
tan sencilla como en BASIC vy, ade-
mas, posee una serie de ventajas que a
continuacion os explicaremos.

En primer lugar hay que decir que
las rutinas estan realizadas con el en-
samblador GEN-MSX, por lo que, si
se emplea otro, habra que adaptar el
programa.

Su utilizacion es muy sencilla. Supo-
niendo que la rutina se encuentre en la
direccion 55000, para imprimir un
mensaje lo primero que hay que hacer
es llamar a la rutina con la instruccion
CALL, después de la cual van tres by-
tes indicando coordenada “x”, coor-
denada “y” y color, respectivamente.
A continuacion iran los codigos AS-
CII del texto o mensaje y finalmente,
para indicarle a la rutina que el texto
ha terminado, la instruccion HALT.
Ejemplo:

CALL 55000
DEFB X,Y,COLOR
DEFM “TEXTO"
HALT

DEFB es un comando del GEN-
MSX que permite introducir una se-
cuencia de nimeros de un byte. En
cuanto a DEFM, se trata de un co-
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mando mediante el cual el GEN-MSX
pasa un texto a codigos ASCII.

En el caso de que se quieraimprimir
mas de un mensaje a la vez, existe una
segunda forma de utilizacion de la ru-
tina. En vez de finalizar con la instruc-
cion HALT, emplear NOP y repetir el
procedimiento para imprimir otro tex-
to y asi continuamente hasta el iltimo
mensaje que finalizard con HALT:

CALL 55000
DEFB X,Y,COLOR
DEFM “TEXTO"
NOP

DEFB X,Y,COLOR
DEFM “TEXTO2"
NOP

DEFB X,Y,COLOR
DEFM “TEXTO3"
HALT

En la rutina hay una cldusula opcio-
nal que va desde la linea 400 a la 440,
que s6lo deberemos poner en el caso
de que queramos engordar el ASCII
actual. Al final de la rutina (etiqueta
ASCII) deberemos poner en qué lugar
de la RAM tenemos el codigo ASCII.
La direccion actual es el juego de ca-
racteres de la ROM. Por dltimo hay
que decir que el byte que indica el co-
lor sirve para especificar tanto el color
de la tinta como el del fondo.

COLOR=FONDO+(TINTA*16)

La parte mas destacable de la ruti-
na, en cuanto a funcionamiento, es el
sistema de transferencia de datos. A
una rutina semejante habria que pro-
porcionarle, antes de llamarla, la di-
reccion donde se encuentra el texto,
qué longitud tiene, etc., con la consi-
guiente pérdida de tiempo y memoria.

Esta rutina deduce la direccion de

comienzo del texto, ya que nada mas
ser llamada hace un POP HL, para sa-
car de la pila la direccion de retorno
del CALL. Asi que ya tenemos en HL
la direccion del mensaje.

Otro problema que se plantea es el
de la longitud, que tampoco tenemos
que comunicar a la rutina, ya que ésta
considera terminado el texto cuando
detecta la instruccion HALT o NOP
(lineas 240-300 y 630-640). En la ruti-
na se usan dos llamadas a la ROM:

710 CALL #0056 (Vpoke repetitivo
BC veces, en la
direcciéon HL de la
Vram, con valor A)

800 CALL #0@53 (seleccionar
direccion a
Vpokear con el
reg. HL)

A continuacioén os proporcionamos
el listado assembler de la rutina de im-
presion en Screen 2. Su longitud es de
104 bytes.

10 ORG 55000

20 CALL TEXTO

30 DEFB 2,5,6*16

40 DEFM “OTXO0A &

KNIGHT & INAKI”

50 NOP
60 DEFB 6,4,2*16
70 DEFM “LIDER
SOFTWARE
— EUZKADI -"
80 NOP
9@ DEFB 10,8,15*16
100 DEFM “PARA INPUT
MSX"”
119 HALT
120 RET
130 TEXTO: POPHL
140 LD D,(HL)
150 INC HL
160 LD E,(HL)
170 CALL DEBR
180 CALL DVPOKE



u UNAS RUTINAS ATRACTIVAS TRANSFERENCIA DE DATOS
]

RUTINA DE IMPRESION u RUTINA DE CARACTERES

EN SCREEN 2 FUTURISTAS
m _FUNCIONAMIENTO Y UTILIZACION u RUTINA DE CARACTERES
DE LA RUTINA EN NEGRITA

INC HL 51022ZZ:  EX AF,AF’ 660 VREP:  PUSH DE
LD C,(HL) 520 LDA,C 670 PUSH HL
INC HL 530 PUSH DE 680 PUSH BC
PUSH DE 540 POP BC p—
LD DE,@ 550 POP DE
LD B,(HL) 560 PUSH HL
LDA,B 570 EX DE,HL
CP118 580 LD DE,8192
INC HL 590 ADD HL,DE
JRZ,2277 600 EX DE,HL
ORA 610 CALL VREP
JRZ,2277 620 EX AF,AF’
PUSH HL 630 ORA £
LD HL,ASCII 640 JRZTEXTO -
PUSH DE 650 RET 4
LD DE,8
ADD HL,DE
DJNZ YYY
POP DE
LD B,8
390 XXX: LD A,(HL)
400 PUSH BC
410 LDC,A
420 RRA
430 ORC
449 POP BC
450 OUT (#98),A
460 INC DE
479 INC HL
480 DJNZ XXX
490 POP HL
500 JRZZZ




690 PUSH AF
700 EX DE,HL
710 CALL #0@56
720 POP AF
730 POP BC
740 POP HL
740 POP DE
760 RET

770 DVPOKE: PUSH HL
780 PUSH DE
790 EX DE,HL
800 CALL #0053
810 POP DE
820 POP HL
830 RET

840 DEBR: LDAE
850 ADD A A
860 ADD A A
870 ADD A,A
880 LDE.A
890 RET

9@@ ASCIl:  EQU 7103

La rutina de caracteres futuristas
nos generara un nuevo juego de carac-
teres, partiendo del original.

Para conseguir este efecto, la rutina
rota los tres bytes superiores de cada
caracter hacia la derecha, y después
los mezcla con los valores originales
mediante un OR (lineas 120 a 190), a
continuacion incrementa el puntero
que apunta al juego de caracteres,
para llegar a los tres bytes inferiores
del cardcter (lineas 200 y 210), con el
fin de hacer la misma operacion a la
que han sido sometidos los tres bytes
superiores, pero en este caso hacia la
izquierda (lineas 220 a 290).

Estas operaciones se repiten con los
255 caracteres, mediante el bucle for-
mado por las lineas 110-300 y 310.

En la linea 100 cargamos el registro
HL con la direccién de comienzo del
juego de caracteres en SCREEN 0. Si
queremos usar larutinaen SCREEN 1
deberemos cambiar dicho valor por 0.

La rutina deberd ser llamada des-
pués de cada instruccion SCREEN,
pues, cada vez que ésta se ejecute, el
juego de caracteres se restablecerd.

Como puede verse, la rutina realiza
dos llamadas a la ROM : VPEEK y
VPOKE, correspondientes a las direc-
ciones 4A y 4D, respectivamente. Es-
tas rutinas se encargan de hacer un
VPEEK (introduce en el acumulador

52 INPUT

el valor de la direccion de la VRAM
apuntada por el registro HL), y un
VPOKE (introduce el valor del acu-
mulador en la direccion de la VRAM
apuntada por HL).

Por ultimo cabe destacar que la ruti-
na es reubicable, pues no tiene refe-
rencia a ninguna direccién dentro de
la rutina, y se usan saltos relativos
(JR) en vez de saltos absolutos (JP).

LISTADO 1
(CODIGO FUENTE GEN-MSX)

1ﬂ.*****************
’

20 ; CARACTERES FUTURISTAS

30 ; POR

49 ; LIDER SOFTWARE

50 ; PARA

60 ; INPUT MSX

7@;******************

80 ;

90 ORG 55000
100 LD HL,2048
110 LD C,255
120 BO: LD B,3
130 B1: CALL VPEEK
140 LDD,A
150 RRA
160 ORD
170 CALL VPOKE
180 INC HL
190 DJNZ B1
200 INC HL
210 INC HL
220 LD B,3
230 B2: CALL VPEEK
240 LD, DA
250 RLA
260 ORD
279 CALL VPOKE
280 INC HL
290 DJNZ B2
300 DECC
310 JR NZ,B0
320 RET

330 VPEEK: #4A
340 VPOKE: 44D

La rutina de caracteres en negrita
transformara el juego de caracteres, lo-
grando uno como el anterior, pero mas
engordado.

Para lograrlo, la rutina efectia una ro-
tacion de los bytes que componen cada
caracter, mezclindolos después con los
bytes originales.

En esta rutina también se usan las ruti-
nas VPEEK y VPOKE de la ROM.

LISTADO 2
(CODIGO FUENTE GEN-MSX)

19.*****************
'

2(); CARACTERES EN NEGRITA

3”-*****************
’

40 ;
50 ORG 55000
60 LD HL,2048
70 LD C,255
80 BO: LD B,8
90 B1: CALL VPEEK
100 LD D,A
1190 RRA
120 ORD
130 CALL VPOKE
140 INC HL
150 DJNZ B1
160 DECC
170 JR NZ,BO
180 RET

190 VPEEK: EQU4#4A
20@ VPOKE: EQU#4D

CARGADOR BASIC
(CARACTERES NEGRITA)

19 REM CARACTERES EN
NEGRITA

20 REM

3@ FOR N%=@ TO 22:READ
D$:B=VAL(“&H" +D$):POKE
5500@!+N%,B:NEXT

40 CLS:DEFUSR=55@@@!:A=USR
(@):LIST

50 DATA 21,0,8,E,FF,6,8,CD,4A,0,
57,1F,B2,CD,4D,23,10@,F4,D,20,
EF,C9

CARGADOR BASIC
(CARACTERES FUTURISTAS)

1@ REM CARACTERES
FUTURISTAS

20 REM

3@ FOR N%=@ TO 39:READ
D$:B=VAL(“&H"+D$):POKE
55000!+N%,B:NEXT

4( CLS:DEFUSR=5500@!:A=USR
(@):LIST

50 DATA 21,0,8,E,FF,6,3,CD,4A,0,
57,1F,B2,CD,4D,0,23,10,F4,23,
23,6,3,CD,4A,0,57,17,B2,CD,
4D,0,23,10,F4,D,20,DF,C9,0
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tero con su correspondiente dotacion.
Aqui lo mas prudente es destruirio desde
lejos con el lanzallamas, en cuanto se nos
ponga a tiro.
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Cuidado con las minas.

En esta zona es preferible pasar saltando sobre
los camiones, pues de lo contrario nos expone-
mos a ser victimas de alguna de las minas semio-
cultas en el suelo.

Otro oficial.
De nuevo tendremos oportunidad de capturar un  del anterior consejo, aqui tenemos otro inocente

Conviene reservario para enfrentamos a lo que se
nos avecina.

Por si el enemigo nos obliga a hacer caso omiso
oficial con un flamante lanzallamas.

A partir de aqui, ya no serén lanzallamas lo que  Otro oficial con otro bazooka.
Atencién, porque en esta ocasion es especialmen-
te importante reservario.

capturemos, sino bazookas.

Atentos a lo que se nos viene encima.

Un mortifero paracaidista sin escripulos aparece-
ra por la parte superior de la pantalla al llegar a
este punto. Cuidado porque puede disparamos
desde el aire.

Ll
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Un nuevo oficial con su bazooka Por si no hubiéramos tenido bastan-
para que repongamos municion.
A por él.

te con el anterior, aqui tenemos un
nuevo ataque paracaidista. Lo mas
prudente es esperar que alcance el
suelo, manteniéndonos a distancia.

Posicién defendida con un mortero. En

Este dispara rapidamente granadas con
de trayectoria parabélica. En casode toda
urgencia, podemos predecir su cai- jes.

da y anticipammos. La verdad es que al
no se trata de un obsticulo excesi-
vamente peligroso, pero de todas
formas, cuidado con él.

alll
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TODO SOBRE..

METAL GEAR es el nombre del
iltimo cartucho MegaROM, exclusi-
vamente para ordenadores MSX de la
segunda generacién, que halanzado al
mercado la ya conocida y prestigiosa
firma japonesa de software KONA-
MI.

Una vez mas KONAMI nos ha vuel-
to a sorprender, ya que ademas de po-
seer unos magnificos gréficos, dignos
de un MSX-2, METAL GEAR es un
verdadero y completo —en todo el sen-
tido de la palabra- juego de estrategia
y accién.

El argumento del programa trata
sobre la peligrosa misién que ha de lle-
var a cabo nuestro protagonista, Ser-
piente Intrépida (Solid Snake). La his-
toria de por si ya se remonta a unos
anos atras: con el fin de acabar con los
golpes de estado en Bananalandia, el
terrorismo, etc..., se cred una unidad
secreta politico-militar encargada de
velar por la seguridad del pais. Esta
unidad recibi6 el nombre de Los Zo-
rros. Actualmente en el Sur de Africa
se encuentra un pais fuertemente ar-
mado, denominado El Paraiso Leja-
no, que acaba de producir una peligro-
sa arma letal, que al mismo tiempo es
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una poderosa computadora de guerra
(¢acaso un MSX-4 con disco molecu-
lar a base de titanio frito?).

Esta nueva arma ha recibido el
nombre de METAL GEAR. Para sa-
ber mds sobre ella, ya se envié en su
dia a Zorro Gris, pero de él nunca mas
se supo.

Ahora Los Zorros han recibido
nuevas Ordenes: destruir METAL
GEAR vy, como era de prever, le ha
tocado a nuestro protagonista ser el
ejecutor.

Al principio del programa nos en-
contramos en las puertas del cuartel
general enemigo, solitario (como
acostumbran a ser los héroes) y desar-
mado, puesto que s6lo contamos con
la radio: nuestro objetivo es localizar y
destruir METAL GEAR.

Los guardianes enemigos estdn
siempre al acecho y, por lo tanto, de-
bemos movernos pensando los movi-
mientos, puesto que si nos descubren
suena la alarma y empiezan a aparecer
muchos mas guardias, que no cesaran
de atacarnos. Para que pare la alarma
debemos eliminar un determinado nii-
mero de guardias, que varia en cada
caso. A lo largo de nuestro camino po-
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dremos ir recogiendo numerosas ar-
mas, municiones y objetos de todo
tipo.

Todo esto lo podemos encontrar en
los camiones, habitaciones o sencilla-
mente lo podemos conseguir al elimi-
nar ciertos enemigos.

A continuacién os proporcionamos
una lista de las armas primordiales y
de los principales objetos que podéis
conseguir.

ARMAS

Pistola Beretta M92F. Dispara de
uno en uno. Pequeio alcance. Se le
puede acoplar un silenciador.

Metralleta Ingramm MAC-11. Es
semiautomatica y con fuego continuo.
Se le puede acoplar un silenciador.

Lanzagranadas M79. No se le pue-
de acoplar un silenciador.

Lanzacohetes RPG7V. No se le
puede acoplar un silenciador. Muy po-
tente y explosivo.

Explosivo plastico. Lleva un meca-
nismo de relojeria incorporado. Sélo
se puede colocar de uno en uno.

Mina. S6lo se pueden usar un maxi-
mo de tres a la vez.

Misil. Es una avanzada arma que se
guia por control remoto. Una vez dis-
parado se controla con el cursor.

OBJETOS

Blindaje corporal. Los danos causa-
dos por el fuego enemigo se reducen a
la mitad. ‘

Armadura antibombas. Protege
contra todo tipo de explosiones.

Linterna. Nos permite ver en las zo-
nas oscuras.

Gafas infrarrojas. Son muy itiles
para detectar los sensores infrarrojos
de alarma.
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Careta antigds. Indispensable para
pasar por zonas donde exploten bom-
bas de gas.

Detector de minas. Como su nom-
bre indica, nos permite visualizar las
minas que el enemigo tiene instaladas.

Antena. Nos posibilita el empleo de
la radio, incluso frente a las interfe-
rencias del enemigo.

Prismdticos. Permiten la visualiza-
cién de las pantallas continuas. Sin
embargo, no se pueden utilizar desde
dentro de las habitaciones.

Bombonas de oxigeno. Nos permi-
ten nadar en las zonas continuas.

Brijula. Es indispensable para po-
der viajar por el desierto, especial-
mente por el segundo.

Antidoto. Combate el veneno de los
escorpiones.

Viveres. Aumentan nuestras unida-
des de vida.

Tarjetas. Van de la nimero 1 a la
niimero 8 y nos permiten entrar en las
habitaciones. A cada puerta de habi-
tacién le corresponde un determinado
numero de tarjeta.

Uniforme. Nos permite en determi-
nadas condiciones camuflarnos como
el enemigo.

Caja. Actia como disfraz para pa-
sar desapercibido. Una vez converti-
dos en caja, solamente hemos de evi-
tar que nos vean en movimiento. A
pesar de todo no sirve en todos los ni-
veles.

También hay otros objetos, pero de
menor importancia, como lo pueden
ser los cigarrillos, etc.

Para poder cambiar las armas du-
rante la partida tendremos que apre-
tar la tecla de funcién F2, elegir el
arma deseada y volver a apretar la te-
cla de funcién F2 para continuar la
partida. Para poder cambiar los obje-
tos, asi como para comer, apretare-
mos la tecla de funcién F3. La tecla de

" funcién F1, como ya viene siendo ha-
_ bitual en los programas de KONAMI,
servird para la pausa.

Otra curiosa caracteristica que in-
cluye el programa es la de poder gra-
bar la partida, aunque sélo en cinta.
Para efectuar dicha operacién apreta-
remos F1 y posteriormente F5. Asi
grabaremos la partida, pero siempre
con todas las armas y objetos que lle-

vasemos hasta el ultimo ascensor. Por
lo tanto, es recomendable antes de
grabar una partida acercarnos hasta
un ascensor, entrar, salir y después
grabar la partida. Si queremos recupe-
rar una partida anteriormente graba-
da durante cualquier momento del
transcurso del juego, no tendremos
mas que apretar la Fl y después la F4.

Durante el transcurso del juego ten-
dremos que hacer frente a muchas di-
ficultades, por lo que es imposible de-
cir como hacer frente a todas ellas. A
pesar de todo, a continuacién os dare-
mos una serie de consejos que os ha-
ran prosperar mas deprisa en el juego.

El programa se divide en tres esce-
narios principales, que son los tres edi-
ficios del campamento general enemi-
go. Por consiguiente, hay dos desier-
tos.

La tarjeta nimero 1 se encuentra
dentro de un camién, en el primer edi-
ficio, que sdélo tiene una planta.

Para acceder a la segunda planta
iremos al ascensor y esperamos el
cambio de guardia. Entonces nos me-
temos directamente dentro del ascen-
SOT.

Es conveniente si no tenemos el si-
lenciador utilizar los pufios (botén B
del joystick). El silenciador se consi-
gue en la segunda planta del primer
edificio. Estd guardado por cuatro
centinelas, y lo obtenemos al eliminar-
los a todos.

Es aconsejable rescatar a todos los
prisioneros, puesto que nos pueden
proporcionar informacién, y al mismo
tiempo nos hacen ascender de rango
militar, y, por lo tanto, asi poder tener
mas capacidad de energia, municio-
nes, etc.

Un pequeno truco consiste en, cada
vez que cojamos municiones o alimen-
tos en una habitacion, camion, etc.,
repetir el proceso tantas veces hasta
que no podamos coger més.

Una buena ayuda es también llamar
periddicamente por radio y contestar
a todas sus llamadas. Al principio to-
dos los mensajes recibidos son verda-
deros, pero al final intentan enganar-
nos con algunos falsos.

En la planta inferior del segundo as-
censor, que es color verde, concéntri-
ca y hay unos perros centinelas, se en-
cuentra un abrigo pesado. Para coger-
lo debemos ir golpeando las paredes
con el pufio hasta encontrar una falsa,
que ya veremos como suena diferente.
Entonces colocamos una bomba de re-
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lojeria y vemos como esa parte del
muro se rompe permitiéndonos el
paso. Repetimos el acto hasta llegar al
centro donde estd el abrigo pesado.
En esta misma pantalla, pero en la pa-
red mas exterior, se halla otro traje,
para camuflarnos como enemigo
cuando nos lo digan. Para conseguir
¢éste también debemos golpear la pa-
red, en este caso la mds exterior, hasta
dar con la parte falsa.

PUENTES, DESIERTOS,
MONSTRUOS

En la planta superior del segundo
ascensor piden que nos pongamos el
abrigo mis pesado (SUIT), para pasar
la barrera de aire. Todo seguido a la
izquierda dos pantallas y después aba-
jo nos encontraremos con dos puen-
tes. Antes de cruzarlos nos ponemos
el paracaidas, asi si caemos lo hare-
mos en paracaidas y no moriremos.
Nos dirigimos hacia la derecha y ve-
mos un helicoptero enemigo. Para
destruirlo debemos lanzarle una doce-
na de granadas a la cabina. Una vez
destruido nos dirigimos hacia arriba y
después a la derecha y nos tiramos en
paracaidas.

Para acceder al primer desierto nos
dirigimos a la planta anterior al subte-
rraneo del segundo ascensor. Vamos
dos pantallas hacia la izquierda y ve-
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mos cuatro sol-
dados que guar-
dan una puerta
que se abre con
la tarjeta nime-
ro 4. Ahora ya
estamos en el
primer desier-
to. Avanzamos
hacia arriba te-
niendo cuidado
de las minas y
de los disparos
del tanque.
Para destruir el
tanque debe-
mos de colocarle 11 minas.

Para pasar la primera puerta des-
pués del tanque, que estd guardada
por tres soldados, nos colocamos el
traje militar enemigo. Entonces dispone-
mos de cinco segundos para cruzar la
puerta. Para destruir la apisonadora de-
bemos lanzarle seis granadas a la cabina.

La tarjeta nimero 7 es un poco difi-
cil de conseguir. Para empezar nos si-
tuamos en la habitacién donde estdn
los dos monstruos parecidos a Fran-
kenstein, denominados Mr. Harnold.
Entramos en la habitacién de la dere-
cha. Localizamos en la radio la emiso-
ra 120.48 y llamamos. Ahora ya tene-
mos el lanzamisiles. Entramos en la
habitacion de arriba a la derecha y lo
cogemos. Vamos a buscar municiones

y cuando ya las tenemos atacamos a
los Mr. Harnold con el lanzamisiles.
Una vez destruidos, nos aparece la
tarjeta nimero 7.

La tltima tarjeta es muy facil de
conseguir. Pero anteriormente debe-
mos conseguir las botellas de oxigeno
que se encuentran en una planta supe-
rior de color verde, detrés de una pa-
red falsa.

EL MOMENTO SUPREMO

Cuando lleguemos al METAL
GEAR debemos destruirlo con una
combinaci6n especial de bombas, que
es la siguiente: derecha, derecha, iz-
quierda, derecha, izquierda, izquier-
da, derecha, izquierda, izquierda, de-
recha, derecha, izquierda, derecha,
izquierda, derecha y derecha.

Una vez destruido el METAL
GEAR se nos abrird una puerta. En-
tramos y vemos a nuestro superior,
que es un traidor. Para eliminarlo va
bastante bien el lanzamisiles. Una vez
eliminado, corremos hacia la puerta
que se ha abierto y cogemos la escale-
ra de la izquierda, que es la correcta.
Una vez arriba y si atn tienes tiempo,
verds estallar dos bombas atémicas,
resultado de la destruccién total de la
base central de El Paraiso Lejano y su
poderosa arma, METAL GEAR. Si
lo has conseguido podrds dormir tran-
quilo, superhéroe.

En resumen, podemos decir que
METAL GEAR es un magnifico pro-
grama. del cual resaltan su extrema
complejidad y sus buenos graficos y
adiccién.
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El objetivo del libro, expre-
sado por los autores en el pro-
logo del mismo, es el de expo-
ner una metodologia para la
elaboracion de diagramas de
flujo, aspecto esencial en la
elaboracién de un programa.

Con esta intencion, los auto-
res desarrollan una serie de te-
mas relacionados con la pro-
gramacion, centrandose sobre
todo en la elaboracion de dia-
gramas de flujo y en la estruc-
tura de un programa (progra-
ma principal, subprograma, su-
brutina). Posteriormente tra-
tan, sin demasiada profundi-
dad, otros aspectos relaciona-
dos con la elaboracion de pro-
gramas: organizacion de fiche-
ros, clasificacion y ordenacion
de datos y utilizacion de tablas
y matrices.

Aunque en toda la obra se
dejan entrever aspectos de pro-
gramacion estructurada, es en
el capitulo final donde se desa-
rrolla mds ampliamente este
concepto. En este capitulo se
explica incluso un método, el
método Warnier, para la ela-
boracion de diagramas de flujo
y programas que se atengan a
las normas de la programacion
estructurada.

El libro estd escrito con una
intencion fundamentalmente
didéctica. Por ejemplo, al final

LIBROS

de cada capitulo hay una serie
de ejercicios propuestos rela-
cionados con el tema del capi-
tulo. La solucién a los mismos
aparece en un apéndice de las
tltimas paginas.

Tanto el lenguaje empleado
como el nivel de la obra son
asequibles a cualquier lector,
aunque no tenga conocimien-
tos previos de programacion,
Tampoco se requiere ningin
conocimiento matematico.
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Autor: Rainer Liiers
Editor: Ferre Moret
Paginas: 196
Precio: N.D.
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EDITADO POR FERRE MORET, S.A.

Nos encontramos ante una
de las muchas publicaciones
que contienen una serie de pro-
gramas de utilidad/diversion
encaminados a que el usuario
los pruebe en su ordenador y
los incorpore a su bagaje de
utilidades propias.

Tras una breve introduccion
en la que se presenta el libro,
y un pequeno apartado dedica-
do a la compatibilidad entre los
ordenadores Spectravideo
318/328 y los estandard MSX,
se ofrecen los listados de los
programas.

El nivel y la utilidad de los
programas ofrecidos es desi-
gual. Frente a algunos de fran-
ca utilidad, tales como un edi-
tor de grificos, un editor de so-
nido, un desensamblador y un
gestor de datos, aparecen algu-
nos menos ltiles: un calenda-
rio, unas tablas deportivas, un

medidor de tiempo de reac-
cion, y un descifrador de codi-
£os (que no es mds que una
version, eso si, un tanto mejo-
rada, del conocido Master
Mind).

Existen también algunos
programas que pueden facilitar
la tarea en algunas aplicaciones
concretas del BASIC. Entre
ellos encontramos un genera-
dor de caracteres especiales, de
caracteres de ordenador, una
ampliacion del sistema de ges-
tion de errores del MSX y otra
de una de una lista de referen-
cia de variables.

Hay que hacer notar, sin em-
bargo, que los comentarios que
se incluyen como introduccion
al comienzo de cada programa
podrian haberse enfocado me-
jor. Aparte de explicar los re-
sultados que proporciona el
programa, y la forma de mane-
jarlo. el lector probablemente
aprenderia mds si se insistiera
en ¢l programa en si (concep-
tos tales como su estructura-
cion, sus bloques, una explica-
cion somera del secuencia-
miento, partes, etc.). En nues-
tra opinion, podrian haberse
suprimido algunos de los pro-
gramas de menos utilidad, y
haberse comentado mas exten-
samente los mejores.

INTRODUCCION AL MSX

Autor: Vanryb Politis
Editor: Noray
Paginas: 192

Precio: 1.325 ptas.

Son muchos los libros que
pretenden servir de ayuda al
principiante en el uso de un or-

Vanryb Politis

denador o sistema operativo
nuevo para él.

La mayoria de ellos son
abandonados por el principian-
te cuando se familiariza sufi-
cientemente con su nuevo
equipo, ya que ve que se le
quedan cortos.

No es éste el caso de este li-
bro con el que el autor ha pre-
tendido dar una vision suficien-
temente amplia del sistema
MSX, partiendo de los concep-
tos mas basicos (que es una va-
riable, 0 una expresion) y lle-
gando hasta conceptos mas
complejos como son la gestion
del sistema operativo en disco,
graficos, sonido, etc.

Para ello, la obra esta divi-
dida en dos partes fundamen-
tales: en la primera,y el autor
introduce al lector en el funcio-
namiento general de los orde-
nadores del sistema MSX y. se-
guidamente, le ensena a reali-
zar programas en ellos. Es im-
portante resaltar aqui que el
método desarrollado es muy
ameno evitindose el tradicio-
nal de «nombre de la instruc-
cion-explicacion de la instruc-
cion-ejemplo», tan frecuente-
mente usado. Mejor que eso,
se explican los elementos fun-
damentales (constantes, varia-
bles, tablas, etc.) y las estruc-
turas fundamentales usadas en
programacion (condiciones, bi-
furcaciones, lazos, etc.) desa-
rrollandose su uso con ejem-
plos sobre programas concre-
tos.

La segunda parte nos ofrece
un manual del usuario del BA-
SIC MSX tanto en su version
general, como en su version
con sistema operativo en disco,
el MSX-DOS.

En esta segunda parte el tra-
tamiento es mas formal, expli-
candose detalladamente todos
los comandos y haciendo uso
de abundantes programas de
aplicacion. Por ello, esta se-
gunda parte puede constituir -
por si misma un excelente ma-
nual de referencia y consulta
para el usuario de un ordena-
dor MSX.

Debe destacarse la mencion
especial que se hace, dedican-
dose un capitulo a cada uno, de
los grificos y el sonido, herra-
mientas que por el uso particu-
lar que se hace de ellas en to-
do ordenador, merecen un tra-
tamiento especial en toda obra
de esta indole.
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EL GATO

YEL RATON

PHANTIS

En este gran juego de Dinamic, de-
bemos ayudar a la comandante Serena
a rescatar a su novio de las garras del
enemigo que lo tiene secuestrado en la
prisién de su cuartel general de Phan-
tis.

Para ello deberemos superar 10 fa-
ses en 2 niveles.

PRIMERA PARTE

Primera fase: en ella deberemos
combatir contra las naves de Phantis y
esquivar los meteoritos que vagan por
aquel sector. Para poder superar esta
fase 1o mejor es situarse en el borde in-
ferior izquierdo del escenario y sola-
mente moverse para eliminar las na-
ves enemigas que se acerquen dema-
siado.

Segunda fase: en esta fase debere-
mos evitar naves, bolas y misiles. Pero
no serd nada dificil, ya que con situar-
nos en la parte superior derecha del
escenario evitaremos peligros. S6lo
tendremos que movernos en tres o
cuatro ocasiones.
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Tercera fase: aqui tendremos que
vérnoslas con serpientes, nubes de gas
y naves enemigas. A las primeras, las
podremos eliminar con tres certeros
disparos en la cabeza y a las demds de
la forma normal. Para pasar esta fase
tendremos que disparar todo el rato
sin parar para nada y asi conseguire-
mos superarla.

Cuarta fase: esta fase es diferente a
las tres anteriores. Aqui tendrds que
lograr atrapar un Adrec Clénico.
Ademads tendremos que vérnoslas con
enemigos montados en sapos, ptero-
dactilos o simplemente a pie. Todos
estos sujetos pueden atacarnos de uno
en uno, de dos en dos e incluso de tres
en tres.

Pero para que sélo lo hagan de uno
en uno deberemos avanzar muy des-
pacio, aunque asi tardaremos mucho
tiempo en acabar la fase.

SEGUNDA PARTE

Primera fase: en esta fase nos en-
contraremos con una simpdtica ayuda.
Se trata de una roca con gorra que nos
seguird dondequiera que vayamos y
que podremos utilizar para deshacer-
nos de incémodos enemigos, subiendo
con el jet y manejdndola desde arriba
hacia cualquier direccién que desee-
mos.

Segunda fase: aqui deberemos con-
seguir un ldser de iones y su cargador
para poder defendernos. En la prime-
ra pantalla de la fase se encuentra el
ldser, lo cogemos y avanzamos hasta la
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pantalla seis y nos dejamos caer por la
abertura que alli se encuentra y des-
pués nos dirigimos a laizquierda, don-
de encontraremos el cargador; luego
volvemos a subir y seguimos hasta la
décima pantalla y nos dejamos caer
por la abertura que allf hay.

Tercera fase: para pasar esta fase es
necesaria una medalla de oro que nos
servird para poder abrir la puerta de
salida. Para conseguirla, nos dirigire-
mos hacia la izquierda y, cuando en-
contremos un agujero, nos dejamos
caer y nos iremos hacia la derecha,
hasta encontrar la medalla. Después
de recogerla, subimos y nos vamos ha-
cia la izquierda hasta encontrar la
puerta de salida y cuando la crucemos,
vamos hacia la izquierda y nos deja-
mos caer por el primer agujero que
veamos.

Cuarta fase: en esta fase lo Gnico
que tenemos que hacer es dirigirnos
siempre hacia la derecha y luchar con
los habitantes del lago: los plentosau-
ros y las pirafas. Las dltimas no son
muy peligrosas, pero hay que tener
mucho cuidado con los primeros, aun-
que acabar con €stos no nos serd muy
dificil si les dejamos que se acerquen
bastante y luego, al tenerlos a la dis-
tancia debida, les disparamos.

Quinta fase: aqui debemos coger el
helicoptero y atravesar una gruta peli-
grosisima, repleta de lava, burbujas y
rocas que se desprenden. Después te-
nemos que dejar el helicéptero y se-



guir a pie. Pero cuidado, ya que en la
primera pantalla siguiente al helicop-
tero deberemos entrar muy despacio
para evitar caer en la mortal lava. Ten-
dremos que utilizar el jet para evitar la
lava en esta pantalla, las rocas en las
tres siguientes y mas lava en cuatro
mas.

Cuando nos encontremos en la tlti-
ma, subiremos y pasaremos a la fase
siguiente.

Sexta fase: ésta es la fase mas senci-
lla; s6lo deberemos atravesar tres pan-
tallas con algiin que otro enemigo, y
en la cuarta nos encontraremos con el
ansiado prisionero. Acercamos a Se-
rena a éste y se producird la secuencia
final.

La bella e intrépida comandante se
reunird con su inquieto y, a la vez,
afortunado novio.
i(ENHORABUENA!

PABLO PARDO MARQUEZ
Granollers (Barcelona)
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HYPER RALLY

Este juego consta de 13 circuitos,
los cuales tienes que ir superando,
cuantos mas coches mejor, y acabar el
circuito a partir de un nimero clasifi-
cado para poder pasar al siguiente.

Tu coche tiene dos marchas; siem-
pre es mejor emplear la mas rapida;
cuando chocas con otro coche, depen-
de de como sea el choque, pierdes més
0 menos velocidad; en los lados redu-
ces velocidad.

Un buen truco para pasar los circui-
tos de la forma mas rapida en las cur-
vas es colocarte entre el coche contra-
rio y el césped (segin la pantalla);
para mantenerse hay que girar apre-
tando siempre el acelerador; cuando
la velocidad es excesiva, el coche se
descontrola hacia el césped, reduce
velocidad y de nuevo lo controlas. Es
bastante seguro, pero cuando se ter-
mina la curva existe el peligro de cho-
car contra el coche contrario, ya que
ti estds girando y de repente te en-
cuentras en una recta. No es muy
aconsejable usarlo cuando el coche
contrario cambia de carril, ya que
siempre se desvia ligeramente hacia
afuera.

Primer circuito: Tienes que llegar
como maximo el n.° 650.

Segundo circuito: Conduces de no-
che. Tienes que llegar como maximo
el n.° 610.
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Tercer circuito: Aqui el coche res-
bala; el truco no es aconsejable hacer-
lo si no se tiene experiencia. Tienes
que llegar como maximo el n.® 570.

Cuarto circuito: Aunque es otro cir-
cuito, el coche sigue resbalando. Tie-
nes que llegar como maximo el n.°
530.

Quinto circuito: Se conduce de no-
che. Tienes que llegar como maximo
el n.” 480.

Sexto circuito: Es el mismo circuito
que el primero. Aqui los adversarios
enganan, hacen como que van a cam-
biar de carril, pero a la mitad vuelven
al mismo carril de antes; esto se repite
en los siguientes. Tienes que llegar
como maximo el n.° 420.

Séptimo circuito: Conduces con llu-
via, truenos y relimpagos. Tienes que
llegar como maximo el n.® 360.

Octavo circuito: Es el mismo que el
primero. Tienes que llegar como ma-
ximo el n.° 300.

Noveno circuito: Es el mismo circui-
to que el tercero, y de nuevo resbala el
coche. Tienes que llegar como méxi-
mo el n.” 250,

Décimo circuito: Es el mismo que el
segundo. Tienes que llegar como ma-
ximo el n.° 200.

Circuito once: Tienes que llegar
como maximo el n.” 140. Al final hay
una gran recta, que permite adelantar
muchos adversarios.

Circuito doce: Conduces de noche.
Tienes que llegar como maximo el n.°
80.

Circuito trece: Este ya depende de
tu habilidad y rapidez para superar a
los rivales. Al final te felicitan, te invi-
tan a que compitas otra vez, mientras
suena una musica muy agradable.

CONCLUSION

Es un buen juego, con muy buenos
graficos; por iltimo, deciros que para
pasar de una marcha a otra, primero
tienes que alcanzar suficiente veloci-
dad, mds o menos unos 120 km/h;
cuando hayas alcanzado esta veloci-
dad, sueltas el acelerador por un mo-
mento, y luego vuélvelo a pulsar; de
esta manera llegas a alcanzar hasta 375
km/h,

GEMMA RODA A.
(Barcelona)
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SOFTACTUALIDAD

CHAMPION PRO WRESTLING

Cuando ya parecia que el mercado
de soft estaba colmado de masacra-
marcianos, aventuras laberinticas
miiltiples y combates de karatecas di-
Versos, aparece ante nuestros 0jos un
juego que pone de manifiesto la inago-
table imaginacién de los programado-
res. Y es que Champion Pro Wrestling
es nada menos que un simulador de lu-
cha libre, con el que podemos conocer
como se desarrollan los combates de
este desconocido deporte.

En él asumes la personalidad de un
chico criado en pleno centro de China-
town, donde aprendio la duraley dela
calle, y decidié prau:ti| ar tan noble de-
porte con la finalidad de defenderse
de los cada vez més frecuentes delin-
cuentes y maleantes varios. A base de
mucho esfuerzo y algiin que otro hue-
so roto, comenzé a participar con éxi-
to en campeonatos internacionales.
Es aqui donde nosotros intervenimos,
para ayudarle a conquistar el mayor
ndmero de titulos, e intentar consa-
grarse como campe6n mundial.

Para pasar con éxito cada eliminato-
ria, tenemos que mantener en el suelo
a nuestro adversario durante 3 segun-
dos, tras haberlo tirado, para lo cual
tenemos un indicador de la llave que
vamos a efectuar, que podemos ir
*cambiando con la barra espaciadora.
Contamos con estos golpes:

—Chop: da un golpe de mano;

—Kick: da una patada;

—Drop kick: primero salta, y des-
pués da una patada con las piernas en
la cara;

—Pile driver: coge al adversario por
la cintura y lo tira al suelo;

—One hand B-B: le luxa la pierna y
lo tira al suelo.

Nuestro adversario tiene, ademads,
un golpe llamado sovatt, que consiste
en saltar y dar una patada circular.

El juego en si es sencillo, y en poco
tiempo lo llegas a dominar, pero es
poco adictivo, porque siempre has de
ir tirando al adversario al suelo y saltar
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encima suyo hasta que se quede sin
energia.

El grafismo no destaca, pero cum-
ple con su papel, asi como la anima-
cién de cada movimiento. Quiza hu-
biera resultado mejor si hubiese ad-
versarios diferentes, lo que le daria un
poco mas de vistosidad, porque al fi-
nal te cansas del misterioso encapu-
chado. En definitiva, un juego que
destaca mds por lo exético del tema
que por sus méritos propios.

LAPTICK-2

Este es un arcade en el que contro-
lamos un pequefio personaje muy,
pero que muy saltarin. Con €l debe-
mos ir destapando diferentes interro-
gantes que hay distribuidos por la pan-
talla, y en cuanto logramos destapar-
los a todos pasamos de nivel. Pero la
cosa no es tan sencilla, ya que en cada
pantalla también hay nuestros enemi-
gos, que son diversos y muy diverti-
dos. Cada uno de ellos nos ataca de
forma distinta y por eso, en segiin en

qué situaciones, son inofensivos, o
hasta nos podemos servir de ellos.
Ademas entre los diferentes enemigos
que tenemos hay algunos que tanto
nos quieren matar a nosotros como a
sus compaieros, de modo que a veces
nos facilitan las cosas al acabar con to-
dos nuestro feroces perseguidores. Es
en estas ocasiones que debemos apro-
vechar rapidamente para completar la
pantalla en la que nos encontremos.
Porque si una vez hemos destapado

-
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dos o tres interrogantes tardamos de-
masiado en descubrir el siguiente, que
estard parpadeante, se tapardn todos
de nuevo y deberemos empezar de
nuevo por el primero. Como a menu-
do los interrogantes se encuentran en
lugares inaccesibles para nosotros si
tan s6lo contdramos con nuestro salto,
en las diferentes pantallas también po-
demos encontrar elevadores, pasadi-
zos secretos o zonas de antigravitacién
por donde flotamos. Con ellas logra-
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remos desplazarnos hasta alli donde lo
deseemos, y una vez logremos desta-
par todos los interrogantes aparecer4
en pantalla una salida. Si logramos
desplazarnos hasta ella sin que nos
maten, pasaremos de nivel de dificul-
tad.

Este es un juego muy entretenido, y
poco a poco nos va cogiendo en sus ga-
rras hasta tenernos tardes enteras en-
frente del ordenador. Este éxito lo
consigue en parte por la buena calidad
gréfica del programa, que en ningin
momento pretende dar mas de lo que
seria deseable para un arcade. Y en
parte por lo acertado del arcade, al
que podemos considerar una evolu-
cién de los juegos del tipo de MANIC
MINER. Pero en LAPTICK-2 hay
muchos mds obsticulos a superar vy,
ademds, el tiempo ha dotado de mas
elementos enriquecedores de estos ar-

cades, algunos muy imaginativos y ori-
ginales. Pero, como es de suponer, lo
que mads atrae de estos programas es
su reto, saber hasta qué pantalla sere-
mos capaces de llegar, y cudl serd la di-
ficultad fatal que nos detendr4.

DOOR DOOR

Estdis preparados para enfrentaros
a Kyoro-Kyoro, Gucha-Gucha, Biyo-
Biyo y Pyon-Pyon, por un laberinto de
escaleras y puertas. Pues os vais a di-
vertir muchisimo, porque los gréficos
son tanto més divertidos que los nom-
bres de los protagonistas del juego, y
este juego es, ademdas de divertido,
original. El juego nos reta a que sea-
mos capaces de encerrar en las dife-
rentes puertas que hay por cada panta-
lla a nuestros perseguidores, que si lle-
gan a alcanzarnos nos hardn perder
una vida. En el primer nivel para co-
gerlos debemos abrir las puertas y una
vez Kyoro-Kyoro, Gucha-Gucha,
Biyo-Biyo o Pyon-Pyon la hayan atra-
vesado debemos cerrarla y asi desapa-
recerdn. Una vez seamos los tinicos
que haya en la pantalla, pasaremos de
nivel. Y cada vez la cosa se ird compli-
cando mds y mds, hasta que al final las
puertas s6lo se abrirdn por un lado y
después de pasar sobre ellas tres o cua-
tro veces. Por si esto fuera poco, el

suelo se ird llenando de pequefios pin-
chos que no debemos pisar y cuantos
menos perseguidores haya en pantalla
mads correrdn los que resten en ella.

Este es un juego veloz y entretenido
en el que no debemos matar a nadie, y
igualmente cuenta conel aliciente de
un marcador para las puntuaciones de
cada partida que nos permitir4 alcan-
zar récords casi legendarios.

B.C. QUEST
FOR TIRES

El malvado espiritu de la montaiia
se ha apoderado de la amada de Grog,
el troglodita, pero €1, a los mandos de
su utilitario monoplaza, ha decidido
rescatarla a cualquier precio, porque
su mente esté fija en un pensamiento,
y nada ni nadie le detendra (bueno, al
menos, en teoria).

Esta historia, que estamos seguros
nunca habéis oido, y que nunca se ha-
bia usado antes en un programa de en-
tretenimiento, es la trampa de este di-
vertido juego, en el que asumimos el
papel de un simpitico troglodita. Di-
cho troglodita estamos seguros que se-
ria capaz de ganar en sprint al mismisi-
mo Eddy Merckx, pues el muchacho,
por més que pedalea no se cansa de
hacerlo, y, por si fuera poco, lo hace a
unas velocidades de vértigo. Por suer-
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te para él, y en el tiempo en que vive,
le sera dificil encontrar caravana.

En su largo recorrido para rescatar
a su amada, nuestro amigo recorreré
una extensa diversidad de paisajes,
como bosques, cuevas, rios e incluso
luchara contra las piedras incandes-
centes que arroja el crater de un vol-
cdn en erupcion. En todos ellos habra
obstdculos en el suelo, ramas cruzadas
en el camino, los cuales habremos de
saltar o esquivar agachandonos, si no
queremos acabar con algunos huesos
rotos. Otras veces serdn rios los que
habremos de cruzar, para lo cual ha-
bremos de pisar en las tortugas que se
hunden intermitentemente, y tenien-
do cuidado de no llevarnos algun tran-
cazo que nos proporcione alguna mu-
jer troglodita, o de acabar en las fau-
ces de un terrible dinosaurio. A veces
también tendremos que tener cuidado
de saltar algiin precipicio que encon-
tremos en el camino, de lo contrario
acabaremos convertidos en puré de
troglodita y todos nuestros esfuerzos
habran resultado inutiles.

Pero, como suele ocurrir en los pro-
gramas de juego, no todo iban a ser di-
ficultades en el camino. Por ello con-
taremos con la ayuda, en algunas fa-
ses, de nuestros amigos los animales.
Asi, en alguna ocasién podremos afe-
rrarnos a las patas de un péjaro que
nos permitird pasar sin ningun tipo de
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problemas algiin escollo dificil de su-
perar. Y, ademads, después de superar
una fase sentiremos lejanamente la
débil voz de nuestro amor, que nos
alentard y proporcionard animos para
seguir adelante. Un detalle a tener en
cuenta es que no todo es tener habili-
dad en este juego, porque en algunas
fases, sea el caso en que tenemos que
cruzar el rio, habremos de pensar con
la cabeza y calcular cudl puede ser el
momento apropiado en que las tortu-
gas no estén hundidas, para que poda-
mos pasar sin temor a ahogarnos, y

ademas, no esté la mujer con la tranca
bajada, para no llevarnos un cachipo-
rrazo, o el dinosaurio vigilando, para
no acabar entre sus garras.

Cuando por fin logremos nuestro
objetivo, y nuestra amada descanse
rebosante de alegria en nuestros bra-
Zos, seremos recompensados con pun-
tos extra, pero, por desgracia, el espi-
ritu de la montana nos ha vuelto a pri-
var de nuestro amor, y ahora que ya
sabe de nuestro valor y habilidad, nos
pondra las cosas mucho mas dificiles
para poder volver a rescatarla.
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Los graficos dan la impresion de es-
tar hechos con intencién cémica, asi
como los efectos de sonido, cuando
nos caemos, o al pasar una fase y pro-
nunciamos una exclamacién de ale-
gria, pero, en general, se adaptan a las
necesidades del juego.

En resumen, un divertido progra-
ma, ideal para pasar un rato agradable
y desenfadado, olvidados de todas
nuestras preocupaciones y preocupa-
dos, tinicamente, por ver a Questorya
su amada juntos de nuevo.

THESEUS

Nuestra dama adorada espera que
la rescatemos de su prisién, pero ésta
no serd tarea ficil. Para empezar esta-
mos perdidos en un laberinto en el que
debemos encontrar una joya y la llave
de la celda antes de poder ir junto a
nuestro amor. Por el laberinto encon-
traremos trampas y enemigos y al en-
frentarnos a ellos nuestra energia ird
disminuyendo hasta que al fin mura-
mos. El tiempo también juega contra
nosotros, ya que si nos excedemos
perderemos a nuestra amada y nunca
mds la volveremos a ver. Todo parece
perdido, pero nuestra destreza y do-
minio del joystick hard que en vez de
en un melodrama esta historia acabe
siendo una feliz novela rosa. Aunque

una vez logremos llegar hasta nuestro
amor nos serd arrebatada de nuevo, y
de nuevo iremos a rescatarla. Pero
ahora las cosas se habrdn complicado,
el laberinto sera mayor y los enemigos
a que enfrentarnos, mas poderosos y
malvados, y una vez mas haremos uso
de nuestra destreza con el joystick y
lograremos rescatar de nuevo a nues-
tro amor. Pero corto sera el encuen-
tro, ya que rapidamente nos encontra-
remos como al principio, solos y con
una dificil empresa ante nosotros.

BANK PANIC

Alli, a la izquierda, jdispara! Pero,
(qué haces?, le has dado a un inocen-

te. El bandido esti a... jBANG!
jVaya!, otro sheriff, y van tres en este
mes. Ahora, ;quién se encargard de
vigilar el oro guardado en la caja fuer-
te del banco?

Mis o menos y brevemente, he aqui
una descripcién del papel que ti debe-
ras desempenar al ponerte a los man-
dos de este juego. Y es que, sin nadie
que lo vigilara, el oro del banco fue ra-
pidamente robado, y ahora ti, intrépi-
do cazaforajidos, habras de ir en busca
de este oro, por lo que habrias de en-
frentarte con todos los bandidos que
lo han robado y arrebatarselo. Pero
esta idea principal, que podriamos de-
cir domina a lo largo de todo el juego,
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ha sido tratada con maltiples varian-
tes. Para bien tuyo, o para mal. Asi, y
por suerte para ti, muchos honrados
ciudadanos decidieron coger el oro y
guardarlo por su cuenta hasta que la
camara del banco volviera a ser lugar
seguro, antes de que cayera en peores
manos. Gracias a ellos podras recupe-
rar facilmente gran parte del oro. Pero

algunos bandidos, sabedores de esto, °

han decidido aprovechar la situacion
y, para acabar contigo més facilmente,
N

se han disfrazado de ciudadanos, y de
este modo acabar facilmente contigo
cuando creas que te van a entregar
mds oro. Asi pues, los personajes que
podras encontrar en este juego son: La
mujer y el banquero, tinicos que pue-
den entregarte dinero, y el bandido,

"quien hard lo posible para que no lo

recuperes.

Destacar, ademds, que algunos
bandidos, cobardes como ellos solos,
prefieren esconderse detrds de sus
companeros, y aparecerdn dispuestos

LEVEL SELECT
TIME S

LEVEL A

O
PTS
EXTRA POINTS

TOO000

150000

64 INPUT

2000

LEVEL 3

O
600091’3

PTS

DOOOQO
200008 50000028'&. Q \:_a.

OQOOU

a dispararte después que tii hayas ma-
tado al primer bandido y creas haber
acabado con el peligro.

Otras veces aparecerd un banquero
al que algin bandido at6. Disparale
una vez para romperle las ligaduras,
pero no mas, y él, generosamente, te
entregara tres sacas de oro. Pero hazlo
rdpido, pues si no se enfadara porque
no lo liberas y se volvera contra ti.

También a veces veras que se te re-
clama la atencion en cierta puerta. Al-
gin bandido ha puesto una bomba,
que estallara en un tiempo determina-
do, y si no le disparas para desactivar-
la, acabara contigo.

A veces también desaparecera una
saca de un compartimento misteriosa-
mente, aunque supongo que ya te ima-
ginaras quién la ha robado sin que tu
te percates.

Y asi, con nervios de acero y la men-
te fria para actuar debidamente, ha-
bras de recuperar el oro de todos los
compartimentos de la cimara, y hazlo
rapido, pues el tiempo juega contra ti.
Para ayudarte a conseguirlo, dispones
en la parte superior de un marcador
con unos cuadros que te indican, se-
glin tengan el signo délar o no, si en el
compartimento hay oro o no, y encima
de ellos unos rectdangulos que se van
iluminando. Cuando el rectangulo lle-
gue abajo, indica que la puerta se va a
abrir.

Al recuperar todo el oro de la cima-
ra recibirés la felicitacion de todos los
habitantes del pueblo, y habras de
partir a otro pueblo donde también
fue robado el oro. Recibirds puntua-
cion extra segin las sacas recupera-
das, y una puntuacion extra en razén
del tiempo que hayas tardado en aca-
bar con cada bandido, y serd mayor
cuanto menor sea el tiempo. Claro
que también puedes apurar al maximo
al matar un bandido, con lo que conse-
guirds una puntuacién instantdnea
mayor, que compense la poca que ob-
tendras después.

Los gréficos estdn a la altura de las
circunstancias, cumpliendo perfecta-
mente con su cometido, y una diverti-
da musiquita te amenizard en tus lar-
gos ratos de sufrimiento.

Sin duda alguna, un juego para los
que quieren emociones fuertes.



Cop. San Juan Bautista, 13, 1.°-Derch.
34800 Aguilar del Campo. Palencia.

Intercambiogu o0s con ninos de toda
Espana. Jose Manuel Martin Ortega.
Barriada La Paz Bge. 8, 4.°-F. 29004.
Malaga.

Cambio juegos del MSX en cinta, por
copion de cassette a cassette por otros
juegos. Tel. (983) 26 22 30. Antonio.

Cambio juegos MSX, tengo muchos ti-
tulos. Tel. (93) 317 55 51. Jorge.

Intercambio juegos MSX, mandar lista
a: Lorenzo Palliser. Carretera Nueva,
n.° 12. Alayor. Baleares.

Intercambio programas para MSX con
usuarios de toda Espafia, ultimas nove-
dades Joaquin Montero Amat. C/ Cons-
titucion, 31, 3.°-Derch. 03360 Callosa
del Segura. Alicante.

Intercambio programas MSX, escribira
Ernesto Carol Martinez. C/ Mosén Jesin
Verdaguer, 13. Manresa. Barcelona.

Vendo Ordenador HB-75P, lector de
Diskettes HBD-50, monitor de fésforo
verde DN-602 e impresora Plotter PRN-
C41, todo marca SONY y en perfecto
estado. Joan Puyal Canet. C/ Taloner, 9.
08430 La Roca. Barcelona. Tel. (93) 842
07 16.

Vendo Ordenador SONY 75-P de 80 K,
monitor de fosforo verde, grabadora, un
montén de revistas, mas de 100 juegos
y cuatro libros de Programacion en BA-
SIC. Lo vendo por 80.000 ptas. (discuti-
bles). Tel. (93) 330 09 17. Toni.

Intercambiamos juegos para MSX, ulti-
mas novedades, en cinta y en disco.
Gregorio Ridolfi. Avda. Filipinas, Edf. Fi-
lipinas, 9-B. 03500 Benidorm. Alicante.

Estamos interesados en contactar con
usuarios de ATARI ST (1040 0 520) para
intercambiar programas, utilidades y ex-
periencias. Amplio circulo de gente sin
animo de lucro. Buscamos informacion
sobre: emuladores, manuales sobre el
MC 68000, libros de c/m, y revistas na-
cionales o internacionales que traten so-
bre el hard y el soft del ATARI. Antonio

L2000

Pliego Lavandeira. C/Ferran i Clua, 19-
21. Hospitalet de Llobregat (Barcelona).

Intercambio programas en cinta o disco
3 1/2 para MSX1-2. Eloy Roman. Aveni-
da Burgos, 12, 2.°-B. 08210 Ciudad Ba-
dia (Barcelona). Tel. (93) 718 30 75.

Intercambio programas sélo disco
MSX1-2. Ultimas novedades internacio-
nales. Contactar con Xavier Martinez
Vidal. C/ Emérita Augusta, 10, esc. B.
08028 Barcelona. Tel. (93) 339 86 22.

Ocasion Vendo ordenador Toshiba HX-
10, unidad de disco 3,5" HX-F101, pro-
cesador de textos en cartucho BANK
STREET, revistas y numeroso software
de gestién y juegos en disco. Precio a
convenir. César D. Lobejon. C/ Alcalde
M. Castafo, 74, 2.2 24005 Ledn. Tel.
(987) 20 43 80.

Cambio juegos y programas de aplica-
cion para MSX-1y MSX-2, encintay en
disco. Poseo mas de 400 titulos, tam-
bién Ultimas novedades. Jordi Arias
Ruiz. C/ Abat Escarré, 20-22, 3.°, 1.2
08830 Sant Boi (Barcelona). Tel. (93)
654 48 22. .

Intercambio Programas en cassette
DEATH WISH 3,007 ALTA TENSION,
GAUNTLET. Tel. (977) 66 08 48. Mafia-
nas y mediodias.

Vendo por cambio de equipo ordenador
SANYO MSX MPC-100,80 K.RAM, mas
cables, manuales en inglés y castellano
en su embalaje de origen y en perfecto
estado, casi sin uso por 28.000 ptas.
Guillermo Carrasco de Miguel. C/ Fonta-
net, 39, ent. 4.° Tel (93) 357 37 96. Pre-
ferible llamar a partir de las 15.00 horas.

Vendo ordenador Philips MSX-2 NMS-
8250 condos unidades de disco 3 1/2 doble
cara,256 K de RAM,mas cables,manua-
les,revistas y 900 programas (jue-
gos, utilidades,..) todo ello endiscoy funcio-
nando,mas Music Module,mas cartuchos
megarom (10), junto o separado.Todo junto
por 120.000 pts.Antonio.Telf.  (93)
240.63.31 (de 8 tarde a 10 noche).

Por cambio de equipo vendo Spectrum 48
K en perfecto estado con embalaje, fuente
de alimentacion, cables y manuales origi-
nales (en castellano). Junto conelloincluyo
un cassette portatil, una fuente de alimenta-
cion especial, un joystick kempstony suin-

terface asi como 180 revistas y cerca de 70
cintas, ademas de un cursillo de BASIC y
otro de ensamblador. Llamar al 870582 de
Asturias. Por las mananas.Preferible per-
sonas de la provincia.

Super oferta. Vendo ordenador Dinadata
con monitor,cassette,unos 60 juegos pri-
meras marcas. Todo en muy buenas condi-
ciones, interesados llamar y preguntar por
David Artigas Diez. Tel.: (93) 3715833.

Contacto con usuarios de MSX Yamaha
Music Computer para intercambio de pro-
gramas, voces, etc. También intercambio
con resto usuarios MSX cualquier tipo de
programa en disco o cinta. Segundo Rode-
ro Rubio. C/Encomienda de Palacios 93.
28030 Madrid. Tel. (91) 7736370.

Cambio juegos.Tengo muy buenos.Soélo
valido para Valencia capital. Tel. 3522831y
preguntar por Dani.

Vendo ordenador Canon V20 en perfecto
estado con cables, dos manuales, mas 20
juegos. Todo por 35.000 pts. Luis José
Gonzalez. C/Espido 41. Verin (Orense).
Tel. (988) 410792.

Vendo ordenador Spectravideo 728, mas
mochilaespecial parallevarlo, cassette,...y
regalo mas de 30 juegostodoello porel pre-
cio de 40000 pts. Manuel Blanco Fernan-
dez.Tel. 987401593 0 escribiraC/San Es-
teban 38,4. 24400 Cuatro Vientos. Ponfe-
rrada. Leon.

Cambio juegos poseo mas de 150. Prome-
to contestar a todos. José Hernandez
Mayor. C/Fulgencio Mifiano 38. 30500 Mo-
lina de Segura (Murcia).

Vendo ampliacion de memoria de 64 K.
También intercambio programas. Antonio
Montero. C/Ciudad Cooperativa 49,5,2.
Sant Boi. Barcelona.

Site interesa el codigo maquina. Podemos
ayudarte. Somos Intersoft y buscamos
nuevos asociados.Apuntate, tenemos una
gran bolsa de soft para cambiar.Dirigete a
Intersoft para  cambiar.C/Rodrigues
4.3,A.39002 Santander.

Intercambio programas paraMSX1y 2, en
especial utilidades.Jorge Hernando.C/
Loreto 13,15,D. Barcelona 08029. Tel (93)
32156 27.

Vendo ordenador MSX Philips
8020,monitor ambar, impresora matricial,
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Cambio juegos, interesados llamar al
Leléfono (948) 553639 de 14:00a17:00
oras.

Cambio programas MSX, tengo ultimas
novedades. Jordi Arias Ruiz. C/ Abat
Escarré, 20-22, 3.°, 1.2. Sant Boi. 08830
Barcelona.

Vendo cartucho MSX SVI-727 80 co-
lumnas, también tarjeta interface serie
para impresoras de matriz de puntos
con manual de instalacién. Juan José Ji-
ménez Ortega. C/ Nufez de Guzman
158, 1.2 B. Alcala de Henares 28802 Ma-
drid.

Cambio programas en cinta, tengo mas
de 400. Enviad lista a: Juan Rivera. C/
La Oliva, 101, 3.°-B. 41013 Sevilla.

Cambio juegos y programas de aplica-
cion. Ribiano Ibéﬁpez. Tel. (93) 652 35
55.

Vendo SPECTRAVIDEO 728, total-
mente nuevo, con manual del usuario,
cables audio y video, tarjeta de garan-
tia, Joystick y Revistas de Informética.
Precio a convenir. Llamar al teléfono
(986) 30 24 68.

Intercambio todo tipo de programas (ul-
timas apariciones en el mercado). Enri-
que Navarro. C/ Primavera, 37, 2.2, 1.2
08405 L'Hospitalet. Barcelona.

Vendo ordenador Philips VG-8010, ma-
nuales originales, revistas de MSX, 1 li-
bro de BASIC MSX y mas de 50 juegos.
Todo por 25.000 ptas. Tel. (93) 874 41
67. Toni Herrera Torres. C/ Font dels
Capellans BIl. 16, P. 2.2, 3.°, 2.2 08240
Manresa. Barcelona.

Cambio juegos MSX, poseo de los me-
jores titulos. Escribir a: Pedro Serrano
Soguero. C/ Avda. Puerto, 234, 2°, 1.2
46023. Valencia.

Cambio juegos MSX, pedir lista a José
Roldén. C/ Corredera, 124. El Viso del
Alcor. Sevilla. Tel. (954) 74 54 33.

Cambio juegos comerciales, poseo titu-
los famosos, llamar de 17:00 a 20:00 h.
al Tel. (93) 347 03 30. David Carrefio. C/
Llorens i Barba, 57-59, At. 2.2 Esc. B.
08025 Barcelona.
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Vendo Ordenador SONY HB-101P con
ampliacion de memoria de 32 K., con
cassettes Fernando Bleda Lépez. C/
Conchita Piquer, 10, B-38. 46015 Valen-
cia.

Intercambio juegos para MSX y MSX-2
en disco de 3,5". Enviar lista a Rubén
Sefor Cruz. C/ Avda. Mesay Lopez, 12,
8.°-B. Las Palmas de Gran Canaria. O
llamar al Tel. (928) 27 17 06.

Cambio juegos MSX, tengo los mejores
titulos. Jesus Pena. Avda. C. Barcelona,
140. 28007 Madrid. Tel. (91) 433 77 46,
de 18:00 a 21:00 horas.

Vendo Ordenador MSX SONY HB 101P
de 48 K., con cables, todas las revistas
de INPUT MSX, mas de 60 juegos, todo
en perfecto estado y con un precio que
oscila entre las 25.000 o 30.000 ptas.
Llamar a Juani. Tel. (985) 69 70 14.

Intercambio juegos MSX y MSX-2, ten-
o los mas actuales. Eduardo Gémez
utiérrez. C/ Baleares, 3, 5.°-A. 21004

Huelva. Tel. (955) 25 71 39.

Cambio juegos MSX, enviar lista a José
Mourente Veiga. Avda. del Mar 1-3, 6.°-
B. 15406 Ferrol. Tel. (981) 31 83 25.

Intercambio programas en MSX, poseo
novedades, busco aplicaciones. lAaki
Bujan Varas. Gpo. Tomas Zubiria e Iba-
rra 10, 7.°-C. 48007 Bilbao. Vizcaya.
Tel. (94) 445 97 95.

Vendo ordenador SPECTRAVIDEO
SVI-328, monitor, impresora, tarjeta de
80 columnas con mas de 40 discos,
Pascal MT, Turbo Pascal, Cobol, MBa-
sic, Basic Apple, y muchos juegos pasa-
dos a disco, con un adaptador CCG a
MSX y sistemas de disco MSX. Todo por
120.000 ptas. Llamar de 21:00 a 23:00
horas al Tel. (985) 33 11 50.

Intercambio programas MSX tengo
mas de 100 y dltimas novedades. Escri-
bir a Otto Perez. C/ Llull, 184, pral. 2.2
08005 Barcelona.

Vendo impresora Ploter PRN-C41 total-
mente nueva y casi sin usar se incluye
garantia y manual de instrucciones, asi
como libro del Ploter, 4 recambios de
boligrafos y 3 de rotulador de dicha im-
presora. Tel. (956) 60 47 81

Intercambio programas MSX y MSX-2,
en Diskette de 3,5", también hago pro-
%ramas o trabajos con impresora. Julian

arrion. C/ Roble 1. La Palma. 30593
Cartagena. Murcia.

Vendo cassette cargador-grabador Phi-
lips ultimo modelo, especial para orde-
nadores MSX, esta practicamente nue-
vo con embalaje e instrucciones. Nixan
Tel. (985) 36 41 21.

Intercambio toda clase de programas,
ultimas novedades. Jesus Arias Lopez.
C/ Gran Via, 45, 1.°-A. Caravaca de la
Cruz. Murcia. Tel. (986) 70 08 46.

Intercambio programas MSX, en disco
de 3,5", escribir a: Ricardo Duran Ca-
rrasco. C/ Las Moradas, 36, 3.°-B.
47010 Valladolid. Tel. (983) 25 18 02.

Intercambio Programas MSX-1 y MSX-
2, solamente en disco. Carlos Roberto
Delgado. C/ Pablo Ruiz Picasso, 12, 4.°
50015. Zaragoza. Tel. (976) 51 22 97.

Intercambio todo tipo de programas
para MSX y MSX-2 en Discode 3,5". Da-
niel Cortés Zaragoza. C/ Escultor Pere-
sejo, 26, 7.2 03800 Alcoy. Alicante.

Se venden dos Ordenadores MSX Phi-
lips VG-8020 y SONY HB!10P, nuevos,
completos con cartucho del Némesis.
Todo por 50.000 ptas. Tel. (928) 27 16
37.

Intercambio juegos MSX, escribir a
Juan Carlos Martinez Robles. C/ Valen-
cia, ;92, 6.°, 2.2 Barcelona Tel. (93) 249
78 99.

Cambio juegos y prog_ramas para MSX
en codigo maquina. Escribid a Gabriel
Bustos Marin. C/ Crrta. de Circunvala-
cion, 28. Villacarrillo. 23300 Jaén.

Cambio juegos MSX primeras marcas,
preguntar por Roberto después de las
22:00 h. al Tel. (985) 22 27 04. C/ Capi-
tan Alemida 35, 6.° G. Oviedo.

Cambio cartuchos MSX, a poder ser
con gente de cerca de Barcelona. Xavier
Castillo. Tel. (93) 865 82 79.
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