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EDITORIAL

SIEMPRE EN LA BRECHA

ntrados en plena temporada otonal
Ey proximos a la temporada alta de

software (Navidades y Reyes), a
nuestra revista llegan toda clase de avisos,
rumores y novedades sobre el mundo del
MSX, unos verdaderamente ciertos otros
no tanto. Un mercado estanco, como el vis-
to hasta ahora, se verd abocado a una febril
actividad dentro de poco, las casas comer-
ciales preparan en semisecreto sus lan-
zamientos y la publicidad comienza a des-
pertar de un modo sutil las ansias de los
usuarios del sistema, abandonados duran-
te varios meses a vagar en una penosa in-
certidumbre de localizar programas que
llevarse al ordenador.

La revista como habréis observado du-
rante estos ultimos numeros ha tomado un
rumbo decididamente marcado hacia el c6-
digo mdquina y las novedades de software
aparecidos tanto en el mercado hispano
como en el internacional, hacia una revista
mds interactiva e interrelacionada con los

lectores, claro ejemplo de ello son las sec-
ciones de LA MASCOTA, EL GATO 'Y

ELRATONy TRUCOS DEL USUARIO
cuya aceptacion ha sobrepasado nuestros
calculos. En este niumero os ofrecemos un
breve ejemplo de ello.

Muchas cartas se han recibido en la re-
daccion sobre el asunto del futuro del MSX
y sobre todo sobre la posible salida de una
tercera generacion. Volvemos a repetir que
ello es un futurible (quizd cercano, quizd
lejano) pero no por ello ha de ser dejado de
lado. Veamos por ejemplo los nuevos or-
denadores compatibles de PHILIPS, di-
chos PC’s llevan ya una unidad de disco de
3 1/2 incorporada (adelantindose a otros
fabricantes que todavia utilizan 5 1/4);
otras marcas como SPECTRAVIDEO
lanzaron al mercado, hara un ano aproxi-
madamente, un PC semicompatible con el
MSX. Por todo ello y por razones de mar-
keting e imagen creemos que los fabrican-
tes (asidticos y europeos) no condenardn al
ostracismo a un estdandar tan versatil y po-
tente como es el MSX. Y quien asi lo crea
que se dedique a otros menesteres.
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LO ULTIMO DE FIREBIRD

Acaba de hacer su presentacion en
Gran Bretafia un nuevo programa de
FIREBIRD llamado STARGLIDER
(“el planeador espacial”), realizado
con todo lujo de medios en nada me-
nos que en 10 versiones: SPEC-
TRUM 48y 128 K, COMMODORE 64,
128 y AMIGA, AMSTRAD 464, 664, y
6128, MSX 64 K, IBM PC y compati-
bles, y ATARI ST.

Aunque por el momento no sera co-
mercializada la versiéon en sistema
MSX, FIREBIRD nos ha confirmado a
través de sus representantes en Es-
pana que en breve estara disponible,
y que probablemente sélo tengamos
que esperar hasta las Navidades para
disfrutarla. La tardanza se debe fun-
damentalmente a que los responsa-
bles de la producci6n del programa no
han querido hacer simples “conver-
siones” en las que se desaprovechen
las posibilidades gréaficas de cada sis-
tema, sino que han preferido “re-
crear” de nuevo todo el programa en

1

cada una de las versiones, de forma
que el nivel de calidad se mantenga al
maximo de las posibilidades. Asi, in-
cluso en un microordenador de tan li-
mitadas prestaciones graficas como
el SINCLAIR SPECTRUM, se han ob-
tenido efectos francamente impresio-
nantes.

El programa consiste en una espe-
cie de simulador de navegacién y
combate espacial, donde se combi-
nan los reflejos y la habilidad matando
enemigos con la técnica de vuelo y la
estrategia. El planteamiento gréfico,
ademas de su originalidad, acierta a
transportarnos al interior de la nave
como si todo lo que ocurre ante nues-

tros ojos fuera real. Los instrumentos
de navegacion, a pesar de estar re-
presentados con todo detalle, no difi-
cultan el comodo manejo del aparato,
y la ambientacién general del juego,
unida a los detalles ya mencionados,
le dota de una extraordinaria adic-
cion.

Otro aspecto a valorar en el progra-
ma es la presentacion, mucho mas
cuidada de lo que viene siendo habi-
tual enlos ultimos tiempos: un estuche
de cartén duro, instrucciones volumi-
nosas y detalladas, ilustradas con
abundante material gréfico, y un folle-
to-poster con todo lujo de datos y des-
cripciones técnicas de la futurista
nave espacial.

Pronto tendréis oportunidad de
comprobar todo esto en la version
SPECTRUM, ya lista para comerciali-
zar, y algo mas tarde (ojala no tenga-
mos que esperar mucho), podréis
cargar esta pequena pieza maestra
en vuestro micro. Os informaremos
oportunamente apenas tengamos
nueva informacion.

CONFERENCIAS GRATUITAS

Un grupo de hackers espanoles ha
conseguido comunicar gratuitamente
con Holanda via modem, burlando los
complejos sistemas de proteccién de
la red telefénica con un simple, breve
y sencillo programa BASIC en forma-
to MSX.

Segun los autores de la “hazana”,
el programa sirve para cualquier or-
denador, domeéstico o no, que utilice
la funcién “SOUND”.

Paradéjicamente, un portavoz de la
Compania Telefénica habia afirmado
pocos dias antes del suceso, que los
usuarios espanoles no tienen los co-

nocimientos suficientes para poner
en préctica este tipo de fraudes. Por
otra parte, la Compania Telefénica
Nacional de Espafa no deja de ofen-
der el “orgullo profesional” de nues-
tros més habiles destripadores, vana-
gloriandose de la “eficaz” proteccién
de su sistema, e incitando a éstos a
demostrar, como acaban de conse-
guir, todo lo contrario.

Aunque ciertos medios insisten en
restar importancia a los hechos, un
técnico de la Universidad Compluten-
se ha llegado a afirmar que si los
usuarios se lo proponen, la tnica ga-
rantia contra el fraude seria cambiar
la red.

Entretanto, los hackers se limitan a
comentar con la humildad que les ca-
racteriza: “Para los que destripamos,
el futuro promete.”

Y parecen tener razon.

NUEVA OFENSIVA
DE ALAN SUGAR

Tras los sonados éxitos comercia-

les del dltimo ano, Alan Sugar prepara
una nueva ofensiva para las proximas
Navidades: junto al anuncio de la ba-
jada de precios de toda la gama PC
de AMSTRAD, ha tenido lugar la pre-

sentacion del nuevo SPECTRUM
PLUS Ill, un nuevo micro compatible
con sus antecesores que incorpora
una unidad de disco de 3 pulgadas,
en sustitucion del cassette del SPEC-
TRUM PLUS II.

Por otra parte, INDESCOMP (distri-
buidor oficial de AMSTRAD en Espa-
na) pondrad a la venta préximamen-
te un nuevo equipo PCW de proceso
de textos con impresora de marga-
rita.
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TRUCOS DEL USUARIO DE MSX

sa actualidad.

Este mes os presentamos tres trucos muy dife-
rentes, relacionados con un atractivo juego, con la
creacion de sprites y con un inconfundible sonido.

Entre los seleccionados de cada mes sortearemos
tres interesantes videojuegos, siempre de la mas rabio-

Si tenéis algun «truquillo» olvidado en el fondo del or-
denador, mandadlo a:

INPUT MSX
C/ Aribau, 185, 1.°
08021-Barcelona

BASKET MASTER

A continuacion os presento el
cargador para MSX-Il del juego
FERNANDO MARTIN BASKET
MASTER, ya que sin dicho carga-
dor no es posible su perfecta ejecu-
cion (recuerden los fieles lectores
de nuestra revista que en el n.° 9 de
INPUT MSX aparece dicho juego,
pero para los usuarios de segunda
generacion éste no funciona):

10 'CARGADOR DE F. MARTIN
BASKET

15 REM PARA SEGUNDA GENE-
RACION MSX

20 'JORGE MUNOZ
CARMONA

3¢ 'PARA INPUT
MSX

4@ CLS:KEY OFF:COLOR 14,1:
WIDTH8@:LOCATE
3@,12:PRINT"CARGANDO...
ESPERE"

50 POKE -1,&HAA

60 BLOAD"CAS:BASKET",R:X$=
USRI(AS$)

70 CLEAR 2000,
62336!

80 DEFUSR=&HC801

85 FORI=1TO 15@0@: NEXT

90 A = USR (@)

JORGE MUNOZ CARMONA
ECIJA (Sevilla)

Bm-nmnm
1¢ INPUT"CADENA"
- A$
20 INPUT "NUMERO DE CARAC-

40 PRINT MID$(AS,T,1);

45 FORV=1TO 80:NEXT V:
BEEP

50 NEXTT

60 PRINT: PRINT

Con el pequefo programa ante-
rior podremos imprimir una cade-
na de caracteres tan larga como
querais, haciendo que aparezcan
uno a uno y emitiendo el clasico

mas comoda posible.

1@ REM INVERSION DE SPRITES
20 REM POR EDUARD MODOL
30 REM
10@ SPRITES (1)=A$+B$+C$+
D$
110 X$=SPRITE$(1):Y$=
X$
120 FORT=1TO 32
130 MID$(Y$, 33—T,1)=MID$

160 PUT SPRITE 0,(124,90),
8,1

170 PUT SPRITE 1,(144,99),
8,2

180 GOTO 180

Dejamos espacio en lineas 30 a
100 para que cada uno disefie un
sprite de 16*16, dandole a cada
parte el nombre de una variable.
Por ejemplo: al primer blogue de

- TERES DE LA CADENA"; 70 DEFUSR=&HIF:X= BEEP.
N USR(@)
30 CLS 80 CLS RAB MEGA
35 FORT=1TON 100 GOTO 10 (Barcelona)
INVERSION DE SPRITES (X$,T,1) 8x8, le asignamos la variable AS$.
140 NEXT Al segundo B$, al tercero C$, y al
El programaes paraaquellosque 150 SPRITE$(2)=Y$:" EL NUEVO cuarto bloque D$.
quieren crear sprites de la forma SPRITE Se puede distorsionar el sprite

realizando el cambio que os indica-
mos a continuacion:

MID$ (Y$, 33—T,1)=MID$(X$,T,1)
por
MID$ (Y$, 33—T,2)=MID$(X$,T,2)

EDUARD MODOL
SABADELL (Barcelona)

6 INPUT




SOLUCIONES
INGENIOSAS

S LA MAQUINA MAS SENCILLA
[ VENTAJA MECANICA
B ALCANZANDO MAYORES ALTURAS:

POLEAS Y POLIPASTOS
I ARIETE O GATO HIDRAULICO

Palancas, balanzas, poleas y polipas-
tos no son algo olvidado, inventado hace
muchos anos, sino que hoy en dia son he-
rramientas de uso cotidiano.

La construccion de muchos de los
mayores monumentos del mundo, ta-
les como las piramides de Egipto, re-
sulta especialmente sorprendente por
el hecho de que fueron levantados mu-
cho tiempo antes del desarrollo de los
dispositivos tecnolégicos considerados
necesarios para dichas tareas.

Actualmente serian muy pocos los
constructores que se atrevieran a
abordar este tipo de trabajos, sin dis-
poner de la maquinaria adecuada para
cortar o transportar las enormes pie-
dras, o para elevar las grandes masas
de material a una altura considerable.

Sin embargo hasta la més sofisticada
de dichas mdquinas estd basada en
unos principios fundamentales que ya
eran conocidos y utilizados por los in-
genieros primitivos.

Entre todos ellos destaca especial-
mente el principio de la mecanica, que
es la ciencia que se ocupa del estudio
de las fuerzas.

Tanto si se trata de un sistema es-
tacionario (como un edificio), o en
movimiento (como los elementos de
una maquina), siempre hay fuerzas
que actian sobre €l

Dichas fuerzas pueden valorarse de
un modo instintivo o a partir de la ex-
periencia, igual que hacian los cons-
tructores primitivos y también noso-
tros en la vida diaria. Por ejemplo,
cuando vas a levantar con una mano
una taza de café, automaticamente
aplicas la fuerza correcta para levan-
tarla sin que el café salga volando. Y
si vas a colocar una estanteria, tienes
una idea bastante precisa del tipo de
maderas que tienes que utilizar, y
como colocar los soportes para evitar
que se comben por accion del peso so-
bre la misma.

La estimacion de fuerzas de esta
manera estda muy bien para las apli-
caciones corrientes, pero hay muchas
ocasiones en que se requiere una ma-
yor precision. Para ello contamos hoy
en dia con la ayuda de los ordenado-
res.

Naturalmente, puedes utilizar esti-
maciones basadas en la experiencia
para programar simulaciones de sis-
temas en los que intervienen fuerzas:
como ocurre en simulaciones de al-
gunos juegos con ordenador. De esta
forma, podemos estimar, por ejem-
plo, lo lejos que caerd una espada
cuando es arrancada de la mano de un
enemigo, o con qué fuerza se escu-
chara el ruido producido por el cho-
que de dos objetos.

Lo que resulta evidente es que
cuando utilicéis un ordenador, sera
necesario disponer de una mayor pre-
cision.

Tanto si se trata de un ingeniero que
esta proyectando un puente, o de un
mecanico aficionado intentando cons-
truir un artilugio para levantar el mo-
tor de un coche, es importante saber
cudndo se alcanzard el punto de rup-
tura de la estructura. Si utilizas tu or-

denador MSX para analizar las fuerzas
que actuan sobre una estructura en
condiciones de carga variable, necesi-
tas una precision absoluta, asi como
un buen entendimiento de como cal-
cular las fuerzas.

LA MAS SENCILLA DE LAS
MAQUINAS

A medida que se construyen estruc-
turas mas pesadas, el problema de mo-
verlas se va convirtiendo cada vez en
un reto mayor. Durante la década de
los sesenta, el poderoso cohete Sa-
turno V, que sirvié para enviar hom-
bres a la Luna, fue transportado sobre
la mayor plataforma rodante del
mundo.

En la actualidad, las plataformas
petroliferas del mar del Norte, apo-
yadas sobre colchones neumaticos tipo
Hovercraft o plasticos lubricantes, son
remolcadas hasta la playa y botadas al
mar. Estas técnicas y otras parecidas
dependen para su realizaciéon de ma-
quinas especializadas, que les propor-
cionan traccion, presion o elevacion.
Dichas maquinas son el resultado de
aplicar unos cuantos dispositivos ba-

FIGURA 1

‘ Potencia

PALANCAS DE PRIMER GENERO

Resistencia

alla

Ejemplo: balanza
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sicos que han sido utilizados durante
siglos.

La mas primitiva de estas maquinas
es la palanca. En su forma mas sen-
cilla, la palanca es una barra rigida,
uno de cuyos extremos se coloca de-
bajo de un objeto, mientras que se ac-
tia sobre el otro extremo para mover
el objeto.

Con este invento, cualquier persona
puede mover una carga varias veces
superior a su propio peso. De hecho,
se atribuye a Arquimedes, el gran
cientifico de la Antigiiedad, la frase
«Dadme un punto de apoyo y moveré
el mundo» en una clara referencia a la
ley de la palanca; segtin afirmaba seria
capaz de mover la Tierra siempre que
tuviera una palanca suficientemente
larga, asi como un buen punto de
apoyo o fulcro donde apoyarse.

El fulcro o punto de apoyo es el
punto alrededor del cual pivota la pa-
lanca, por lo que en el ejemplo ante-
rior es simplemente un lugar sobre el
suelo en el que se apoya una barra ri-
gida.

La disposicion mas normal de la pa-
lanca es la que tiene el punto de apoyo
no en uno de los extremos, sino si-
tuado en cualquier punto entre los dos
extremos. Este seria el caso de la lla-
mada palanca de primer género, de la
cual podemos citar como representan-
tes: unas balanzas, tijeras, etc.

Existen otros tipos de palancas
como son las de segundo género, en
las cuales el punto de apoyo esta dis-
puesto en un extremo de la barra, y la
resistencia en el centro. De este tipo y
como ejemplo sencillo tenemos un
cascanueces.

Las palancas de tercer género, no
son tan utilizadas en procesos meca-
nicos, aunque si son conocidas a un ni-
vel cotidiano, como puede ser un pes-
cador de cana.

Dicho pescador apoya su cana sobre
la arena (punto de apoyo), sujetan-
dola a media altura (potencia) desde
donde realiza la fuerza necesaria para
extraer el pez del agua (resistencia).
Como veis las palancas no es algo que
se utilizo hace afios y que estd obso-
leto, sino que en nuestros dias, sin
darnos cuenta seguimos aplicindolas
diariamente.

8 INPUT

FIGURA 2

SISTEMA DE DOS POLEAS
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A continuacién o0s mostramos un
programa que calcula cudl sera el es-
fuerzo a realizar para levantar un
peso, siendo vilido para cualquier tipo
de palanca, descritas anteriormente,
dado que se basara en los datos que le
facilitéis para efectuar los calculos.

19@ T hkkhkhhkhhhhhkhhhkhxhhkAARkhhk

119 '* *

12p '* Programa para calcular *

139 '+ el esfuerzo a ¥

149 '* aplicar a palancas  *

150 ' i

16¢ Phkkdkhkhkkhkhdkhkhkhhkkhkdhhhkhkhhkdhkhk

17¢

180 CLEAR:WIDTH 40:COLOR
15.4,4.KEY OFF

19¢ CLS

200
210

220
230

240
250

260
270

280
290
309

PRINT” ESFUERZOS EN
PALANCAS. "

PRINT

INPUT "Distancia desde el
punto de aplicacion al punto
de apoyo (m):"”;DE

PRINT

INPUT "Distancia desde el
punto de apoyo hasta la
resistencia (m):"”;DC
PRINT

INPUT "Peso de la carga
(Kg):";C

E=(C*DC)/DE

VM=DE/DC
PRINT:PRINT:PRINT



310 PRINT”La ventaja mecanica
es :" VM

320 PRINT

330 PRINT”La fuerza a aplicar es
"B (Kg)”

340 PRINT:PRINT:PRINT

350 PRINT”Pulsa una tecla para
repetir...”

360 IF INKEY$="" GOTO 360

370 GOTO 190

En la linea 230, pregunta la distan-
cia desde el punto de aplicacion al
punto de apoyo.

Asimismo en la linea 250, pregunta
cudl es la distancia desde el punto de
apoyo hasta la resistencia.

Por dltimo el tercer dato que de-
beréis entrar sera el peso de la carga,
sentencia que hallamos en la linea 270.

Con las tres informaciones efec-
tuara el cdlculo, dando como resul-
tado: la ventaja mecanica (linea 310)
y la fuerza a aplicar (linea 330).

Finaliza, quedando preparado para
un nuevo calculo.

VENTAJAS MECANICAS

Existe una formula matematica muy
sencilla para calcular las longitudes y
los pesos de un montaje de este tipo,
la cual da muy buenos resultados al
considerar el efecto de carga sobre
cualquier tipo de barra o viga, en el
supuesto de que conozcas la posicion
del punto sobre el que actia la carga.

Dicha formula establece que el es-
fuerzo o potencia multiplicado por la
distancia desde el punto donde se
aplica hasta el fulcro, es igual a la
carga o resistencia multiplicada por su
distancia hasta el fulcro. Descrito con
variables, quedaria del siguiente
modo:

E*DE=C"*DC

Este principio es utilizado con gran
acierto en las balanzas ordinarias.
Consiste en una viga de metal que
apoya y pivota alrededor de un punto
de su centro. Esto significa que DE =
DC, ecuacion que se puede simplificar
para dar E = C. Asi, para pesar un
objeto no hay mas que colocarlo sobre
uno de los platillos que cuelgan de los
brazos, colocando en el otro platillo

pesos conocidos, hasta que la balanza
quede equilibrada.

Esto estd muy bien cuando se trata
de pesar pequenas cantidades, como
puede ocurrir en una fruteria, pero
(qué sucederia si tuviéramos que pe-
sar un vehiculo comercial lleno de
carga? En este caso también emplea-
riamos el mismo principio, pero en vez
de situar el punto de apoyo en el cen-
tro, lo situarfamos muy cerca de la
carga, por lo que se podria seguir
equilibrando la balanza con pesos pe-
quenos.

Cuando conozcas bien el programa,
seras capaz de reconocer palancas en
casi todas las maquinas.

HACIA MAYORES ALTURAS:
POLEAS Y POLIPASTOS

Para empujar y tirar de cosas, lo
mejor es utilizar palancas, pero

cuando lo que hace falta es elevar una
determinada carga a una gran altura,
la palanca ha de ser modificada. Este
es el objeto de los sistemas de poleas,
que también permiten obtener ventaja
mecdanica. En el programa que figura
seguidamente veréis como se calcula

16¢ Vhhkkhkkhhkhhhhhhhhkhdhkhhhhhhkk

179
189 CLEAR:WIDTH 4@:COLOR
15.4,4:KEY OFF

CLS

PRINT” ESFUERZOS EN
POLIPASTOS."

PRINT”

190
2090

21¢

PRINT

INPUT "Numero de poleas
(2,4 06) :";NP
NP=INT(ABS(NP))

IF NP=2 OR NP=4 OR
NP=6 GOTO 270

GOTO 230

PRINT

INPUT "Peso de la carga
(Kg) : ";C

E=C/NP
PRINT:PRINT:PRINT
PRINT"La ventaja mecanica
es:",NP

PRINT

PRINT"La fuerza a aplicar es
L Es” (Kg)"
PRINT:PRINT:PRINT
PRINT"”Pulsa una tecla para
repetir...”

IF INKEY$="" GOTO 360
GOTO 199

220
230

240
250

260
270
280

290

309
310

320
330

340
350

360
370

El programa mantiene la misma es-
tructura que el anterior. En la linea
230 nos pregunta el nimero de poleas

el esfuerzo a aplicar en polipastos.
IQQ) P hkkhkdkkkhkdkhdhhkdhhhhhhhdkhhhk
11@ rk *
12p '* Programa para calcular *
130 '* el esfuerzo a *
14¢ '* aplicar en polipastos *
15@ [E3 *

FIGURA 3

Potencia

Resistencia

Fulcro

PALANCAS DE SEGUNDO GENERO

R

Ejemplo: cascanveces
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FIGURA 4

Potencia

t

Resistencia

PALANCAS DE TERCER GENERO

Fulero Ejemplo: cafia de pescar

a utilizar, que pueden ser 2, 4 0 6; asi
como el peso de la carga en kg., en la
linea 280.

Con dichos datos realizard los opor-
tunos cdlculos facilitindonos como
respuesta la ventaja mecanica y la
fuerza a aplicar, quedando en espera
de una proxima operacion. Si por
error el namero de poleas introducido
no fuera 2, 4 o 6, simplemente no rea-
lizara el calculo.

AHORRANDO ESFUERZOS

Igual que en caso de la palanca, se-
guimos utilizando la relacién entre la

distancia que se desplaza la carga y la
que se desplaza el esfuerzo; aunque en
el caso de dos poleas, la practica re-
vela que el extremo donde se aplica el
esfuerzo se desplaza el doble de la dis-
tancia recorrida por la carga, esto no
resulta facil de verificar.

Con un razonamiento analogo se
puede demostrar que la carga se
mueve la cuarta parte que el extremo
donde se aplica el esfuerzo, supo-
niendo que se tratara de un sistema de
cuatro poleas. Si fuera un sistema de
seis poleas, seria la sexta parte.

Observaréis que todo el analisis pre-
cedente estd basado en el hecho de

que las poleas son del mismo tamano.

En los montajes practicos, las po-
leas deberian ir montadas sobre dos
ejes. Por ejemplo, un sistema de seis
poleas lleva tres roldanas o ruedas ra-
nuradas sobre un eje con un bastidor
de soporte, el cual se une sélidamente
a un pescante o estructura rigida ele-
vada. A través de un sistema andalogo
de roldanas se hace pasar una cuerda
fijada al fondo del bastidor, mientras
que la carga se ancla al fondo de su
bastidor. Esta es la disposicion con-
vencional utilizada en la mayoria de
los aparejos.

EL ARIETE O GATO HIDRAULICO

Una aplicacion importante de la
ventaja mecanica, es la del ariete o
gato hidraulico. Se trata del disposi-
tivo utilizado normalmente para mo-
ver determinados elementos en todo
tipo de maquinarias, desde los volque-
tes de los camiones, hasta el sistema
de frenos de un coche, o el tren de ate-
rrizaje de un avion.

Tal vez, el ejemplo mas caracteris-
tico sea el sistema de frenos de los co-
ches, porque vemos codmo con un pe-
queno esfuerzo, pero un largo reco-
rrido (en el pedal), puede ser ampli-
ficado hasta una intensidad suficiente
como para llegar a detener las ruedas,
incluso a una velocidad alta.

COMENTA TU

PROGRAMA FAVORITO

S S ITES . A MR

En INPUT hemos pensado que va es hora de que la gente participe en la creacién de nuestra revista de
software. Para ello, hemos creado una nueva seccién, mas interactiva entre el piblico jugueton-lector y la
tribuna redactora. Dicho apartado lo titularemos EL. GATO Y EL. RATON. En éste, daremos cabida a
comentarios exhaustivos de programas comercializados en nuestro pais, realizados por nuestros lectores.
Como siempre, INPUT premiara generosamente vuestras colaboraciones con sabrosas tltimas novedades
(en cartucho y cinta) del mercado nacional e internacional. Si dominais un juego con los ojos cerrados, el
malvado de turno no se come un apio malayo y la princesa Informatica esta loca por vuestros huesos... no
dudéis en coger lapiz y papel (o un buen procesador de textos e impresora) y mandarnos vuestros trucos,
tacticas y heroicidades a:

INPUT MSX
«EL GATO Y EL RATON»
C/. ARIBAU, 185, 1.°
08021 BARCELONA

Cada mes habra un sorteo de programas entre los finalistas, y el ganador, aparte de ver publicada su aportacién en el
namero siguiente, recibira un lote de juegos.
iAh! No olvidéis poner vuestro nimero de teléfono cuando nos escribais
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IMPRESION

DE CARTELES

u CARTELES CON FINES
PUBLICITARIOS
o UN CARTEL PARA DECORAR
TU HABITACION
O BASIC Y CODIGO MAQUINA

La impresion de carteles gigantes
puede ser una forma de llamar la aten-
cion publicitariamente o de decorar la
habitacion donde trasteamos con nues-
tro ordenador. El programa que os
presentamos sera de mucha ayuda si
queréis realizar mas ripidamente la
tarea de imprimir carteles.

El programa se compone de dos
partes, una en BASIC, que es el menu
de datos, y otra en c6digo maquina,
que constituye el programa propia-
mente dicho.

En ellistado en BASIC destacalali-
nea 210, que es la que le dice a la ruti-
na en lenguaje maquina el texto a im-
primir. Primero nos pide el texto me-
diante un INPUT y lo almacena en la
variable T$, que posteriormente pasa
a la rutina mediante A$=USR(TS$),
comunicacion entre BASIC y C-M.

Esta instruccion llama a la rutina en
C-M pero antes guarda el contenido
de la variable T$ en la zona alta de me-
moria.

La primera operacién del programa
Assembler es cargar el registro HL
con el contenido de las direcciones
F7F8 y F7F9.

Para sacar los caracteres por impre-
sora, el programa se basa en los patro-
nes de los caracteres en SCREEN 0
(Assembler: linea 160 LD DE,2048).

La rutina utiliza dos subrutinas de la
ROM: LPRINT (AS), que manda a la
impresora el contenido del acumula-
dor, y VDIR (59), que hace un LDIR
desde la direcciéon HL de la VRAM a
la direccion DE de la RAM, de longi-
tud BC.

Una vez el programa BASIC en me-
moria, éste se encargara de introducir
el cédigo maquina de la lista de datas,
a partir de la direccion 37000,

El fin de este listado es la impresion
de carteles, y para que funcione se ne-
cesita, ademds del ordenador, una im-
presora y papel continuo.

Una vez ejecutado, el programa
presenta en pantalla un mend para
modificar a nuestro gusto los datos de
impresion. Si no lo hacemos, el pro-
grama funcionara con los datos estan-
dar.

Antes de utilizar la opcién y para
imprimir un texto, hay que asegurarse
de que el salto de hoja no esté conecta-
do en la impresora.

EXPLICACION DE LAS OPCIONES

I. ANCHO Y ALTO: como su
nombre indica, se define el ancho y el
alto de las letras. El ancho es conve-
niente que sea menor de 4y el alto tie-
ne un margende 1a9.

2. ASCII'Y ASCII2: al imprimir te-
nemos que especificar qué codigo AS-
CII queremos para impresion y cudl
para no impresion (pixel y no pixel).
Sin previa modificacion, estos campos
contienen el cédigo 200 para impre-
sion_(cuadrado negro) y el 32 para no
impresion (espacio).

3. INVERSE ON/OFF: lo normal
es que esté en OFF. Si lo ponemos en
ON mediante pulsacién de la opcién
3, se intercambiardn el ASCIIyel AS-
CII2.

4. MARGEN IZQ: es el nimero de
caracteres que queremos dejar entre
el texto y el comienzo de hoja por la iz-
quierda. Este dato debe ir en correla-
cion con el alto de letra, ya que la
suma del margen izquierdo mas el alto
por 7 debe ser menor que el nimero
de columnas de la impresora (normal-
mente 80).

5. SEPARACION: corresponde a
la separacion que hay entre cardcter y
cardcter (letrayletra). Normal a cero.

6. INTRODUCIR TEXTO: intro-
duccién del mensaje o texto a impri-
mir.

7. FINALIZAR: detiene la ejecu-
cion del programa.

Los limites de alto y margen iz-

quierdo son pertinentes s6lo en el caso
de que la impresora tenga 80 colum-
nas.

LISTADO ASSEMBLER GEN-MSX

10 ORG 37000
20 LD HL,(#F7F8)
30 LD B,(HL)

) INC HL

50 LD E,(HL)

60 INC HL

70 LD D,(HL)

80 BUCPR: LD A,DE)

90 PUSH BC
100 PUSH DE
110 LDLA
120 LDH,Q
130 ADD HL,HL
140 ADD HL,HL
150 ADD HL,HL
160 LD DE,2048
170 ADD HL,DE
180 LD DE,BUFFER
190 LD BC,8
200 CAL VDIR
210 LDB,8
220 VECES: PUSH BC
230 LD HL,BUFFER
240 LDB,8
250 DATOS: RL (HL)

260 RRA

270 INC HL

280 DJNZ DATOS

290) INVERSE: NOP

309 ANCHO: LDB,2

310 BUCAN: PUSH BC

320 PUSH AF

330 MARGEN:LD B,5

340 MAR: LD A,32

350 PUSH BC

360 CALL LPRINT

370 POP BC

380 DJNZ MAR

390 POP AF

400 LDC,128

419 LD B,8

420 BUCIMP: PUSH AF

430 ANDC
INPUT 11



440 CPC 790 POP BC “ ASCIlI2: ";CHR$(A2)

450 PUSH BC 800 DJNZ IM1 70 LOCATE 11,8:PRINT

460 JR Z,CHAR 810 JR RETURN “3.INVERSE “;:IF IN=@ THEN
470 JRSPC 820 BUFFER: DEFW 0,0,0.0 PRINT“OFF” ELSE PRINT “ON"
480 RETURN: POP BC 830 VDIR: EQU #59 80 LOCATE 11,10:PRINT

490 RRC C 840 LPRINT: EQU #A5 “4 MARGEN 1ZQ:”;MAR

500 POP AF 850 ASCIl:  DEFB 88 9% LOCATE 11,12:PRINT

510 DJNZ BUCIMP 860 ASCII2: DEFB 32 “5.SEPARACION:";SP

520 PUSH AF 100 LOCATE 11,14:PRINT

530 LD A,10 LISTADO EN BASIC “6.INTRODUCIR TEXTO"
540 CALL LPRINT ‘ 110 LOCATE 11,16:PRINT

550 POP AF 5 SUMA=0:RESTORE:FOR A%=0 “7.FINALIZAR"

560 POP BC TO 139:READ D$:B=VAL(“&H"” 120 0$=INKEY$:IF 0$<“1” OR
570 DJNZ BUCAN +D$):SUMA=SUMA 0%$>"“7" THEN 120

580 POP BC +B:POKE37000! 130 IF 0$="7" THEN END

590 DJNZ VECES +A%,B:NEXT 140 CLS:ON VAL (0%$) GOSUB
600 SPCLET: LDB,? 6 IF SUM<>12688 THEN PRINT 160,170,180,190,200,210
610 INC B “ERROR EN DATAS":STOP 150 GOTO 30

620 SEP: DJNZ BASTA 10 DEFUSR=37000!:KEYOFF: 160 INPUT “ANCHO (1 A20)";AN:
630 LD A10 WIDTH40:SCREEN® INPUT“ALTO (1 A 11)";AL:
640 PUSH BC 20 AN=2:AL=7:A1=200:A2=32: RETURN

650 CALL LPRINT IN=@:MAR=8:SP=0 170 INPUT “COD. ASCII DE

660 POPBC 30 CLS:POKE&H9?B6,AN:POKE& IMPRESION “;A1:INPUT*
670 JR SEP H9113,A1:POKE&H9114,A2: COD. ASCII DE NO

680 BASTA: POPDE POKE&H9101,AL:POKE&H90 IMPRESION “;A2:RETURN
690 POP BC BA,MAR:POKE&H9QES5,SP: 180 IF IN=@ THEN IN=1:RETURN
700 INC DE POKE&H9@B4,3: IF IN=1 THEN ELSE IN=@: RETURN

710 DJNZ BUCPR POKE&H90?B4,&H2F 19¢ INPUT“MARGEN IZQUIERDO
720 RET 4% LOCATE 15,1:PRINT (1 A80)";MAR:RETURN

730 SPC: LD A,(ASCII2) “CARTELES”:PRINT TAB(15) 20@ INPUT“SEPARACION ENTRE
740 JR IMPRE STRING$(8,”-") LETRAS(D A 20)";SP:

750 CHAR: LD A,(ASCII) 50 LOCATE 11,4:PRINT RETURN

760 IMPRE: LDB,7 “1.,ANCHO:";AN;“ALTO:";AL 210 LINE INPUT“TEXTO:";T$:
770 IM1: PUSH BC 60 LOCATE 11,6:PRINT LOCATE 14,1@:PRINT

780 CALL LPRINT “2.ASCII: ";CHR$(A1); “IMPRIMIENDO":A$=USR

(T$):RETURN
1000 DATA 2A,F8,F7,46,23,5E,23,
56,1A,C5,D5,6F,26,00,29,29,

29,11,00, @8

CARTELES 200@ DATA 19,11,0B,91,81,08,00,
CD,59,00,06,08,C5,21,0B,91,
@6,08,CB,16

300@ DATA 1F,23,10,FA,00,06,02,
C5,F5,06,08,3E,20,C5,CD,
A5,00,C1,10,F7

4000 DATA F1,0E,80,06,08,F5,A1,
B9,C5,28,2E,18,27,C1,CB,09,
F1,19,F2,F5

500@ DATA 3E,0A,CD,A5,00,F1,
C1,19,D6,C1,10,C4,06,00,04,
10,09,3E,0A,C5

600@ DATA CD,A5,0@,C1,18,F5,
D1,C1,13,10,99,C9,3A,14,91,
18,03,3A,13,91

700@ DATA @6,87,C5,CD,A5,00,
C1,19,F9,18,C6,00,38,10,10,
19,19,10,38,C8

1.AMCHO: 2
Z2.ASCII:
Z. INVERSE

ALTO: 7
B ASCIIZ:
OFF

4.MARGEMN IZ2: =
S.SEPARACION: 9

&. INTRODUCIR TEXTO
T.FINALIZAR

12 INPUT



UNA AGENDA

TELEFONICA

= UTILIZACION DE FICHEROS
L TRES POSIBILIDADES
] ALMACENAMIENTO DE HASTA

2.000 NUMEROS
L] ANALISIS DEL PROGRAMA

Como ya anunciamos en el nimero 10
de INPUT MSX, este mes os presenta-
mos una interesante agenda telefonica
con la que podréis conocer un nimero
telefonico con sélo introducir el nombre
de su propietario.

El programa se basa en la utiliza-
cion de ficheros, y esta preparado para
almacenar un maximo de 2.000 nd-
meros.

Al ejecutar el programa, te serdn
ofrecidas tres posibilidades: con la pri-
mera de ellas podras introducir nuevos
nameros en vuestra agenda; con la se-
gunda opcidn podras leer tu archivo;
por ultimo, con la tercera opcién po-
dras acceder al programa del articulo
del nimero 10 de INPUT MSX lla-
mado «El ordenador telefénico» (pa-
gina 16).

EL PROGRAMA

21 GOTO 5009
335 PRINT "(4) UTILIZAR
FICHEROS.”
371 IF F=4 THEN CLOSE
#1:GOTO 5030

500® REM archivo telefonico

5010 DIM D$(2000,2):CLS

502¢ COLOR 2,1,1

5030 SCREEN 9,0,

5040 PRINT "—1-—grabar datos”

5050 PRINT "—2—leer datos”

5060 PRINT "—3—marcar
numero manualmente”

5070 K$=INKEY$

5080 IF K$="1" THEN GOTO
900P

5090 IF K$="2" THEN GOTO
20000

5100 IF K$="3" THEN GOTO 30

511¢ GOTO 5070

99@@ INPUT "FICHERO CREADO
O NO:(S/N)";R$

9¢@1 IF R$="S" THEN 19p0Q
ELSE 9500

9500 OPEN "A:NNN” FOR
OUTPUT AS #1

9609 PRINT #1,1

9601 PRINT #1,D$(T,1)

9602 PRINT #1,D$(T,2)

9700 CLOSE #1

100@@ OPEN "A:nnn" FOR

INPUT AS #1

10010 INPUT 41,NV

10020 FOR T=1 TO NV

10@30 INPUT #1,D$(T,1)

10040 INPUT #1,D$(T,2)

10950

NEXT T
10060 PRINT "ya tengo los
10070

datos”
FOR T=1 TO 50¢
10080 NEXTT
10090 CLOSE #1
1010Q INPUT "quieres listarlos
(s/n)";R$

ELSE 10170

1912¢ FOR T=1TO NV

19130 PRINT "NOMBRE:";D$(T,
1)

1914¢ PRINT "TELF:"; D$(T,2)

19150 NEXT T

10160 PRINT

10179 INPUT "CUANTOS DATOS
A INTRODUCIR:"; DA

10189 FOR T=NV+1 TO NV+DA

10199 INPUT "NOMBRE:";D$(T,
1)

10209 INPUT "TELF:";D$(T,2)

10219 NEXT T

10220 INPUT "SON
CONFORMES LOS
DATOS";R$

10230 IF R$="S" THEN 10240
ELSE 10170

102409 OPEN "A:NNN" FOR
OUTPUT AS #1

10250 PRINT #1,NV+DA

10260 FOR T=1 TO NV+DA

10119 IF R$="S” THEN 10120

INPUT 13



10270 PRINT #1,D%$(T,1)
10280 PRINT #1,D%$(T,2)
10299 NEXT T

19309 PRINT "LOS NUEVOS

DATOS HAN SIDO
GRABADOS”

19319 CLOSE #1
19320 FOR T=1 TO 50@
19330 NEXT T

19340 GOTO 5000

20009 CLS
2¢@10 PRINT "LECTURA DE

DATOS”

20020 OPEN ”A:NNN” FOR

INPUT AS #1

20030 INPUT #1,NV
20P40 FOR T=1 TO NV
20050 INPUT #1,D$(T,1)
20@6@¢ INPUT #1,D$(T,2)
20070 NEXT T

2pp80 CLOSE #1

14
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20090 INPUT "QUIERES LISTAR
LOS DATOS";R$

20100 IF R$="S" THEN 20110
ELSE 20150

20110 FOR T=1 NV

20120 PRINT "NOMBRE:";D$(T,
1)

20130 PRINT "TELF:";D$(T,2)

20140 NEXT T

20150 INPUT "QUIERES
MARCAR O VER (M/V)";
R$

2017¢ INPUT "QUE NOMBRE:";
NO$

20180 FOR T=1 TO NV

20190 IF D$(T,1)=NO$ THEN
GOTO 20220

20200 NEXT T

2021¢ PRINT "NO TENGO ESE
NOMBRE”:GOTO 20150

20220 IF R$="M" THEN 300p@

ELSE PRINT "NOMBRE:";
NO$

20230 PRINT "TELEFONO:"; D$
(T,2)

20235 FOR T=1 TO 10@Q:NEXT
T

2024% GOTO 5020

3pPP@ L=T:REM
DESCOMPOSICION A
DECIMAL

3¢P10 FOR T=1T07

30020 F$(T)=MID$ (D$(L,2),T,
1)

30P3@ NEXT T

3pp4¢ FOR T=1T0 7

3¢50 C(T)=VAL (F$(T))

30060 NEXT T

30350 OPEN "GRP:" AS #1

3351 FOR T=1TO 7

309352 IF C(T)=0 THEN C(T)=1¢

30360 PRINT F(T)

30370 NEXT T

30371 N=7

3(388 GOTO 110

Ahora comentaremos el programa:

No olvides que este listado debe ser
tecleado junto con el del articulo «El
ordenador telefénico», aparecido en
el nimero 10 de INPUT MSX.

La linea 1 manda el control a la li-
nea 5000, dejando un espacio para el
otro listado; desde la linea 5000 a la
5110 se prepara la pantalla y se mues-
tra un menu inicial; por otra parte, en
la linea 9000 comienza la rutina de
grabacion de datos; esta rutina se di-
vide a su vez en varias partes: la pri-
mera crea un fichero en caso de que
éste no haya sido creado anterior-
mente, la segunda lista los datos si el
usuario lo requiere, y la tercera recoge
un numero determinado de datos in-
troducidos por el usuario. Por tltimo,
el programa graba estos datos.

En la linea 20000 comienza la rutina
de lectura de datos; ésta, a su vez,
también se divide en varias partes: la
primera recoge todos los datos del fi-
chero, la segunda ofrece la posibilidad
de listarlos, y la tercera se encarga de
pasar el control al primer listado para
marcar un nimero de teléfono o de,
simplemente, mostrarlo en pantalla,
segun la opcion antes escogida.
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SRR AT DT AT
PANTALLAS DE
SPECTRUM EN MSX

Como habréis podido adivinar, este
programa nos permitird enviar datos
previamente grabados en cassette des-
de un Spectrum a nuestro MSX, aho-
rrandonos la adquisicion de interfaces
de comunicacién, como puede ser un
RS-232.

Podremos cargar textos, datos, etc.,
e incluso tendremos la posibilidad de
cargar graficos, concretamente panta-
llas de Spectrum, ya que nuestra ruti-
na en codigo mdquina se encargara de
adaptar las pantallas de Spectrum a la
resolucion de nuestro MSX.

El programa tiene un meni de dos
opciones, que son las siguientes:

1.CARGAR UN BLOQUE

Esta opcién nos brinda la posibili-
dad de cargar un bloque grabado con
un Spectrum, para grabarlo posterior-
mente en formato MSX. Por razones
de espacio, el programa sélo permite
cargar desde la direccidn 35500 hasta
la 63000; no obstante, si se desea va-
riar los limites de carga, inicamente
tendremos que variar las lineas 280 y
290 del listado 2.

Antes de grabar el blogue se nos
preguntara el nombre con que quere-
mos grabarlo (no puede ser el mismo
con el que lo hemos cargado, pues el
MSX sélo permite 6 caracteres en el
nombre, mientras que el Spectrum ad-
mite 10 caracteres).

2. CARGAR UNA PANTALLA

Esta opcidén nos permitira cargar
una pantalla grabada directamente de
un Spectrum, y después adaptarla a la
resolucion del MSX, grabédndola des-
pués si se desea.

Si grabamos una pantalla, ésta ocu-
para unos 7 K, lo cual constituye un
ahorro en tiempo de carga, pues las
screens en MSX suelen ser de unos 12
K. Este ahorro se consigue grabando
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la pantalla segin se ha cargado en
Spectrum (que son 6.912 bytes exacta-
mente), junto con la rutina de adapta-
cion de resoluciones.

CONSEJOS DEUSO DELARUTINA

— Es conveniente que se conecte la
clavija de motor (REM);

— El programa carga bloques con ca-
becera, imprimiendo el nombre del
bloque, por lo que, si queremos car-
gar un bloque sin cabecera, tendre-
mos que ponerle una delante, o bien
coger una cabecera de otro bloque;

— Las opciones de control deben ser
contestadas con minusculas.

COMO PONERLO EN MARCHA

Primero teclearemos el listado 1,
que es el programa BASIC controla-
dor de las rutinas en C/M, y lo graba-

remos con: SAVE“BASIC”.
A continuacion teclearemos el lista-

do 2, que es el que se encarga de po-
kear en memoria las rutinas en codigo
maquina. Cuando se termine el volca-
do de los datos, el programa esperaré
la pulsacion de una tecla para grabar el
codigo maquina, que debe ser graba-
do después del programa controlador.

Una vez hecho todo esto, cargare-
mos todo con LOAD“BASIC”, R.

CODIGO FUENTE (VERSION

GENMSX)

19;

20; LOADER SPECTRUM-MSX

30@; POR:

40; LIDER SOFTWARE

5@; PARA

60; INPUT MSX

79;

80;

99; ORG 35000

100 LOAD1: LD IX, CABEC

110 LD DE, 17

120
130
140
150
160
170
180
190
200
219
220
230
240
250
260
270
280
290
300
310
320
330
340
350
360
370
380
390
400
410
420
430
440
450
460
479
480
490
500
510
520
530
540
550
560
570
580
590
600

COMIE:
LONGI:

LOAD:

BREAK:
START:

PAUSA:
WAIT:

LEADER:

XOR A

SCF

CALL LOAD
RET

LD IX 0

LD DE, 65535
LD A, 255
SCF

CALL LOAD
RET

INC D

EX AF, AF
DEC D

DI

LD A8

OUT (#AB),A
LD, A#0E
OUT (#AQ), A
EXX

LD BC,#99
LD D, #87
OUT (C),B
OuUT (C),D
EXX

IN A, (#A2)
RRA

AND 40

OR?2

LD CA

CP A

RET Nz

CALL EDGE1

JR  NC,BREAK
LD  HL,#415
DJNZ WAIT
DEC HL

LD AH

OR L

JR Nz WAIT
CALL EDGE2

JR  NC,BREAK
LD B,#9C
CALL EDGE2

JR  NC,BREAK
LD A#C6
CP B

JR  NC,START
INC H

JR  NZ, LEADER



Este programa esti compuesto por
una rutina en coédigo maquina y un
programa en BASIC que la controla.
La rutina en cédigo maquina, a su vez,
se divide en rutina de carga y rutina
adaptadora de pantallas.

2 RUTINA EN CODIGO MAQUINA'Y
PROGRAMA EN BASIC

[ AHORRO DE INTERFACE DE
COMUNICACION

& LISTADO DEL PROGRAMA

610 SYNC: LD B,#C9
620 CALL EDGE1
630 JR  NC,BREAK
640 LD AB
650 CP  #D4
660 JR  NC,SYNC
670 CALL EDGE 1
680 RET NC

690 LD AC
700 XOR 2

710 LD CA
720 LD HP
730 LDB, #B@
740 JR  MARKER
750 LOOP: EX AF AF
760 JR  NZFLAG
770 LD (IX+@).L
780 JR  NEXT
799 FLAG: RL C

800 XOR L

810 RET 'NZ

820 LD AC
830 RRA

840 LD GA
850 INC DE

860 JR DEC
870 NEXT: INC IX

880 DEC: DEC DE

890 EX  AFAF
90 LD B,#B2
919 MARKER:LD L,1

920 BITS: CALL EDGE2
930 RET NC

940 LD A, #CB
950 CP B

960 RL L

970 LD B,#Bg@
980 JP NC,BITS
990 LD AH
1000 XOR L

1010 LD HA
1020 LD AD
1030 OR E

1040 JR Nz, LOOP
1050 PUSH AF
1060 CALL #@@E7
1070 POP AF
1080 RET

1090 EDGE2: CALL EDGE1

Wz

1100 RET NC

1110 EDGE1: LD A, #16
1120 DELAY: DEC A

1130 JR NZ, DELAY
1140 AND A

1150 XAMPLE:INC B

ﬁ—- =
F 5
Frrr
/"/f
o

_Iz'*
77

1160 RET Z

1170 LD A #7F
1180 IN A, (#A2)
1190 RRA

1200 XOR C

1210 AND #40

INPUT 17



1220 JR  Z XAMPLE 1510 POP HL 1800 JR  Z,AQUI
1230 b AL 1520 INC HL 1810 LD DE,TABLA
1240 CPL 1530 POP BC 2-1
1250 I CA 1540 DJNZ Z2 1820 LD  (BRIGHT),
1260 EXX 1550 RET DE
1270 OuUT (C),B 1560 UDG: LD B8 1830 AQUI:  AND %@@00@111
1280 OuUT (C),D 1570 Z1: LD A, (HL) 1840 CALL INCREM
1290 INC B 1580 LD (DE),A 1850 LD A, (DE)
1300 EXX 1590 INC H 1860 RLA
1310 SCF 1600 INC DE 1870 RLA
1320 RET 1610 DJNZ Z1 1880 RLA
1330 CABEC: DEFS 20 1620 RET 1890 RLA
1340 ;RUTINA QUE TRANSFIERE 1630 TRANS: LD A2 1900 AND %11110000
SCREEN 1640 CALL #0@0@5F 1910 LD C,A
135@ LDIR: LD  HL,SCREEN 1650 LD  HL,SCREEN 1920 LD DE,
+6912 +6144 (BRIGHT)
1360 LD DE,SCREEN 1660 LD  (KNIGHT), 1930 LD A, (HL)
1370 CALL TERCIO HL 1940 RRA
1380 LD  HL,SCREEN 1670 LD  HL,SCREEN 1950 RRA
+8960 1680 LD DE, 16384 1960 RRA
1390 CALL TERCIO 1690 LD BC,6144 1970 AND %@0@03111
1400 LD  HL,SCREEN 1700 CALL #@@5C 1980 CALL INCREM
+11008 1710 LD BC,768 1990 LD A, (DE)
1410 CALL TERCIO 1720 PUSH BC 2000 AND %@00001111
1420 LD  HL,SCREEN 1730 LD  HL, 16384+ 2010 LD BA
+13056 8192 2020 LD AC
1430 LD DE,SCREEN 1740 PUSH HL 2030 OR B
+6144 1750 AYO: LD  HL, 2040 LD DA
1440 LD BC,768 (KNIGHT) 2050 POP HL
1450 LDIR 1760 LD A, (HL) 2060 LD B8
1460 RET 1770 LD DE,TABLA 2070 B2: IN A, (399)
147@ TERCIO: LD B,@ - 2080 LD AL
1480 72: PUSH BC 1780 LD  (BRIGHT), 2090 DI
1490 PUSH HL DE 2100 OUT (#99),A
1500 CALL UDG 1790 BIT 6,A 2110 LD AH
2120 OUT (#99),A
2130 El
2140 LD AD
2150 OUT (498),A
2160 INC HL
2170 DJNZ B2
2180 POP BC
2190 DEC BC
2200 PUSH BC
2210 PUSH HL
2220 LD  HL,
(KNIGHT)
2230 INC HL
2240 LD  (KNIGHT),
HL
2250 LD, AB
2260 OR C
. 2270 JR NZ,AYO
2290 POP BC
2300 RET

2310 INCREM: INC A

18 INPUT



2320 PUSH HL

2330 LD H©@

2340 LD LA

2350 ADD HL,DE

2360 EX DE,HL

2379 POP HL

2380 RET

2390 KNIGHT: DEFW @

240@ TABLA: DEFB 1,4,6,13,12,
7,18,15

2410 TABLA2: DEFB 1,5,9,13,3,7,
11,15

2420 BRIGHT: DEFW @

2430 SCREEN: DEFB @

NOTAS:

En 240@: Tabla de adaptacion de
colores SPECTRUM-MSX

En 2410: Idem en BRIGHT 1 (colo-
res con brillo)

LISTADO 1 (PROGRAMA
VOLCADOR DE LA RUTINA)

19 CLS

20 PRINT “INTERPRETANDO
DATAS”

30 FORN=3500@1T035436!:
READ A: S=S+A: POKE N,A:
NEXTN

40 IF S<>47433! THEN PRINT”!!!
ERROR EN LAS DATAS !11”:
STOP

5@ CLS: PRINT” PULSA TECLA
PARA GRABAR": A$=INPUT$
(1): BSAVE“CAS: C/M",
3500@!, 35437!

60 DATA 221,33,136,137,17,17.9,
175,55,205,211,136,201,221,
33,107,165,17,0,27,62,255,55,
2(5,211,136,201,20,8,21,243

70 DATA 62,8,211,171,62,14,211,
160,217,1,153,0,22,135,237,65,
237,81,217,219,162,31,230,64,
246,2,79,191,192,205

80 DATA 1(6,137,48,25@,33,21,4,
16,254,43,124,181,32,249,205,
102,137,48,235,6,156,205,102,
137,48,228,62,198,184,48

90 DATA 224,36,32,241,6,201,
2(35,106,137,48,213,120,254,
212,48,244,205,106,137,208,
121,238,2,79,38,0,6,176,24,24

100 DATA 8,32,5,221,117,8,24,

10,203,17,173,192,121,31,79,
19,24,2,221,35,27,8,6,178,46,
1,205,102,137,208

110 DATA 62,203,184,203,21,6,
176,210,75,137,124,173,103,
122,179,32,2(9,245,2(5,231,
@,241,201,205,106,137,208,
62,22,61

DATA 32,253,167,4,200,62,
127,219,162,31,169,230,64,

40,244,121,47,79,217,237,65,
237,81,4,217,55,201,3,0,0

120

130
168,97,4,128,0,0,0,33,107,
165,17,107,138,205,189,137,
33,107,173,205

DATA 189,137,33,107,181,
2(95,189,137,33,107,189,17,
197,162,1,8,3,237,176,201,6,
@,197,229,205,202,137,225,
35,193

DATA 16,246,201,6,8,126,18,
36,19,16,250,201,62,2,205,95,
@,33,107,162,34,87,138,33,
107,138,17,0,64,1

DATA @,24,205,92,8,1,9,3,
197,33,0,96,229,42,87,138,
126,17,88,138,237,83,105,138,
2¥3,119,40,7,17,96

DATA 138,237,83,105,138,
230,7,205,78,138,26,23,23,23,
23,230,240,79,237,91,105,138,
126,31,31,31,230,7,205,78
DATA 138,26,230,15,71,121,
176,87,225,6,8,219,153,125,243,
211,153,124,211,153,251,122,
211,152,35,16,240,193,11,197
190 DATA 229,42,87,138,35,34,

140

150

160

170

180

DATA 0.0,0,0,0,0,0,0,88,158,

87,138,120,177,32,167,193,
193,201,60,229,38,0,111,25,
235,225,2(1,107,165,1,4,6,13
209 DATA 12,7,19,15,1,5,9,13,3,
7,11,15,96,138,127,255

LISTADO 2
(BASIC CONTROLADOR)

1@ CLS:PRINT“CARGANDO C/
M”:BLOAD"CAS:"

2 COLOR 15,0,15:
DEFUSR=35000!:
DEFUSR2=&H88C5:
DEFUSR3 =&HB899C:
DEFUSR4=&H89D3

30 FORF =35209!T035218!:
POKEF,@:NEXTF

49 KEYOFF:CLS

50 LOCATE 13,0:PRINT”LIDER
SOFTWARE"

60 LOCATE 15,5:PRINT“INPUT
MSX"

70 LOCATE 10,9:PRINT“1.
—CARGAR UN BLOQUE"

80 LOCATE 10,11:PRINT"2.
—CARGAR SCREEN"

90 LOCATE 9,3:PRINT“LOADER
SPECTRUM—-MSX"

100 LOCATE 11,13

110 A$ =INPUT$(1):IFA$
<>"1"ANDA$<>"2"THEN110

1200 PRINTAS

130 ON VAL (A$)GOTO0140,190

140 REM * CARGAR UN BLOQUE *

INPUT 19



150 CLS:GOSUB 280:GOSUB
330:GOSUB380@

IF A$="d"”,THEN GOTO180
GOSUB 420:F$="CAS:
"+N$:BSAVE F$,DIR,DIR+L:
GOTO 20
GOSUB420@:BSAVENS$,DIR,
DIR+L:GOTO 20
REM*CARGAR SCREEN*
POKE&H88C7,107:
POKE&HS88C8,165:POKE
&H88CA,@: POKE&H88CB,27
GOSUB 33@:A=USR3 (0):
COLOR @,0,8:A=USR4(Q):
A$= INPUT$(1) : SCREEN

160
170

180
190

200

210

@: COLOR 150,15

220 PRINT“QUIERES GRABARLA

(S/IN)?"

230 A$ =INPUTS$(1):IFA$<>"s"
AND A$ <>"n"THEN 230

240 IF A$="n" THEN 20

250 GOSUB 380:
IF A$="D" THEN270

260 GOSUB 420:F$=
BSAVE F$, 35283!,
35283!: GOTO20

270 GOSUB 420:BSAVE NS$,
35283!,423471,35283!:
GOTO20

280 INPUT “DIRECCION”; DIR:

“CAS:"+N$:
423471,

IFDIR<355@@! ORDIR
>6300@! THEN PRINT
DIRECCION ERRONEA":
A$= INPUT$(1):CLS:GOTO
280
INPUT“LONGITUD":L:IF
DIR+L>6300@! THEN
PRINT” LONGITUD
EXCESIVA EN ESA
DIRECCION":A$=INPUT$
(1):CLS:GOTO 290

290

30@ A=INT(DIR/256):B=DIR—A*
256

310 C =INT(L/256):D=L—-C*256

3200 POKE&HS88C7,

B:POKE&HB88CS,
A:POKE&H88CA,D:POKE
&H88CB,C:RETURN

330 SCREEN2:A=USR(@):SCREEND

340 PRINT “Program: “;:FOR
F=352@9! TO35218!

350 PRINTCHR$ (PEEK(F));:NEXT

360 IF INKEY$=""THEN 360

370 SCREEN2:A=USR2(@):RETURN

380 INPUT “NUEVO NOMBRE";
N$:IF LEN(N$)>6 OR LEN
(N$)=@THEN CLS: GOTO380

399 CLS:PRINT”CASSETTE (C)
O DISCO(D)":A$=INPUT$(1)

400 IF A$<>"c” AND A$<>"d"
THENGOTO39d

410 RETURN

4200 CLS:PRINT“PULSA UNA
TECLA": A$=INPUT$(1):
BEEP:CLS:PRINT"GRABANDOQ":
RETURN

GANADORES DE LOS MEJORES DE INPUT MSX

En el sorteo correspondiente al nimero 17 entre quienes escribisteis mandando vuestros votos a LOS
MEJORES DE INPUT han resultado ganadores:

20 INPUT

NOMBRE LOCALIDAD TITULOESCOGIDO
Antonio Torrubia Ruiz La Garriga (Barcelona) NEMESIS

Fernando Martin Lopez Madrid ARKANOID

Santiago Canalejas Medina Villacanas (Toledo) NONAMED

David Olmo Vargas La Cuesta (Sta. C. Tenerife) SPIRITS

Mikel Femandez Etxebeste S. Sebastian (Guipizkoa) ARMY MOVES

Sergio Ubeda Peris Madrid SPIRITS

Victor Martinez Aguera Badalona (Barcelona) GAUNTLET

Xavier Vazquez Corral LaCoruna SPIRITS

Antonio Martinez de la Pedrosa Almeria PHANTOMAS |
Margarita Verdu de las Heras Barcelona PENGUIN ADVENTURE




SERVICIO DE
EJEMPLARES
ATRASADOS

A TU MEDIDA

JUGANDO A
IMPRIME TUS LOS NUMEROS
DIRECTORKDS INVERTIDO S

N. 2 Mi ordenador ya sabe dibujar N. 6 La emoria de viden Todo sabre N. 10 Lectura del directorio de un disco N. 11 Dibujando bit a bit. Entendiendo el
Enviando mensajes secretos. Juegos de READ y DATA. El lenguaje de la lortuga Arquitectura de la Unidad Cenlral de Procesos PEEK y el POKE. Creador aulomaico de
laberinto. Traductor de lexto. Almacenamiento Puzzles y malemalicas. Estruclura lus (CPU). Cadigo maquina para lodos Generador menus. Mapa y pokes para LIVINGSTONE

de programas en BASIC Rulinas de tanteo y programas. Taller de hardware. Inteligencia de discursos. EI ordenador y el lelétona. LISP SUPONGO. SWAPS: el juego de los ndmeros
liempo. Software de allende las fronleras artificial en tu micro e inleligencia artificial invertidos. Biblioteca de dalos

iNO TE PIERDAS NI UN SOLO
EJEMPLAR!

INPUT MSX quiere proporcionar numero de INPUT MSX que

a sus lectores este servicio de deseéis, siempre al precio de
numeros atrasados para que no cubierta (sin mas gastos).
pierdan la oportunidad de tener
en sus hogares todos los Utiliza el cupon adjunto,
ejemplares de esta revista, lider enviandolo a EDISA (Dpto. de
e s en el mercado espanol. Suscripciones), Lépez de Hoyos,
Mapa y pokes para FUTURE KNIGHT. Bxamina Podréis solicitar cualquier 141 -28002 MADRID.
T R

O T Sy

CUPON DE PEDIDO

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

---------------------------------------------------------------------------------------------------

SEGUNDA PARTE
DE VAMPIRE KILLER

INOMBRE: |- 1-11= (i R e i e syt e i
N. 14 Radiogralia de un diskelle Las APELLIDOSL_1 1 1 1 1 010 1010wy
variables del sistema. Bueno como el oro DOMICILIO i = ey e o e e g ey
?;F;aie,gg?lg;?gnlil\lH:?:&Z;T:??;;ZL del NUM. L1111y PISOLLL 1L ICOD.POSTALLL 1 1 v 1 1 10 1 0100 134 1
ordenador POBLACION L1 1 1 1010041110011 11 PROV. L4 4 4 4 1 1|
TELEFONO L L1 1 1 0 1 111 01114111 FIRMA




EL CODIGO MA UINA. = T
| CODIGO MAQUINA
[ MODULOS DE ENSAMBLAJE
] TRES LISTADOS
En este nimero comenzamos lo que  grupo de montanas en la parte inferior 9978 0@ NOP
sera una interesante y préspera serie de la pantalla. gg;g 22 0 ?SP A g0
de articulos dedicados exclusivamente El programa en cuestién se compo- 907F CDD5@@ CALL 0@D5
al desconocido y fascinante mundo del  ne de tres listados: el primero eselco-  ggg2 FE@1 CP o1
C/M (cédigo maquina). rrespondiente al escrito en lenguaje 9084 CAAD9 JP Z,99AD
Es indudable que entre todos los len-  assembler. Es el siguiente: 9087 FE@3 cp 23
guajes actuales de programacion desti- gggg EQSSF a EJ;T: 559 13F
nados a los microordenadores, el C/M, ORG 9000 9P8E CABBO9O JP Z,90BB
debido a su velocidad y estructuracién, 9908 F3 DI 9091 FE@7 CcP @7
es el mas util y sorprendente. 90@1  OE D1 LD C.01 90993 CAC990 JP Z,90C9
90@3 @6F2 LD B,F2 9096 FE@2 cp @2
L ’ i 90@5 CD479P0 CALL @047 9098 CAD790 JP Z,98D7
os articulos no se centrardn en la 9008 3EQF LD A OF 9098 FE @4 CP ga
explicacion bésica y detallada de las  9gpA 32E9F3 LD (F3E9),A 909D CAF@9gd JP Z,90F0
instrucciones utilizadas en assembler, 900D 3E@1 LD A1 90AQ FE@6 CP 6
sino que trataremos cada programa en gg?; gg EQ :::g ::B EEgEQ)): ggﬁg gg‘gg 9N é'; égﬂ%
su conjunto, estudlandp sus Fhferentes 9015 CD6200 CALL o062 9PA7 CA2291 JP 2.9122
modulos de ensamblaje. Dichos pro-  og18 CcD7288 CALL 0072 9PAA C37199 JP 9071
gramas se basardn, muy profunda- 9¢1B 21FF17 LD HL,17FF 99AD 21@C1B LD HL,1B@C
mente, en el uso del BIOS como méto- gg;; gIIE)';FD - (L:%LL S(ZJFE gggg g[[)) 4A 00 SQ(L:L %ﬂ‘m
d yo . . . . 4
o “t'tl)y herramienty imprescindible o503 igar  p HL3701  99B4 3D DEC A
€ trabajo. _ 9026 E5 PUSH HL 9¢B5 CD4D@@ CALL @@aD
Comentaremos las rutinas del BIOS  9g27 3E8p LD A,80 9gB8 C3719¢ JP @71
cada vez que aparezcan en el progra- 9029 CD4D@@ CALL @@4aD 9¢BB 21@6C1B LD HL,1B@C
ma, explicando su funcién asi como gggg g; rNOCP nt ggg? g([;) e Icl\jl!\cLL TMA
los pardmetros necesarios para su lla- 902E 7E LD A,(HL) 9¢C2 3C INC A
mada y correcta ejecucion. 9@2F FEFF CP FF 99C3 CD4D@@ CALL @@ap
Los programas crecerdn en comple- 9031 C2269¢  JP NZ,9026 9@Cc6 C37190 JP 971
jidad, llegando incluso al dominio de 9934 110017 LD DE, 1700 9@C9 21¢D1B LD HL,1B@D
interrupciones, asi como de la utiliza- gg?‘\ 511 ggg? l[l[)) gt%?gg gggg g[? 4A 00 SQEL g@m
cion de muchos otros ganchos 0 “an-  gg3p CD5CEP CALL g05C 9gD@ 3D DEC A
zuelos” (hooks) del sistema. 9040 CD69@@ CALL 0069 9¢D1 CD4D@@ CALL @@4D
Sin duda, nadie que disponga de un ggjg ‘131 28 gg LD DE.;gﬂg ggg*‘ g?;é?g -ﬂg EI?_nBﬂc
= 2 1 LD BC.006 7 A
grdenador, por pequefo qUECSIe 888,  ouug argrog  1p HLC61  99DA CD4APY CALL  @@4A
habra resistido la tentacion de pensar 904C CD5C@0 CALL d05C 9¢DD 3D DEC A
durante horas el medio de lograr el 9pgar gg NOP 9@DE 3D DEC A
movimiento del entorno de los perso- 9050 @@ NOP 99DF CD4D@@ CALL @@4aD
najes, provocando aquello conocido gggl géggm Il:g ";la"ABﬂC gggg gg 3F91 ‘I:::)P 913F
por scroll. Desgraciadamente, si el gpg6 chapgg cal  pgap 90E6 0P NOP
lenguaje elegido fue el BASIC, losre- 9gs9 210D1B LD HL1BgD  9PE7 0@ NOP
sultados habrin sido desalentadores. 905C 3E14 LD A4 90E8 @0 NOP
Este mes os presentamos un ejem- ggg? g?g&%ﬂ ES\LL 904D gggi gg :82
plo de programaci6n en lenguaje ma-  gpe, 2p iy LD :IB;BQE 90EB @0 NOP
quina con el que podrem_os.reallzar Un  g9pes CD4D@E CALL 004D 9PEC 0P NOP
scroll y controlar el movimientode un  9ges 21@F1B LD HL,1B@F 90ED @0 NOP
sprite en forma de avidn que ejecutara 9860 3EQ7 . LD A087 QSEE gg NOP
: : tre ellas la de dis- 996E CD4D@ CALL @@4D 9PEF NOP
i b f”"‘l’m"es’ e dech " 9971 76 HALT 90FF 216C1B LD HL,1B#C
paiat, cXplofarencasodechoquecon o eaagey  Jp 91A0 90F3 CD4AQ@ CALL @BaA
tra el scroll, etc. 9975 C32592 JP 9225 9PF6 3C INC A
El scroll estard conformado por un 9978 C36E92 JP 926E 9@F7 3C INC A

22 INPUT



E— [ Cicig0 Miguin |y

90F8
90FB
90@FE
9@FF
9100
9191

9192
9193
9104
9195
9106
9197
9108
9109
91@C
91@F
9110
9111

9114
9117
911A
911B
911C
911F
9122
9125
9128
9129
912A
912D
9130
9133
9134
9135
9138
913B
913E
913F
9142
9145
9148
914B
914E
9151

9154
9157
915A
915D
9160
9163
9166
9169
916C
916F
9170
9171

9172
9173
9174
9175
9176
9177
917A
917D
917E
917F
9182

9185
9188
918A

CD4D p@

210C1B
CD4A @@
3C

3C

CD4D @@
210D1B
CD4A @@

CD5C @@
1109 D@
21F816
@108 00
CD59 0@
11F817
2100 D@
710800

219D1B
CD4A P
3C

3C
CD4D @9
21¢D1B
CD4A 00
FE 64
CA9591

CALL
JP
NOP
NOP
NOP
NOP
NOP
NOP
NOP
NOP
NOP
NOP

@@4D
913F

HL,1B@C
O@4A

A

A

@@aD
HL,1B@D
@o4aA

A

A

@@4D
9071
HL,1B@C
dgaA

A

A

@@4D
HL,1B@D
BBaA

A

A

@@4D
9@71
@peC

DE,C500
BC,0100@
HL,1700@
@059
DE,16F8
HL,C500
BC,0109
@@sC
DE,D@@@
HL,16F8
BC,0008
0@59
DE,17F8
HL,D@@0
BC,00@8
@@sC

HL,1B@D
004A

A

A

204D
HL,1B@D
da4A
64
Z,9195

918D
918F
9192
9195
9196
9197
919A
919D
91A0
91A3
91A5
91A8
91AA
91AD
91AF
91B2
91B5
91B8
91BB
91BC
91BD
91BE
91C@
91C3
91C5
91C8
91CA
91CD
91D@
91D3
91D5
91D8
91DB
91DE
91DF
91EQ
91E3
91E6
91E9
91EC
91EE
91F1
91F4

CAB591
3E QP
CD D8 @9
FE FF
C27590
C3D391
21111B
CD4A @0
3C

65
2,9195
9@71

A

A
HL,1B@D
P@4D
9071
A,(ADQD)
FE

Z,91B5
A,00
@@Ds8
FF
NZ,9075
91D3
HL,1B11
QPaA

A

A

A

FD
2,9207
FE
Z2,92@7
FF
Z2,9207
@@4aD
9075
A,FE
(AQDR),A
HL,1B@C
@o4aA

A

A
HL,1B1@
@@4D
HL,1B@D
gaan
A1
HL,1B11
@@daD
A, 04

91F6
91F9
91FC
91FE
9201
9204
9207
9209
920C
920F
9212
9215
9218
9219
921A
921B
921C
921D
921E
921F
9220
9221
9222
9225
9228
922B
922D
9230
9232
9235
9238
923B
923E
9241
9244
9247
924A
924D
9250
9253
92565
9258
925B

21121B
CD4D 9@
3E08
21131B
CD4D 99
C37590
3E0Q
3200A0
21131B
CD4D @0
21101B
CD4D @@
20

o0

o0

29

(611

20

(4]0

20

20

20
C37590
210C1B
CD4A 00
FEB1
CA3892
FEB2
CA3892
C37890
21¢9C1B
CD4A 00
212C1B
CD4D @9
210D1B
CD4A @0
212D1B
CD4D @9
212E1B
3EDB
CD4D @9
212F1B
3EQB

LD HL,1B12
CALL 204D
LD A,08

LD HL,1B13
CALL 204D
JP 9075

LD A,00

LD (AG20),A
LD HL,1B13
CALL 204D
LD HL,1B1@
CALL 004D
NOP

NOP

NOP

NOP

NOP

NOP

NOP

NOP

NOP

NOP

JP 9975
LD HL,1B@C
CALL Do4aA
cp B1

JP Z2,9238
CP B2

JP Z2,9238
JP 9078
LD HL,1B@C
CALL DA4A
LD HL,1B2C
CALL @@aD
LD HL,1BOD
CALL D04A
LD HL,1B2D
CALL @@4D
LD HL,1B2E
LD A,0B
CALL @04D
LD HL,1B2F
LD A,0B

INPUT 23



925D
9260
9263
9265
9268
926B
926C
926D
926E
9271
9274
9276
9279
927B
927E
9281
9284
9286
9289
928B
928E
9291
9294
9297
9298
9299
929C
929F
92A2
92A5
92A6
92A7
92AA
92AD
92AF
92B1
92B4
92B6
92B8
92BB
92BD
92BF
92C2
92C4
92C6
92C9
92CB
92CD
9200
92D2
92D5
92D8
92D9
92DB
92DE
92DF
92EQ
92E1
92E4
92E5
92E7
92EA
92ED
92F0Q
92F2
92F5
92F8
92F9
92FB
92FE

24

CD 4D @@
210F1B
3E 0@

CD 4D @@
C3AD92

3201 A0
C3D592
3EQF
3201A0
3A01 AQ
5F
3EP8
CD 9300
76

INPUT

@04D
HL,1B@F
A.00
@@4D
92AD

HL,1B@C
@oaA

00
Z,9291
@1
Z,9291
HL,1B@D
Bo4A

E.14
0093
A01
(AGD1),A
A.(AB@1)
EA

A8
093

A.(ADD1)
A

19
Z,92FQ
(ADD1),A
92D5

A OF
(AD21),A
A,(ADD21)
EA

A28
0093

92FF 00 NOP

9300 00 NOP

93@¢1 3A@01AQ LD A, (ABA1)
93@4 3D DEC A

9305 FE@1 cP @1
93@7 CA1093 JP 2,9310
930A 32@1A@ LD (ADB@1),A
93¢D C3F592 JP 92F5
9310 3E@8 LD A,08
9312 1EQQ LD E,00
9314 CD93@@ CALL @093
9317 C3@0P90 JP 9p00

Es posible que no se disponga de un
ensamblador; si es asi recomendamos
obtener cualquiera de los existentes
en el mercado. Nosotros recomenda-
mos el GENMSX por ser el mas dina-
mico y completo de los comercializa-
dos para el estindar MSX.

Hemos pensado que para aquellos
que no dispongan de un ensamblador
era necesario realizar un cargador de
DATAS en BASIC con el que poder
obtener los mismos resultados que con
el listado en assembler:

FOR T=36864! TO 36864!+267

READ S

POKE T,S

NEXTT

END

DATA 243, 14, 1, 6, 242, 205, 71,

@, 62,15, 50

DATA 233, 243, 62, 1, 5@, 234,

243, 5@, 235, 243, 205

8 DATA 98, @, 205, 114, @, 33, 255,

23, 62, 255, 205
9 DATA 77,9, 33, 1, 55, 229, 62,
128, 205,77, @

10 DATA 225, 35, 126, 254, 255,
194,38, 144,17, 0, 23

11 DATA 33,0,197,1,@,1,2@5, 92,
@,205, 105

12 DATA@,17,0,56,1,96,0, 33,1,
198, 205

13 DATA 92,0, 0, 0

14 DATA 33,12,27,62,10, 205,77,
@, 33,13, 27

15 DATA 62, 20, 205, 77, @, 33, 14,
27,62, 3, 205

16 DATA 77,0, 33, 15, 27,62, 7,
205,77, 9,118

17 DATA 195, 160, 145, 195, 37,
146, 195, 110, 146, 3,0

18 DATA 62, 0§, 205, 213, @, 254, 1,
202, 173, 144, 254

19 DATA 3, 202, 63, 145, 254, 5,
202, 187, 144, 254, 7

20 DATA 202,201,144, 254, 2, 202,

DA WN =

~

21

22

26
27
28
29

30

215, 144, 254, 4, 202

DATA 240, 144, 254, 6, 202, 9,
145, 254, 8, 202, 34

DATA 145,195,113, 144,33,12,
27, 205,74, @, 61

DATA 61, 205, 77, @, 195, 113,
144, 33, 12, 27, 205

DATA 74, @, 60, 6@, 2@5, 77, @,
195, 113, 144, 33

DATA 13, 27, 205, 74, @, 61, 61,
205,77, @, 195

DATA 113, 144, 33, 12, 27, 205,
74,0, 61,61, 205

DATA 77,0, 195,63, 145,09, @, @,
@,0,0
DATA(,0,0,9,0,33,12, 27,
205,74, @

DATA 60, 60, 205,77, 0, 195, 63,
145,09, 0,0
DATA(,0,0,0,0,0,0,0,33,12,
27
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19 FORT=37132! TO 37132!+321

20 READ S

30 POKET,S

40 NEXTT

53 END

60 DATA 205,74, @, 60, 60, 205,
77,9, 33,13, 27

7@ DATA 205,74,0,61,61,205,77,
@, 195,113, 144

80 DATA 33,12, 27, 205, 74, @, 61,
61, 205,77, @

90 DATA 33, 13, 27, 205, 74, @, 61,
61, 205, 77, 0

100 DATA 195, 113, 144, 205, 108,
@, 201,17, 8, 197, 1

110 DATA @,1,33,0, 23,205, 89, 0,
17, 248, 22

120 DATA 33,0, 197

130 DATA 1,0, 1,205,92,0, 17, 0,
208, 33, 248

140 DATA 22,1,8,0,205,89,0,17,

248, 23, 33

150 DATA @, 208, 1, 8, @, 2@5, 92,
0,0,0,0

160 DATA@,@,0,0,@, 33,13, 27,
205,74, @

170 DATA 60, 6@, 205,77,0, 33,13,
27,205,74, 0

180 DATA 254, 100, 2@2, 149, 145,
254, 101, 202, 149, 145, 195

190 DATA 113, 144, 61, 61, 33, 13,
27,205,77,@, 195

200 DATA 113, 144,58, 0, 160, 254,
254, 202, 181, 145, 62

210 DATA @, 205, 216, @, 254, 255,
194, 117, 144, 195, 211

2200 DATA 145, 33,17, 27, 205, 74,
@, 60, 60, 60, 254

230 DATA 253, 202, 7, 146, 254,
254, 202, 7, 146, 254, 255

240 DATA 202, 7, 146, 205, 77, 0,
195, 117, 144, 62, 254

250 DATA 5@, @, 160, 33, 12, 27,
205, 74, @, 60, 60

260 DATA 33,16,27,205,77,0,33,
13, 27, 205, 74

270 DATA @, 198, 17, 33, 17, 27,
205,77,0,62,4

280 DATA 33,18,27,205,77,0, 62,
8,33,19, 27

290 DATA 205,77,0,195,117, 144,
62, 0,50, @, 160

300 DATA 33,19,27,2@5,77,0, 33,
16, 27, 205, 77

310 gATA 0,0,0,00,0,0,0,0,0,

3200 DATA 195,117, 144,33,12, 27,
205,74, 0, 254,177

330 DATA 202, 56, 146, 254, 178,
202, 56, 146, 195, 120,

144

340 DATA 33,12,27,205,74,0,33,
44, 27, 2005, 77

350 DATA @, 33,13, 27, 205, 74, @,
33,45, 27, 205

1 FOR T=37454! TO 37454! +

+203

2 READ S

3 POKET,S

4 NEXTT

5 END

6 DATA 77,0, 33, 46, 27, 62, 11,

205,77, 0, 33

DATA 47, 27,62, 11, 205, 77, @,

33,15, 27,62

8 DATA @,205,77,0, 195,173, 146,

@,0,8,33
9 DATA 12, 27, 205, 74, @, 254, @,
2(32, 145, 146, 254

10 DATA 1, 202, 145, 146, 33, 13,
27,205, 74, @, 254

11 DATA @, 202, 159, 146, 254, 1,
202,159, 146, 195, 123

12 DATA 144

13 DATA 33, 12, 27, 2@5, 74, 0, 60,
60, 205,77, 0

14 DATA 195, 126, 146, 33, 13, 27,
205,74, @, 60, 60

15 DATA 205, 77, @, 195, 123, 144,
62, 0, 30, 25@, 205

16 DATA 147,09, 62, 1, 30, @, 205,
147,0,62,6

17 DATA 30, 20, 205, 147, @, 62, 7,
30, 20, 205, 147

18 DATA 0,62, 13,30, 20, 205, 147,
@,62,1,50

19 DATA 1,160, 58, 1, 160, 95, 62,
8, 205, 147, 0

~

INPUT 25
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20 DATA 118,0, 0,58, 1, 160, 60,
254,16, 202, 240

21 DATA 146, 5@, 1, 160, 195, 213,
146, 62, 15, 50, 1

22 DATA 160, 58, 1, 160, 95, 62, 8,
205,147,0,118

23 DATA@,0,58,1,160,61, 254, 1,
202,16, 147

24 DATA 50, 1, 160, 195, 245, 146

25 DATA 62, 8, 30, 0, 205, 147, 0,
195, 0, 144

Si ejecutamos ahora el programa no
veriamos gran cosa. Para su perfecto
funcionamiento es necesario introdu-
cir los datos correspondientes a los
graficos, en memoria, los cuales vie-
nen definidos en el siguiente listado:

FOR T=&HC500 TO &HC661

READ S

POKET,S

NEXTT

END

DATA 15, 15, 15, 15, 15, 63, 127,

255, 0,7, 31

DATA 63, 255, 255, 255, 255, 0,

192, 248, 252, 255, 255

8 DATA 255, 255, @, @, @, @, 254,

255, 255, 255, 0
9 DATAQ, 0,0, 0,7, 255, 255, @, @,
3,0

10 DATA 120, 255, 255, 255, 0, 0,
6,63, 127, 255, 255

11 DATA 255,0,@,0, 0, 224, 241,
241, 255, 0, @

12 DATA 1,127,127, 255, 255, 255,
@, 96, 254, 255, 255

13 DATA 255, 255, 255, @

14 DATA @, @, 128, 192, 248, 255,
255,0,0,0,7

15 DATA 63, 127, 255, 255, @, @,
254, 255, 255, 255, 255

16 DATA 255, @, 1, 3, 71, 255, 255,
255, 255, 128, 192

17 DATA 224, 240, 248, 253, 255,
255,0,0, 3,63, 127

18 DATA 255, 255, 255, @, @, 192,
240, 255, 255, 255, 255

19 DATA @, 0,0, 1, 15, 255, 255,
255, @, 1, 31

20 DATA 255, 255, 255, 255, 255,
127, 255, 255, 255, 255, 255

21 DATA 255, 255, @, 224, 252, 254,
255, 255, 255, 255, 0

22 DATA 0,0,8,131,199, 255, 255,

7,15,63,127

INPUT

DO WN =

~J

23 DATA 255, 255, 255, 255, @, 128,
240, 248, 252, 254, 255

24 DATA 255,0,0,0,0,1,3,7, 255,
@, 31

25 DATA 63, 127, 255, 255, 255,
255, 7, 15, 255, 255, 255

26 DATA 255, 255, 255, 224, 240,
254, 255, 255, 255, 255, 255

27 DATA 0, 0,0, 0, 128, 193, 255,
255,0, 0, 31

28 DATA 63, 255, 255, 255, 255, 0,
@, 128, 240, 248, 255

29 DATA 255, 255,0,@,@, 124, 254,
255, 255, 255, 40

30 DATA @, @, 128, 192, 240, 191,
248,127, 0,0, 0

31 DATAQ,0,0,0,0,0,0,0, 9, 9,
248

32 DATA63,254,0,0,0,0,0, 0, @,
2,0

33 DATA(,0,0,0,228,127,228,0,
@, 9,0

34 DATA(,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0

35 DATAQ,3,0,0,0,0,0,0,0

36 DATA 17,26,71,37,27,175, 95,
167,26, 37,10

37 DATA 20,2,0,0, @, 84,137, 81,
106, 228, 244

38 DATA 232, 245, 218, 176, 64,
168,16, 0, 0, 0, 205

Asegurémonos ahora de que toda la
informacion reside en memoria.

Ejecutemos después las siguientes
instrucciones en BASIC:

BSAVE “INPUT1.ASM",&H9000,
&H930F,&HI000

BSAVE “INPUT2.ASM",&HC500,
&HC661

Una vez hecho esto podremos eje-
cutar, siempre que deseemos, el pro-
grama tecleando estas instrucciones:

BLOAD “INPUT2.ASM”
BLOAD “INPUT1.ASM"
DEFUSR=&H900@
A=USR(Q)

Pasemos a comentar detenidamen-
te el listado escrito en lenguaje ensam-
blador: Comenzamos ubicando el pro-
grama, mediante el ensamblador, en
la direccion &H9000 de la memoria,
desactivando posteriormente las inte-
rrupciones.

Desde &H9001 hasta &H9007 pre-
paramos el VDP para que soporte
sprites de 16x 16 pixels; para ello usa-
remos la rutina &H47 del BIOS. Los
parametros de entrada para acceder a
esta rutina son los siguientes:
® cn el registro C ha de cargarse el re-
gistro del VDP al que se quiere acce-
dery enel B, el dato a mandar.

Posteriormente desde &H9008 has-
ta &H9017 definimos el color que uti-
lizara nuestro programa; ello se consi-
gue utilizando la rutina &H62 del
BIOS; sus parametros de entrada son:
en &HF3EY, introduciremos el color
de la tinta, en &HF3EA el color del
papel y en &HF3EB el color del bor-
de.

En &H9018 realizamos un CALL a
&H72 del BIOS con lo que se activa el
screen 2.

Desde &H901B hasta &H9022 car-
gamos el valor 255 en VRAM; esto
servira mas tarde de punto de referen-
cia.

A continuacién, rellenamos la fran-
ja mas inferior de la pantalla con el co-
digo &HB80; estolo hacemos en la zona
de memoria de atributos; de esta for-
ma, cualquier dato que carguemos en
la pantalla, en esa franja, se represen-
tard en color rojo.

Para lograr esto creamos un bucle,
que cesard al detectar el dato 255 car-
gado anteriormente.

Una rutina importante llamada des-
de aqui es la &H4D del BIOS; ésta ac-
tia de forma idéntica al VPOKE,
siendo sus parametros los siguientes:

En HL se introduce la direccion de
la VRAM que deseemos pokear, y en
el acumulador el dato a mandar.

La siguiente rutina se extiende des-
de &H9034 hasta &H903F; ésta es la
encargada de recoger los datos perte-
necientes a la forma del paisaje; aqui
empleamos de nuevo una interesante
rutina del BIOS; se trata de la &HS5C;
con ella realizamos un LDIR pero co-
piando datos desde la memoria central
a la de video; los pardmetros para el
uso de esta rutina son: en DE introdu-
ciremos el destino de los datos en
VRAM; en HL, la direccion de la que
empezamos a extraer datos, y en BC,
la cantidad de bytes que ocupa el blo-
que a trasladar.
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En &H9040 efectuamos un CALL a
&H69 del BIOS; con ello inicializa-
mos los sprites.

A partir de &H9043 y hasta
&HO904E realizamos de nuevo un
CALL a &HSC del BIOS, pero esta
vez trasladando la informacién perti-
nente a los sprites hacia la memoria de
video.

En &H9051 introduciremos en la
VRAM la posicion “Y” de nuestro
sprite, en &H9059 la posicion “X”, en
&H9061 el nimero de sprite y en
&H9069 el color del mismo.

En &H9071 realizamos un HALT;
€ste servira para ralentizar el progra-
ma.

Las tres instrucciones siguientes son
tres saltos a tres subrutinas que serdn
explicadas mds adelante.

Desde &H907D a &H9083 leemos
el estado del stick; se logra gracias a la
rutina &HDS5 del BIOS; tras llamarla
el acumulador contendra el estado ac-
tual del stick.

A partir de &H9082 y hasta
&H90A9 comprobamos qué tecla del
stick ha sido pulsada y realizamos un
salto a la subrutina necesaria para el
movimiento del sprite.

En &HY90AA realizamos un salto a
&H9071, donde el ordenador realiza-
rd de nuevo un HALT y volverd a leer
el estado del stick.

Desde &H90AD hasta & H90BA se
encuentra la rutina llamada anterior-
mente en caso de haber pulsado el es-
tado 1 del stick; esta rutina lee la posi-
cion “Y™ del sprite mediante la rutina
&H4A del BIOS; dicha rutina actua
como el VPEEK del BASIC: en HL se
debera introducir la direccion de la
VRAM v, tras llamar a la rutina, el
acumulador devolveri el contenido de
la direccion.

En &H90B3 - &H90B4 se decre-
menta la posicion “Y™ del sprite, y en
&H90B5 se pokea de nuevo la posi-
cion “Y” en la VRAM.

Por iltimo, en &H90BS8 se realiza
un salto a &H9071, donde se volverd a
leer el estado del stick.

En &H90BB se encuentra la rutina
llamada en caso de haber pulsado el
estado 5 del stick; dicha rutina actia
de forma idéntica a la anterior, pero
esta vez incrementa la posicién “Y”

del sprite; la rutina termina con un sal-
toa &H9071 en la direccion &H90C6.

En &H90CY se encuentra la rutina
que responde al estado 7 del stick; esta
vez decrementamos la posicion “X”
del sprite haciendo que éste se despla-
ce hacia la izquierda.

En &H90D7 se encuentra la rutina
que responde al estado 2 del stick; es
algo mas larga debido a que, ademas
de desplazar el sprite, ha de moverse
el scroll; para ello, en primer lugar,
decrementamos la posicion “Y™ del
sprite; una vez realizado esto se saltaa
la &H913F, donde desplazaremos el
sprite hacia la derecha completando el
movimiento 2 y moveremos el scroll
hacia la izquierda.

En &H90F0 respondemos al estado
4 del stick; primeramente incrementa-
mos la posicién “Y” del sprite hacien-
do que éste baje; después realizamos
de nuevo un salto a &H913F, donde
moveremos el scroll y terminaremos el
movimiento 4 del stick.

La rutina, situada a continuacion,
empieza en &H9109. Es la encargada
de responder al estado 6, y difiere algo
de las anteriores dado que en ésta no
es necesario llamar a la rutina de scroll
para lograr un movimiento diagonal.
En primer lugar incrementamos la po-
sicion “Y” y luego decrementamos
la posicion “X™; la rutina termina al
realizar un salto a &H9071 desde
&H977F.

En &H9122 se halla la dltima rutina
para desplazar el sprite; dado el esta-
do del stick, éste los desplazara en dia-
gonal hacia arriba segiin el estado §;
para ello decrementaremos la posi-
cion “Y™ del sprite, decrementaremos
a su vez la posicién “X”, todo esto
contando con las llamadas &H4A y
&HA4D del BIOS ya explicadas ante-
riormente,

En &HOY1BF se encuentra la rutina
que mueve ¢l scroll; para ello seguire-
mos los siguiente pasos:

Desde &H913F a &H914A copia-
mos el grafico que forma el paisaje de
la pantalla, en la memoria central;
esto es posible gracias a la rutina
&HS59 del BIOS; ésta actia como un
LDIR pero copiando informacién de
la VRAM a la RAM; para ello carga-
mos en DE el destino en la RAM, en
BC la cantidad de bytes y en HL la di-
reccion de la VRAM desde donde ex-
traeremos los datos.

Seguidamente, desde &H914B has-
ta &HY9156 copiamos el mismo grafico
guardado en la RAM, en la VRAM,
pero desplazdandolo ocho pixels a la iz-
quierda; desde &H9157 a &H9160 re-
cogemos los ocho pixels sobrantes y
desde &H9163 a &H916E copiamos
estos ocho pixels en el lugar vacio del
scroll; una vez movido éste hacia la iz-
quierda, incrementamos la posicion
“X" del sprite para continuar un posi-
ble movimiento 2, 3 0 4. También aqui

INPUT 29



se comprueba que el sprite no sobre-
pase las lineas 64 o 65 de la pantalla;

esto se realiza desde &H9177 a
&H9I19F.

En & H91AO0 se comprueba si se esta
disparando; a esta rutina se la llama
desde &H9072. Primeramente com-

prueba si se habia disparado antes, vy,
por tanto, debe continuarse el disparo
o de lo contrario el disparo debe ini-
cializarse. En caso de que asi sea, se
realiza un salto a &H91D3, donde se
igualan las posiciones del sprite de la
nave y de la bala. Sise habia disparado

antes, el programa transcurre en
&H91BS5, donde se continuara el dis-
paro incrementando la posicion “X”
de la bala y comprobando si ésta llega
al final de la pantalla; en caso de que
asi sea, el programa realiza un salto a
&H9207, donde el sprite de la bala es
borrado y el control de la rutina de dis-
paro es devuelto a &H9075.

La rutina que comienza en &H9225
es llamada desde &H9075, siendo la
encargada de comprobar si el sprite de
la nave ha chocado contra el paisaje
montanoso; de no ser asi se realiza un
salto a &H9078; si, por el contrario, el
sprite ha chocado, se realiza un salto a
&H9238, a partir de la cual se igualan
las posiciones del sprite de la nave con
las del sprite de la explosion. Después
de borrar la nave se representa una ex-
plosién y se realiza un salto a 92AD,
donde se produce el sonido de la ex-
plosion; éste se forma mediante
SOUNDS con la rutina 93 del BIOS;
ésta actia de forma idéntica al
SOUND del BASIC. En el acumula-
dor, introduciremos el canal, y en el
registro E el dato a mandar.

Por altimo, en &H926E comienza
la rutina encargada de comprobar si el
sprite cruza algin margen de la panta-
lla, impidiendo que esto ocurra.

iQue este ejemplo os ayude!

Os pokea atentamente RR.

creativo.

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

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.

30 INPUT




NOVIEMBRE 1987

2P, T
- '5/
TITULO PORCENTAJE

Némesis
Penguin Adv.
The Goonies
Vampire Killer
Livingstone S.
Spirits
Phantomas ||
Army Moves
Arkanoid
Green Beret

ELIGE TUS PROGRAMAS

Hemos pensado que es interesante disponer de un ranking que ponga en cla-
ro, mes a mes, cuales son los programas preferidos de nuestros Igctores. Para
ello, es obligado preguntaros directamente y tener asi el mejor termémetro para
conocer vuestras preferencias. Podéis votar por cualquier programa aunque
no haya sido comentado todavia en INPUT. ectoresgle geugrdo con la seccidg
El resultado de las votaciones serd publicado en cada nimero de INPUT. ) S [NQ[;'[,,_ .
Entre los votantes sortearemos 10 cintas de los titulos que piddis en vuestros -
cupones.
Nota: No es preciso que cortéis la revista, una copia hecha a méquina o una
simple fotocopia sirven.

Enviad vuestros votos a: LOS MEJORES DE INPUT Aribau, 185, Planta 1. 08021 Barcelona MSXN.218

1¥ Titulo elegidu| 5 ) O B 0 e e IR Qué ordenador 7o o Il a1 T 5 5
2° TituloelegidoL | | [ | [ | [ [ | [ 11l [l ]] Nombrel | ||| 1{1]]/]]| [ A

3 TituloelegidoL L | | [ | 1 [ [ 1|1 11 ]1] 1Apelidol | |

J L&
I

|

Programa que te gustaria cunseguir| o 1y [ 5] 2 B 20 Apellido |
Fechadenacimiento | | | [ [ | | | [ | ||

Direccion | | [ | [ | [ |1/l { Q11111

localidad | | | | | | [ | | ] ]]]

125 0 I N [ L
(0 1
[ | | ITeléfono |l
I
|

581 A 0
W T 8

INPUT 31



TODO SOBRE.

FEUD

Nos encontramos en un paraje me-
dieval insdlito: los pdjaros no cantan,
los caminos se hallan desiertos, las al-
deas deshabitadas... Una gran tensién
flota en el aire.

Todos los habitantes saben que algo
estd a punto de ocurrir, y todos saben
que ese algo se llama LEARIC vy
LEANORIC.

LEARIC y LEANORIC son dos
poderosos magos, hermanos gemelos
y eternos rivales. Muchas veces la gen-
te se habia planteado quién de los dos
era el mas poderoso en hechiceria;
muchas veces habian apostado por
cudnto tiempo mas se soportarian.

Vivian juntos, pero apenas se diri-
gian la palabra; se odiaban mutua-
mente pero en el fondo se respetaban.
Un buen dia tendria que ocurrir lo
inevitable, pero, hasta que ese dia lle-
gara, ambos se ignoraban reciproca-
mente.

Hoy es ese dia tan temido: LEA-
NORIC ha estallado en su furia, reco-
gido sus pertenencias y cambiado de
casa.

LEARIC observa todo esto con in-
diferencia, como si no fuera con él la

cosa, pero algo en lo mds hondo de su
ser, ese sexto sentido que tienen los
hombres de magia, le dice que ha lle-
gado la hora de la verdad. La batalla
ha comenzado, y sélo uno de ellos po-
dra contarlo.

LEARIC sabe que su hermano le
lleva ventaja: ha dado el primer paso,
y en estos casos el que da el primer
paso lleva las de ganar. Ha de darse
prisa, tiene que salir y recorrer los ca-
minos, las aldeas, los bosques y los ce-
menterios. Pero, ;buscando qué?

Es un gran mago, pero hasta al me-
jor mago le es imposible hacer nada si
le faltan los ingredientes necesarios
para hacer los conjuros. Los ingre-
dientes en este caso seran una serie de
hierbas que estdn repartidas por toda
la aldea. Ha de salir y encontrar el ma-
ximo posible de ellas, cuantas mas
hierbas tenga, mas conjuros podr4 ha-

cer y cada vez que consiga una sera
cada vez mas fuerte.

Para ello bastard con que LEARIC
se aproxime a alguna de las hierbas,
siempre por debajo de ellas, para que
pase a su poder.

Automdticamente, en un libro que
aparece en la parte inferior izquierda
de la pantalla, quedara reflejado el
nombre de la hierba recogida y al he-
chizo al que pertenece.

Cada hechizo se compone de dos in-
gredientes, que apareceran escritos en
tinta negra, el nombre del hechizo se
verd en tinta roja. Cuando cogemos
una hierba, el nombre de ésta pasa au-
tomaticamente de tinta negra a tinta
roja, y cuando conseguimos los dos in-
gredientes del hechizo, éstos serdn los
dos escritos en letras rojas, y el nom-
bre del hechizo que antes estaba en
rojo ahora pasard a negro.

Esa serd la primera sefial que LEA-
RIC tendrd de que ha conseguido los
componentes de un conjuro. Poste-
riormente habra de dirigirse a su caba-
fia, y en un gran caldero situado en-
frente de la puerta tendrd que echar
las hierbas a su interior. Para ello bas-
tard con acercarse a la marmita, siem-
pre desde la parte superior y con la pa-
gina del hechizo seleccionada; pulsa-
remos el botén de fuego y en un tris-
tras el hechizo serd conjurado y listo
para usar.

Una vez conjurado, lo podemos
usar en cualquier momento sélo con
pulsar el trigger de disparo, pero con
la condicién de estar completamente
parado para que el hechizo entre en
accion.

Para cambiar la pédgina del hechizo,
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en caso de que nos interese, habra que
repetir la misma accion citada ante-
riormente pero con la salvedad de que
LEARIC debe estar en movimiento.

En la parte inferior derecha se halla
una brijula que indica la direccién en
que se mueve LEANORIC. Es de
gran utilidad para la busqueda de este
ser malvado o por si debemos huir de
€l

A continuacion os presentamos una
lista, con su debida explicacién, de los
hechizos mas importantes.
HECHIZO SPRITES: Este, sin duda,
es el mds potente de todos cuantos
haya; cada vez que lo usemos empeza-
ran a rondar alrededor de LEANO-
RIC, y por un-determinado espacio de
tiempo, dos espiritus burlones que de-
jardn su vitalidad casi en las tltimas.
HECHIZO FIREBALL: Cada vez
que se use este conjuro dispararemos
una bola mortal de fuego.

HECHIZO LIGHTNING: Dispara
un rayo que saldrd desde una de las es-
quinas superiores de la pantalla.
HECHIZO FREEZE: Proporciona
energia a LEARIC.

HECHIZO INVISIBLE: Invisibili-
dad por un determinado tiempo, des-
pistando de esta forma a los posibles
enemigos.

HECHIZO SWIFT: Da mayor veloci-
dad a nuestros movimientos.
HECHIZO PROTECT: Los ataques
de LEANORIC serdn infructuosos.
Inmunidad total.

HECHIZO TELEPORT: Teletrans-
portacién hasta el caldero de los con-
juros. Es vdlido s6lo para casos en que
estemos sin ninguna compaiia por la
pantalla.

HECHIZO ZOMBIE: Al usarlo,
convertiremos a los campesinos que
estén cerca de nosotros en ZOMBIES
que obedeceran nuestras érdenes.
HECHIZO REVERSE: Haremos
que LEANORIC tenga los movimien-
tos cambiados.

HECHIZO DOPPLEGANGER: Al
usar dicho conjuro nos duplicaremos
despistando de esta forma a «nuestro
querido hermanito».

Los hechizos no son infinitos; de he-
cho, inicamente los podremos usar un
determinado niimero de veces; de to-
das formas, nada nos impedira volver-

los a recoger cuando asi lo queramos.

En una parte determinada del juego
LEARIC tendra que entrar en una es-
pecie de vallado, en el que se encuen-
tran un nimero elevado de hierbas
que son indispensables. Tened mucho
cuidado, pues dentro de €l se halla un
personaje que nos seguird por todo el
laberinto, y cada vez que nos toque
nos reducird la energia considerable-
mente.

Este personaje es indestructible;
por lo tanto, no podremos usar los
conjuros en su contra. Si habéis deci-
dido entrar en él, os recomiendo que
llevéis con vosotros bien el hechizo
INVISIBLE o bien el SWIFT, para
ser mds rdpido que €l.

EL CARGADOR

1 REM con el poke nimero uno,
cuando estemos dentro de un lugar
cercado con vallas, seremos totalmen-
te inmunes a un hombre que esta den-
tro de él y ademds no nos bajard nada
de energia

2 REM con el poke nimero dos sere-
mos inmunes a los hechizos de leano-
ric; el muneco se nos ird enterrando
poco a poco cuando nos hechice, pero
cuando el mago esté totalmente ente-
rrado el juego continia como si tuvié-
ramos toda la energia -SOMOS IN-
MORTALES-

3 REM poke niimero tres; el juego de
por si es un poco lento; a veces cuando

alguien se pone delante de nosotros
llega a ser desesperante; con este poke
nos olvidaremos de este problema.

10 CLEAR 100,&H87FF:
KEYOFF:CLS

20 LOCATE®,1@:INPUT"ERES
INMUNE AL HOMBRE QUE
ESTA DENTRO DEL
CERCADO”;A%

3@ GOSUB170

4@ CLS:LOCATEZ2,1@:INPUT”
ERES INMUNE A LOS
HECHIZOS";A$

50 GOSUB170

60 CLS:LOCATE2,1@:INPUT”
QUIERES JUEGO RAPIDO";A$

70 GOSUB170

80 CLS:LOCATE1@,10:PRINT
"loading..”

9@ BLOAD "cas:”

100 BLOAD "cas:”

110 IFP(1)=1THENPOKE
&H988C, 0

120 IFP(2)=1THENFORI=&H9151
TO&H9156:POKEI,GNEXT

130 IFP(3)=1THENPOKE
&HAQGGC,0

140 DEF USR=&H88@3:A=
USR(Q)

15@ BLOAD "cas:”

160 DEF USR=&H8800:A=
USR(@)

170 B=B+1

180 IF A$="S"ORA%$="s"
THENP(B)=1

1909 RETURN
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4 MSX, el marciano de la
alaxia INPUT EBASIC)
SCAR VAZQUEZ

VALERA

5 MICRO INPUT el clown
LBASIC)
ERE GARCIA BASAS

' 6 Don Z-80 va de paseo
GIIMLI
ICENTE VILLAR

7 DARO el robot (BASIC)
ROSA MARIA GIL
IRANZO




iHola!
Soy El1 Comisario Chip
SECCION:

10 CROMO la cinta cassette
BASIC)
.A. DE LA |GLESIA
GARCINUNO

11 Sin nombre l(gA.‘.ilC
SANTIAGO IBAR
JIMENEZ

Este mes os presentamos la primera 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 defectuosa grabacién, 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,
{)or favor). Si envidis en disco 3 1/2 envolvedlo en papel c%e aluminio para evi-
ar ser borrado en correos y protegerlo de los golpes.

Entre los creadores de mascotas que vean publicada su aportacién se sortea-
ran tres programas. Para entrar en el sorteo final hemos pensado que lo més
adecuado era que los propios lectores de INPUT votaran a la qdue le pareciera
més interesante, %)ara ello adjuntamos un cup6n que habri de recortarse
enviar (no valen fotocopias) a nuestra Redaccién. Para los votantes habra
también sustanciosos premios cada mes.

8 El misterioso inspector
CHIP (BASIC

9 CHIP el exhibicionista de
utilidades ‘?ASIC
EDUARDO
VILLAR

AVALLES
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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 Mdaquina (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 mas, mejor) en cinta o diskette 3 1/2 a:

La Mascota de INPUT 2 Cya la haS
Aribau, 185, 1.° . -
08021 Barcelona dlSQI’lEIdOQ

sortearan tres fantdsticos programas en car-
tucho, entrando a formar parte como fina-
listas en el sorteo que tendra lugar a fin de
ano.

Entre los seleccionados de cada mes se T . I Date prisa!
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SORCERY nos traslada al entorno
de la hechiceria medieval, tan prolija
en alquimistas, brujos, pécimas, pie-
dras filosofales y toda esa parafernalia
esotérica tan lejana y misteriosa.

NYGOR, el nigromante, ha secues-
trado y encerrado a ocho magos con el
fin de imponer su siniestra ley y sus
maléficos conjuros en todo el conda-
do. Nuestra misién es guiar al tinico
hechicero libre a través de los diversos
parajes de la aventura y, eludiendo los
muiltiples peligros que acechan, libe-
rar a nuestros colegas y reunirlos en el
«paraiso» para celebrar todos juntos
la liberacién y el definitivo fin del im-
perio del mal.

Para ello nuestro mago deber4 en-
frentarse a numerosos peligos, ala vez
que debe mantener y reponer la ener-
gia necesaria para seguir adelante lu-
chando contra el paso inexorable del
tiempo.

~OBSTACULOS: Se presentan en
forma de puertas, trampillas, etc. Los
obsticulos impiden el acceso a deter-
minados lugares o a la liberacién de
los encerrados. Cada uno de ellos pue-
de franquearse llevando el objeto ade-
cuado, y sélo ése. Hay que tener en
cuenta que algunas puertas pueden

franquearse en un sentido mien-
tras que para pasar por ellas en
sentido contrario es necesario
el objeto correspondiente; a ve-
ces los obstdculos impiden libe-
rar, no un hechicero, sino un
objeto que necesitamos obte-
ner urgentemente para conse-
guir otros fines.
OBIJETOS: se hallan reparti-
dos por todas las pantallas y
pueden ser de lo mas diver-
so: botellas, liras, coronas,
espadas, libros, etc. Poseen
varias finalidades: unos no
sirven para nada, otros
para franquear obstdculos
v algunos para acabar con
.08 enemigos que nos ata-
can.
Menci6n aparte merecen calderos y
antorchas: no se pueden tomar ni lle-
var encima, pero mientras las antor-
chas consumen la energia de forma
vertiginosa, los calderos incrementan
el nivel energético s6lo con posicio-
narnos sobre ellos. Pero... jatencién!;
hay que tener cuidado: un mismo cal-
dero puede aumentar o disminuir el
nivel de energia, dependiendo de la
puerta por la que se acceda al lugar
donde se encuentra dicho caldero.

., r .t
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Asimismo hay calderos que siempre
nos reaniman y calderos que siempre
nos hacen la pascua.

Descubrirlo es otro de los alicientes
del juego.

—-ENEMIGOS: son de varios tipos
¥y, por lo tanto, son diversas las armas
que hay para combatirlos. Hay que
eludirlos o destruirlos, pues el contac-
to con ellos hace que nuestra energia
disminuya considerablemente. Estos
son: el guerrero (que mds bien parece
un templario por su aspecto de mon-
je), la calavera y el espectro (de color
azul).

El guerrero solamente va por el sue-
lo y es bastante lento. La calavera y el
espectro se desplazan por todas par-
tes, al igual que nuestro protagonista.
Para destruirlos debemos ser portado-
res del objeto adecuado, posicionar el
hechicero sobre su enemigo y pulsar el
disparador (o la tecla SHIFT en su
caso).

Para acabar con el guerrero se utili-
za la espada. El hacha es el arma ex-
clusiva que elimina el espectro, y la ca-
dena con la bola hace desaparecer la
calavera.

Tanto el arco con la flecha como las
estrellitas blancas acaban con los tres
solos o en grupo.

~DIFICULTADES: primero, hay
que contar con el tiempo que se va
consumiendo poco a poco y que queda
reflejado por el libro situado en la par-

CORRYING NOTNRING.

SeNeRJYY . . 93x




MIDDLE OF THE HILL

SECRET ENTRANCETO...
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TOP OFTHE HILL

THE TUNNEL S5

te inferior derecha de la pantalla y cu-
yas hojas van gastando sus lineas.

Otra dificultad es la energia que hay
que procurar mantener y acrecentar,
asegurandonos de tener siempre un
caldero magico que nos permita una
milagrosa recuperacién en los mo-
mentos mas apurados.

Por dltimo, una dificultad que pro-
bablemente serd la que mas frecuente-
mente nos haga naufragar (nunca me-
jor dicho), es el agua, que en forma de
torrentes, cascadas, lagos interiores,
etc., aparece en gran nimero de pan-
tallas.

CLOSETO
STONEHEDGE 2

EL JUEGO

Consiste en conducir al hechicero
por todas las pantallas liberando a sus
colegas y accediendo al mayor niimero
de lugares posibles para obtener la
mayor puntuacion que inscribir en las
marcas mas altas.

El protagonista puede moverse por
cada pantalla en todas las direcciones
y s6lo puede llevar un objeto consigo,
lo cual se efectia posicionando el he-
chicero sobre el objeto y pulsando el
botén de disparo (o la tecla SHIFT).
Si ya lleva uno y se pulsa el botén,

gin) . syl

CLOSETO
STONEHEDGE 1

cambiamos el objeto que llevamos por
el que tenemos debajo.

Los otros colegas hechiceros son li-
berados con el objeto adecuado, y al
tener contacto con ellos, desaparecen
y su espiritu sale volando por los aires
para dirigirse al lugar de reunién con-
venido, que es la pantalla denominada
«Fountain of life», es decir, «fuente de
vida».

De esta manera, la aventura no ter-
mina con liberar a los ocho comparie-
ros, sino que el protagonista debe diri-
girse a ocupar su lugar en el conclave,
junto a sus amigos liberados.
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WEST WINGS OF CASTLE

ABOVE THE CASTLE

OUTER CHAMBER

LA AVENTURA

Hay dos formas de resolver la aven-
tura: una es hacerlo lo mds rdpida-
mente posible, llevando lo imprescin-
dible y dedicdndonos sélo a liberar
magos y reuniéndonos posteriormen-
te con ellos; la otra es liberarlos tam-
bién, pero intentando obtener el ma-
ximo marcador posible, a base de des-
truir el mayor nimero de enemigos,
salvar el mayor nimero de obstdculos
posible, etc.

La pantalla por la que comienza la
aventura es siempre aleatoria, pero es

THE TUNNEL 3

de observar que siempre empieza por
una de éstas: «On the Woods», «Hea-
venly Palace», «East of Castle», «Hi-
deout», «Above the Castle» y «Rest-
ing Place».

Nuestro método va a ser el impres-
cindible para liberar justo a los hechi-
ceros y al final, ademas del mapa, in-
cluiremos una lista de lugares y de ob-
jetos con los que se liberan determina-
dos objetos o hechiceros. Asimismo,
empezaremos por «On the Woods»,
pues es uno de los extremos, aparte de
ser pantalla de comienzo, y porque
nos da la oportunidad de ver el mayor
nimero posible de pantallas.

EL PRIMER HECHICERO

Saliendo de esta primera pantalla
“On the Woods», salimos por la tinica
puerta y aparecemos en el lugar llama-
do «The Village», con dos posibilida-
des: por la puerta inferior aparecemos
en el «Cellar» (1) pero sélo podemos
acceder a la mitad derecha, pues esta
pantalla estd partida por un muro.

L1

CENTRAL CHAMBER

Una vez en el Village, tomamos la bo-
tella y por la puerta superior aparece-
mos en las «Wastelands», donde la
puerta es inaccesible a causa de una
columnilla que se esfuma con sélo la
presencia de la botella que llevamos
encima. Paramos al lugar siguiente y
nos encontramos en «East Garden»
con dos puertas para continuar; la in-
ferior no se abre si no es con una flor
de lis que habia en el Village. Si la
traspasamos apareceremos en «En-
trance to Mansion» y para acceder a la
copa de vino deberemos abrir la tram-
pilla con otra igual que hay en East
Garden. Ahérrate trabajo y coge la
copa que encontrards en East Garden,
saliendo por la puerta superior y apa-
reciendo en «Above the Mansion»
(1), que cruzards sin mds para llegar a
«Above the Mansion» (2); alto aqui,
pues nos encontramos con una trampi-
lla que oculta un hechicero y una puer-
ta, todo en la parte central inferior de
la pantalla. Este primer colega es el
mads facil de liberar, pues para abrir la
trampilla sélo hace falta el libro de he-
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STRONG ROOM

chizos que se encuentra en la misma
pantalla, asi que lo hacemos y entra-
mos por esa puerta inferior que da ac-
ceso a «Entrance to Mansion», que
antes hemos visto, pero ahora por la
parte superior, por lo que atravesando
este lugar saldremos por la puerta su-
perior izquierda. (Hay que llevar la
copa que habremos cambiado por el li-
bro de hechizos para la primera libera-
cién y recuperado posteriormente.)
Salimos ahora a «Grand Room», que
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THE TUNNEL 2

atravesaremos raudos para salir por la
puerta inferior izquierda que da acce-
so a «The Cellar» (3). Aqui hay una
trampilla en la parte superior de las es-
caleras que cede ante el empuje de
nuestra copa de vino, para abrir la
puerta que le sigue y salir a «The Ce-
llar» (2), en la parte superior, lugar
que atravesaremos no sin antes tomar
la varita magica que hay alli y salir des-
pués por la puerta superior derecha
y..., jsorpresal, nos damos de narices

RESTING PLACE

con otro hechicero que parte volando
hacia el lugar de reunién. El lugar que
encerraba al compafero estd tapado
por una escotilla que desaparecerd
con la varita magica. Tomamos asi la
puerta inferior izquierda de esta pan-
talla (recuerda que estds en «The Ce-
llar» (3)), y apareces en la parte infe-
rior de «The Cellar» (2). Repones
energia en este caldero y saliendo por
la izquierda y atravesando en la misma
direccion «The Cellar» (3), llegas a
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EL CARGADOR

19 REM —INPUT MSX—
20 REM ——JUANMA——
30 SCREEN1:KEYOFF
40 CLEAR10@,33999!
50 FORI=&H811@0 TO&H811F
60 READ A%
70 A=VAL(“"&H" +A$)
80 POKEI,A
90 NEXT
100 BLOAD"cas:”
110 POKE&HBA21,&HC3:POKE&HBA22,&H10:POKE&HBA23,&H81
120) DEFUSR=&HB9AQ:A=USR(@)
130 DATA3e,@,32,a5,9b,32,d9,9¢,32,fa,ae,3e,9,d3,ab,e9

\ N
1) [_#~ )

ER NEVER LAND

4y

MEADOWS 2

(=

DE OUT

«Grand Room», de la que sales por la
puerta superior izquierda, atraviesas
«Back Room» por la parte superior y
sales a «West Garden». Sigue atrave-
sando esta pantalla y saliendo por la
puerta inferior izquierda apareces en
donde tomas el pergamino del suelo y
tomas la puerta inferior izquierda que
da a «Behind the Cellar», donde el
pergamino desintegra la escotilla que
apresa a un tercer hechicero que es asi
liberado.

TUNNEL ENTRANCE

LA LLAVE DE ORO

En esta misma pantalla tomamos la
llave de oro y salimos por la salida in-
ferior izquierda con ella.

Haremos aqui un inciso para adver-
tir que a partir de ahora nos enfrenta-
mos con una serie de pantallas con el
comin denominador del agua. De no
ir ahora con sumo cuidado, es seguro
que acabaremos ahogandonos y debe-
remos empezar desde cero.

ot

BEHIND THE CELLAR

Nos encontramos ahora en “The
Tunnel Entrance”, que atravesamos
siempre llevando la llave de oro, que
al llegar ahora a “Hideout”, nos sirve
para liberar al hechicero atrapado tras
la columna... y van cuatro...

Debemos ahora regresar atras hasta
“Tunnel Entrance”, donde tomare-
mos la corona que llevaremos con no-
sotros, saliendo de aqui hacia “Hi-
deout” y atravesando en direccion iz-
quierda “Resting Place”, y “The Tun-
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nels” para acceder a “Strong Room”,
donde repondremos energia —que fal-
ta nos hard— y con la corona abrir la
trampilla de la parte superior izquier-
da que da acceso al escudo de armas y
que, por supuesto, tomaremos (cuida-
do con el agua).

Saliendo por la puerta inferior iz-
quierda y en la misma direccion atra-
vesaremos “Central Chamber” y “The
Tunnels” (3), para llegar a “Outer
Chamber”, donde un quinto hechice-
ro nos implorara su liberacién de la
celda donde se encuentra, objetivo
que no sera dificil si llevamos con no-
sotros el correspondiente escudo de
armas. Acto seguido hay que empren-
der el regreso hacia “Strong Room”,
pues la otra salida de “Outer Cham-
ber” sélo es posible fulminando la
trampilla con una botella y la mas pré-
xima se encuentra a muchas y muy pe-
ligrosas pantallas.

Una vez en “Strong Room” intenta-
remos salir por la puerta superior, lo
que hay que tomarse con calma pues
es facilisimo escurrirse y deslizarse

por la puerta de la derecha, con lo que
nos encontraremos sobre las turbulen-
tas aguas de “Tunnels” (2). Saliendo
de “Strong Room” por la puerta supe-
rior apareceremos en la parte inferior
izquierda de “Dark Dungeon” con
unas enormes cadenas ante nosotros
que, con habilidad y ajustdandose a la
parte superior, no serdn dificiles de
atravesar. Salgamos ahora por la
puerta superior izquierda de “Dark
Dungeon” y aparecemos en “Top of
the Hill” (al salir por aqui a esta panta-
lla la puerta inferior derecha de “Top
of the Hill” queda sellada y sélo cede-
ra ante la presencia de una flor de lis;
pero esto no debe importarnos pues
tomaremos otro camino) superando
esta pantalla por la parte inferior al
igual que haremos con “Middle of the
Hill” y “Bottom of the Hill”, para ac-
ceder a “Secret Entrance to”; aqui de-
bemos tomar la media luna de la repi-
sa superior y salir por la puerta infe-
rior izquierda. Atravesamos “Close to
Stonehedge” (1) hacia la izquierda y
en la misma direccién cruzamos tam-

ABOVE THE MANSION 1
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bién “Close to Stonehedge” (2), para
aparecer en “Stonehedge”, donde un
sexto hechicero estard esperando que
lo liberes. ;Con qué objeto?... {Exac-
to!; con la luna que llevamos en uno de
los bolsillos del traje de encantador.
Tras la liberacién regresamos hasta
llegar a “Close to Stonehedge” (1), no
sin antes reponer toda la energia en el
caldero que en Stonehedge hay a tal
efecto.

Cruzamos de izquierda a derecha y
por la parte superior las siguientes
pantallas: “Bottom of the Hill”, “Mid-
dle of the Hill”, “Top of the Hill”,
“West of the Castle”, “West Wing of
the Castle”, “Above the Castle”,
“East of Castle”, “Beyond the Falls” y
“Under the Waterfalls”.

Observaremos que en “Above the
Castle” hay un caldero, pero... jcuida-
do!; accediendo a esta pantalla por la
parte derecha el caldero nos repone
energia vivificante, pero por la puerta
izquierda superior, que es por donde
pasamos nosotros para entrar aqui,
los efectos del caldero se invierten y de
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caer sobre su burbujeante hervor la
energia que podamos llevar se consu-
me implacablemente en pocos instan-
tes. Otra caracteristica de este lugar es
que la puerta inferior izquierda da ac-
ceso a “Torture Chamber”, siniestro
lugar.

En “Under the Waterfalls” debe-
mos tomar la pequeia lira que hay y
volver a “East of Castle”, a través de
“Beyond the Falls”. Una vez en dicho
lugar, utilizar la lira para destapar la
trampilla de la parte superior izquier-
da y volvera “Above the Castle”, don-
de tomaremos el escudo de armas con
el que poder liberar al hechicero pri-
sionero en “East of Castle”, fulminan-
do la escotilla con la fuerza del escudo
de armas. Tomemos ahora el pergami-
no y sigamos adelante.

Hecho esto nos encaminamos de
nuevo a “Under the Waterfalls”, cru-
zando de nuevo “Beyond the Falls”.

De las cuatro puertas que hay en
“Under the Waterfalls” deberemos
tomar la de la parte superior izquierda
y tener cuidado, pues el caldero de

THE WASTELANDS

THE VILLAGE

esta pantalla, desde la entrada que he-
mos utilizado, también es fatal para
nuestros intereses.

Llegamos ahora a tres pantallas
realmente laberinticas y que ofrecen
infinidad de posibilidades. Como es-
tudiarlas aqui todas nos ocuparia més
espacio y tiempo de lo habitual para
cada pantalla (y ya llevamos empleado
bastante espacio y tiempo), explicare-
mos el truco para pasarlas y llegar al
extremo opuesto, tanto en uno como
en otro sentido.

Desde “Under the Waterfalls” se
toma la puerta antes mencionada y se
va siguiendo el camino, siempre to-
mando la puerta del mismo lado por el
que hemos salido pero contraria, es
decir, si salimos por la puerta inferior
derecha, tomar la superior derecha; si
salimos por la puerta superior izquier-
da tomar la inferior izquierda, y asi su-
cesivamente.

EL ULTIMO HECHICERO

Para ir de donde nos encontramos a

ON THE WOODS

“Heavenly Palace”, hay que llevar el
pergamino, que es el que nos abre la
tiltima puerta. Una vez alli tomamos
la puerta superior derecha y aparece-
mos en “Where the Angels Fear to
Go”, donde veremos al iltimo hechi-
cero preso. Volvemos a “Heavenly
Palace” y, tomando la puerta inferior,
cualquiera de ellas, vamos trasladédn-
donos por el laberinto por el método
explicado anteriormente, hasta que en
“Cuckoo Land” encontremos, de
nuestro lado, una lira que recogere-
mos y llevaremos de nuevo, de regreso
a “Where the Angels Fear to Go”, a
través de “Heavenly Palace”. Alli li-
beraremos al octavo y dltimo hechice-
ro y, por la puerta izquierda, llegare-
mos por fin a “Fountain of Life”, don-
de nuestros ocho colegas estaran espe-
randonos para que ocupemos el lugar
preeminente que nos corresponde en
lo alto de la pirdmide hechiceril, tras
tan ardua, fatigosa y arriesgada tarea.
La pantalla empezard a emitir deste-
llos y mientras todos los hechiceros se
mueven al son de una danza que ase-



meja las tipicas “mufieiras”, en la par-
te inferior aparece el cldsico mensaje
de felicitacion por el éxito obtenido.

Pero, volviendo hacia atrds, atin
hay que hacer unas precisiones: las
tres pantallas laberinticas, es decir,
“Dreamworld”, “Never Never Land”
y “Cuckoo Land”, no albergan la ne-
cesidad de ser atravesadas en direc-
cién izquierda-derecha o viceversa,
excepto en un caso: si cuando nos en-
contramos en “Under the Waterfalls”
cometemos el error o la torpeza de in-
troducirnos por la puerta superior de-
recha veremos que aparecemos en
“Dreamworld” y si intentamos salir
por el lado por el que hemos entrado,
volveremos a aparecer en el mismo lu-
gar. La tnica posibilidad aqui es liarse
la manta a la cabeza y en un alarde de
riesgo y facultades (y de poco apego a
la vida), intentar cruzar la pantalla ha-
cia el lado opuesto, atravesando la
pantalla por el tinico punto posible, es
decir, por la parte central.

Otra precision importantes es que si
al empezar la aventura aparecemos en
“Close to Eternity”, debemos salir por
la tnica puerta posible hacia “Hea-
venly Palace” (cuidado, que el caldero
aqui es traidor) y descender como lo
hemos explicado antes; pero como
nuestro objetivo aqui es llegar a “Un-
der the Waterfalls”, hay que proceder
como sigue: ir pasando por el laberin-
to como hemos explicado, pero llega-
rd un punto en que la puerta de “Cuc-
koo Land” de la parte superior dere-
cha no se abrira (recordemos que no
hemos pasado antes por aqui con nin-
gin pergamino que abra la puertay la
deje abierta). Entonces, volvamos ha-
cia atras deshaciendo lo andado hasta
que lleguemos a “Never Never Land”
por la parte izquierda, donde tomare-
mos la torre de ajedrez que hay alli y
saliendo por la parte inferior derecha
apareceremos en “Under the Water-
falls” al fin.

Es importante tener también en
cuenta que el salir de una de estas pan-
tallas por el lado derecho no presupo-
ne entrar en la siguiente por el mismo
lado y viceversa, asi como el salir por
la puerta superior no presupone salir
por la inferior de la pantalla siguiente.
Lo importante es seguir siempre el ca-

mino tomando la puerta opuesta pero
del mismo lado.

Por supuesto, ésta no es la tinica for-
ma de ejecutar la aventura; hay mu-
chas més, que dependen de la pantalla
de inicio, de la dificultad, del gusto del
consumidor, etc. Lo que es seguro es
que cualquiera es vilida si lleva al fin
deseado. Hay que tener en cuenta que
el orden en que se lleve a cabo el reco-
rrido depende en muchas ocasiones de
poder franquear alguno de los obs-
taculos y, por consiguiente, de dispo-
ner a mano o en las cercanias del obje-
to que nos permita tal fin.

LOS SECRETOS DE SORCERY

El orden es més o menos el seguido
al confeccionar el mapa. Las argucias
vienen clasificadas haciendo figurar el
nombre de la pantalla, el objeto nece-
sario y el fin a perseguir. El dénde ob-
tener el objeto necesario se ha omiti-
do, pues teniendo delante el mapa con
la situacién de todos los objetos, ima-
ginamos que cada uno sabrd dénde

apanarselas para obtenerlo:
WASTELANDS: Columna acceso a

puerta inferior con una botella.

EAST GARDEN: Puerta inferior iz-
quierda con una flor de lis.

ENTRANCE TO MANSION: Esco-
tilla en la columna con una copa de
vino. Trampilla en béveda superior
con llave de oro.

ABOVE THE MANSION: Trampi-
lla HECHICERO con libro de conju-
TOS.

GRANDROOM: Escotilla columna
con lingote de oro.

THE CELLAR 1: Trampilla HE-
CHICERO con una varita magica.

THE CELLAR 2: Trampilla supe-
rior derecha con una copa de vino.

BACKROOM: Trampilla en béve-
da superior con llave de oro.

WINE CELLAR: Trampilla central
superior con un candado. Puerta infe-
rior derecha acceso a lingote con llave
de oro.

MEADOWS 1: Columna izquierda
acceso a grupo estrellas con candado.

MEADOWS 2: Columna acceso al

candado con un pergamino.
BEHIND THE CELLAR: Trampilla

HECHICERO con un pergamino.

HIDEOUT: Columna HECHICE-
RO con una llave de oro.

RESTING PLACE: Columna acce-
so a botella con una corona.

STRONGROOM: Escotilla acceso
a escudo de armas con una corona.
Trampilla acceso a lira pequefia con
una botella.

EAST OF CASTLE: Trampilla su-
perior izquierda con una lira pequeina.
Puerta inferior izquierda con un escu-
do de armas. Trampilla HECHICERO
con una botella.

DARK DUNGEON: Compuerta
vertical (azul) con una torre de aje-
drez. Trampilla horizontal (amarilla)
con lira pequefia.

DREAMWORLD: -Puerta inferior
izquierda con una torre de ajedrez.

CUCKOO LAND: Puerta superior
derecha con un pergamino.

CLOSE TO ETERNITY: Trampilla
acceso a varita magica con una bote-
lla.

WHERE THE ANGELS FEAR TO
GO: Trampilla HECHICERO con lira
pequena.

TOP OF THE HILL: Puerta infe-
rior derecha con una flor de lis.

OUTER CHAMBER: Trampilla
HECHICERO con un escudo de ar-
mas. Escotilla acceso a puerta inferior
izquierda con una botella.

TUNNELS 4: Puerta inferior dere-
cha con una llave de oro.

SECRET ENTRANCE TO: Escoti-
lla acceso a flor de lis con una corona.
Trampilla acceso puerta inferior dere-
cha con un cdliz de oro.

CLOSE TO STONEHEDGE:
Trampilla acceso a céliz de oro con
una botella. Columna acceso a grupo
de estrella con candado.

STONEHEDGE: Trampil]a HE-
CHICERO con media luna.

ABOVE THE CASTLE: Puerta in-
ferior izquierda con escudo de armas.

Con respecto a este tltimo recurso,
jmucho cuidado!; como hemos co-
mentado anteriormente, esta entrada
es fatal porque la salida ya no es posi-
ble. Esta puerta permanece cerrada,
pero al necesitarse un objeto para
abrirla, la accién de entrada nos elimi-
na el objeto que llevibamos. Asi nos
encontramos encerrados y sin llevar
un solo objeto encima.
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THE MAZE OF GALIOUS
¢ KONAMI A CARTUCHO MEGA ROM s ARCADE

Parece ser que a KONAMI se le da
muy bien esto de hacer segundas par-
tes de sus programas, ya que si PEN-
GUIN ADVENTURE mejoraba de
forma clara a ANTARTIC ADVEN-
TURE, THE MAZE OF GALIOUS
0 KNIGHTMARE II es la superacién
de uno de los mejores arcades hechos
para MSX. Sin embargo, a diferencia
del caso anterior, las dos partes del
juego KNIGHTMARE estan realiza-
das desde puntos de vista muy distin-
tos y esto hace que entre ellos existan
claras diferencias. La principal es que
ahora ya no nos movemos en un tinico
sentido, como pasaba en la primera
parte del juego, donde un inexorable
scroll ascendente nos hacia avanzar,
irremediablemente y sin poder salir-
nos por pantallas laterales, al encuen-
tro de nuestros enemigos, sino que
esta segunda parte se ha planteado de
forma mas parecida a otro juego de
KONAMI: VAMPIRE KILLER. Es
decir, el juego se desarrolla por dife-
rentes pantallas interconectadas bien
por los lados, bien por sus extremos
superior o inferior a través de escale-
ras, rampas o plataformas méviles, y
esto permite seguir el camino que me-
jor parezca para completar la misién.
¢Y cudl es esta mision? Rescatar a
Pampas de las garras de Galious,
quien lo tiene prisionero en su castillo
encantado. Para ello contamos con la
ayuda de los progenitores del peque-
no: Popolén y Aphrodita, pero no po-
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dremos jugar con los dos a la vez, sino
que deberemos escoger con cudl de
ellos deseamos jugar, pudiendo elegir
en cualquier momento de la partida el
uno o el otro sin que esto signifique
ningtin otro cambio. Pero es preciso
tener en cuenta que Popolén y Aphro-
dita gozan de diferentes poderes y por
ello la eleccién nunca debe ser hecha
al azar; por ejemplo, Popolén posee
mds fuerza que su esposa y por ello es
capaz de acabar antes con los enemi-
gos a los que se enfrenta; por el con-
trario, no resiste el poder corrosivo
del aguayy al caer en ésta muere. Aphro-
dita no es vulnerable ante el liquido
elemento, y aqui reside la ventaja que
tiene ella sobre su marido; esto nos
permite salir ilesos de los lagos y pan-
tanos si hemos realizado el cambio de
protagonista oportunamente.

Siendo un producto KONAMI ya se
sobreentiende que la calidad gréfica y
de movimiento de los personajes es in-
superable, y ademads que el juego esta
realizado con imaginacién y buen gus-
to. ;Pero cudles son las innovaciones
que nos trac THE MAZE OF GA-
LIOUS? Son muchas y muy variadas,
y las analizaremos minuciosamente a
continuacién. En primer lugar nos en-
contramos con gran variedad de ene-
migos y armas para acabar con ellos.
Entre los enemigos destacan los mur-
ci€lagos, los topos, los guerreros y las
ventosas, ademds del enemigo espe-
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cial de cada mundo, pero de ello ya ha-
blaremos mas adelante. Cada uno se
diferencia de los demds por sus movi-
mientos, forma y manera de atacar, y
para cada uno de ellos podemos con-
seguir un arma que facilitard la tarea
de aniquilarlos. En un principio va-
mos armados con una espada, pero
ésta es de corto alcance y no sirve en
todas las ocasiones, por ello también
podemos conseguir un arco o unas
bombas que siguen enganchadas a la
pared hasta explotar. Con el arco y las
flechas se puede eliminar a distancia a
los guerreros, teniendo en cuenta que
deberemos actuar arteramente y por
la espalda (por delante van protegi-
dos con unos escudos que rechazan to-
dos los ataques); las bombas son per-
fectas para acabar con las ventosas,
que siempre andan enganchadas a las
paredes, saltando de una a otra, y la
espada sirve un poco para todo. El se-
gundo aspecto a destacar de este juego
es la manera como se encuentran divi-
didas las diferentes fases o mundos.
En un principio nos hallamos en el cas-
tillo de GALIOUS, pero a través de
éste podemos acceder a ocho mundos
diferentes. En cada uno de ellos repo-
sa un terrible enemigo al que se ha de
despertar y “groac”... Para que des-
pierte deberemos encontrar una ldpi-
da donde hay escrito un nombre, y una
vez llegados a la pantalla en cuestién
tecleamos la palabra mégica e intenta-
mos acabar con él.

Bien, ya son muchas las cosas des-
cubiertas sobre este magnifico juego,
pero antes de acabar el comentario da-
mos un c6digo para que al jugar se dis-
ponga del maximo de energia posible
tanto para Popolén como para Aphro-
dita, en espera de un completisimo
mapa (préximo nimero).

Cédigo: 9627 9R9A UR4F 123N
UL2F UR3F UR3F UR3F VOTF
NH6R 7RS2 1

ANIMACION 10
INTERES 10
GRAFICOS 9
COLOR 10
SONIDO 10
TOTAL 49
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EL GATO

Y ELRATON

Por vez primera en la historia de la
“softprogramatologia” os presentamos
algunos comentarios eruditos, criticos
y sin desperdicio de la edicion principe
de EL GATO Y EL RATON.

En FERNANDO MARTIN, cuan-
do se quiere ganar y se ve dificil, basta
con “machacar” en campo contrario y
el balén aparecerda autométicamente
en tus manos, subiendo el marcador
dos puntos.

En KNIGHTMARE, si se quiere
llegar con vida a los malvados brujos,
basta con dejar pasar unos cuantos
murciélagos y globos para que desapa-
rezcan los enemigos del final.

JOSE SABINO BERASALUCE
(Madrid)

CONSEJOS PARA ACABAR EL
“KNIGHTMARE"

— Armarse bien de velocidad: de los
poderes en forma de circulo, coger el
primero después de haber disparado
tres veces (color lila).

— Es esencial protegerse con un es-
cudo: de los poderes en forma de cir-
culo, coger el segundo después de ha-
ber disparado tres veces (color azul
claro).

— Para destruir a todos los murciéla-
gos es conveniente situarse a un lado
de la pantalla.

— Para acabar con las armaduras an-
dantes, la mejor solucién es coger las
flechas de fuego.

— Al disparar sobre un interrogante
de color rojo (reina), y pasar sobre él,
el tiempo se parard durante diez se-
gundos.

- Existen interrogantes de color
amarillo (rey) que nos dardn nuevas
vidas. En el primer nivel encontrare-
mos un “rey” pasadas dos “reinas”, si-
tudndose a la derecha y disparando sin
cesar.

— También existen interrogantes
exit que nos permiten acceder a nive-
les superiores:

En el nivel primero podemos en-
contrar dos exit: el primero se halla en
la parte izquierda de la pantalla, un
poco antes de llegar al segundo rio. El
interrogante es invisible, pero al dis-
parar sobre éste varias veces, se hara
visible. Con dicho exit accederemos
directamente al segundo nivel. El se-
gundo, en la parte derecha de la pan-
talla, nada mas pasar el tercer rio, se
halla detras de una columna solitaria.

DANIEL COLOMER TRAVE
(Badalona)

HI SCORE
8540

“AUFWIEDERSEHEN MONTY"
COMENTADO

Monty quiere comprarse una isla,
pero para ello necesita “pasta gansa en
cantidad”. Es entonces cuando inter-
venimos.

Hemos de conducir a nuestro viejo
amigo por Europa y reunir el maximo
de dinero para ya sabemos qué. Pare-
ce misién sencilla, pero nada més lejos
de la realidad: han de esquivarse rios
de lava, trampas, enemigos, etc.

Pero no todo estd contra Monty, ya
que podremos recoger herramientas
de la mds variada especie con las que
podremos hacer algunos trabajillos,
obteniendo sustanciosas propinas.
Para desplazarnos por territorio euro-
peo tendremos que recoger los billetes
de avién (air) que se hallan en algunas
pantallas, viajando gratis por diferen-
tes paises. Hay que tener cuidado de
que los aeropuertos estén activados, si
no perderemos los billetes. Se puede
saber si estdn activados por su color
azul (y color blanco si no lo estan).

Desde cada aeropuerto nos pode-
mos dirigir a:

Espaiia-Francia;

Francia-Bélgica,

Bélgica-Luxemburgo;

Suecia-Dinamarca;

Alemania Occ.-Berlin Este;

Luxemburgo-Amsterdam;

Amsterdam-Espana;

Dinamarca-Suecia;
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Italia-Grecia;

Grecia-Suiza;

Suiza-Yugoslavia;

Yugoslavia-Italia.

Los objetos que podemos utilizar
son los siguientes:

La maceta: se halla en Francia, he-
mos de cogerla y llevarla hasta Ams-
terdam. Cuando lleguemos hay que
buscar a un hombre y dérsela; a cam-
bio nos entregara unas flores.

Las flores: con ellas nos dirigiremos
a Italia para entregdrselas a una mu-
jer.

La botella de champén: se halla en
Francia y ha de llevarse a Alemania,
donde obtendremos una recompensa.

La Mona Lisa: desde Francia hay
que transportarla a Italia, concreta-
mente a Itsa Daboss, que se halla a la

izquierda de un sombrero, un estan-
que y una reja.

El volante: estd en Suecia y ha de
llevarse a Ménaco.

Herramientas: se encuentran en
Alemania y con ellas debemos arre-
glar el teleférico sito en Austria.

Balén: hay que llevarlo desde Espa-
fia hasta el campo del Juventus de Tu-
rin (Italia).

Chuleta: se ha de transportar desde
Dinamarca hasta Praga.

Una vez realizadas todas las opera-
ciones y recogido todo el dinero mar-
charemos a Grecia y desde alli alaisla
paradisiaca de Montos, terminando
felizmente nuestra misién.

Consejos a tener en cuenta:

Las botellas de vino rojas no han de
cogerse porque perderiamos el con-
trol de Monty.

Si con todo lo relatado anterior-
mente no acabamos el juego, no hay
que desesperarse; s6lo basta coger el

nimero 14 de INPUT MSX, pagina
59, y acabarin todos los problemas.

JESUS SANCHEZ GARCIA
(Madrid)

“GREEN BERET” SIN BOINA

El programa en si no es muy dificil
cuando se conocen algunos trucos. He
aqui algunos de ellos.

NIVEL 1: es el mas ficil y préctica-
mente no se puede uno encontrar en
peligro. Lo primordial es coger los ba-
zookas para detonar las minas (se dis-
para al estar agachado). Para pasar el
camién nos ¢c. *vemos en la parte
derecha de la pantalla, lo m4s adelan-
te posible, y manteniendo pulsado
SHIFT eliminaremos a todos los ene-
migos que nos vayan viniendo.

NIVEL 2: es mejor ir por arriba de
las escaleras. Se deben coger las bom-
bas siempre que se pueda. Una accién
dificil al principio es el ataque de los
paracaidistas. Para pasarlo debemos
saltar desde arriba y lanzar una bala si
es que disponemos de ésta; si no pasa-
remos corriendo por debajo, y al lle-
gar delante del nimero 54 (en el
muro) nos giraremos y mantendremos
el SHIFT apretado, con lo que des-
truiremos al paracaidista. Al acercar-
nos al submarino salen los mastines;
para aniquilarlos s6lo hace falta aga-
charse en direccién a ellos mantenien-
do sujeto SHIFT.

NIVEL 3: si queremos saltar cuan-
do vamos por las escaleras mas largas,
nos situamos exactamente en medio y
asi lo podemos hacer. Cuando llega-
mos al bosque, subimos y pasamos ra-
pidamente por debajo del paracaidis-
ta, bajamos, cogemos los disparos y
llegamos a los helicépteros, que quiza
sea la parte mds complicada del juego.
Para destruirlos hemos de calcular el
momento en que la cabina del piloto
pasa por encima de nosotros y saltar
sin soltar SHIFT (todo esto se ha de
hacer mientras se intenta esquivar las
bombas que nos arrojan). Al cabo de
tres helicopteros pasaremos a la dlti-
ma fase del juego.

NIVEL 4: en esta etapa lo primor-
dial y necesario es recoger bombas.
Vamos por arriba todo el rato que po-

damos hasta llegar al cuartel general.
Evitando los certeros disparos de ba-
zooka que nos lanzan tres soldados y
elimindndolos en ronda letal, los pri-
sioneros quedaran libres, oyéndose de
fondo un himno.

OCTAVI ESTEVE-VOLART
(Cornelld)

CAMELOT WARRIORS

Partimos de una pantalla en la que
podemos ver el primero de los objetos
a destruir, pero estd inaccesible de
momento para nosotros. Lo primero
que haremos serd matar al biho con la
espada, saltamos al bicho y nos deja-
mos caer. Nos dirigimos a la derecha
hasta la pantalla de la planta carnivora
y de dos saltos nos subimos a la corni-
sa, esquivamos al bicho y a las abejas y
nos subimos al monticulo de dos sal-
tos; pegdndonos lo mas posible al bor-
de, saltamos al otro lado. Nos dirigi-
mos a la izquierda hasta la primera
pantalla, pero esta vez ya podemos co-
ger la bombilla. Después podemos
volver desandando el camino hecho o
dejdndonos caer, pero eso si, evitando
ala abeja. Una vez en la pantalla de la
planta nos dejamos caer y nos dirigi-
mos a la izquierda hasta la pantalla del
druida que se encargard de destruir el
objeto y “cambiarnos” de forma. Vol-
vemos por donde hemos venido hasta
la pantalla de la planta, pero para sal-
tarla debemos subirnos a la piedra;
para ello debemos saltar desde la pan-
talla anterior aproximadamente desde
las dltimas estalactitas; debemos cal-
cular muy bien el salto o perderemos
todas nuestras vidas. Desde la piedra
ya podemos saltar la planta, pero hay
que tener cuidado con la abeja; lo ha-
remos justo cuando la abeja venga ha-
cia nosotros y cuando esté aproxima-
damente a un centimetro de la planta.
Nos dejamos caer al lago y pasamos al
siguiente mundo.

En la primera pantalla del lago nos
pegaremos lo mds posible al bicho de la
izquierda y saltamos a la cornisa de la iz-
quierda y nos dirigimos en esa direc-
cion. En la pantalla siguiente nos deja-
mos caer y esperamos a que el pez se
nos acerque dos veces, entonces lo se-



guimos hasta el centro de la pantalla
y lo saltamos. La siguiente pantalla no
presenta mayor problema; nos deja-
mos caer y nos dirigimos a la derecha y
cogemos la tele. Ahora hay que desan-
dar el camino hecho, que se hace exac-
tamente igual. Una vez en la pantalla
inicial nos dejamos caer y nos dirigi-
mos a la izquierda. La pantalla de la
medusa no tiene problema alguno, la
saltamos y ya estd. La siguiente es mas
dificil, ya que tendremos que esperar
que la medusa se acerque a la parte de
la derecha tres veces y cuando se dirija
a la izquierda nos dejamos caer. En la
siguiente debemos esperar tres veces
al pez que se nos acerque, luego lo se-
guimos hasta el principio del alga més
alta, y cuando se vuelva hacia nosotros
lo saltamos. En la dltima pantalla de
este mundo, esperaremos a que el pez
se nos acerque cinco veces y lo salta-
mos, nos acercamos a Kindo, el rey
del lago, y €l se encargard de destruir
el objeto, devolvernos nuestra apues-
ta forma y pasarnos al siguiente mun-
do: las grutas.

En las grutas nos dirigimos a la de-
recha, evitamos a los dos bichos de la
pantalla siguiente, cogemos el bote de
Coke y si queremos evitar la pantalla
de la arana (bastante dificil) nos pone-
mos al lado de la dltima planta y salta-
mos dos veces, con lo que pasaremos a

la pantalla inmediata a la derecha. Se-
guimos en esa direccién hasta la pan-
talla en la que hay un pequeno lago.
Para saltarlo nos volvemos a la panta-
lla anterior y saltando nos subimos a la
piedra (como el primer mundo) y des-
de ella nos subimos al monticulo. Se-
guimos a la derecha hasta la pantalla
del dragén. En ella debemos actuar
deprisa, ya que si no éste nos lanzara
su célido aliento. Esperaremos a que
el biiho vaya en direccién derecha y
desde el principio de la valla saltamos
y rapidamente nos colocamos en el
pase al siguiente mundo. Esta pantalla
es dificil pero posible: en ella no pode-
mos perder ni una sola décima de se-
gundo porque seria fatal.

Por fin te encuentras en el castillo
de Camelot, objetivo final de la aven-
tura. Lo primero que haremos es ir a
por “la voz de otro mundo”, o sea, un
teléfono. Subiremos varias pantallas
utilizando los salientes de las paredes
hasta la pantalla en la que se encuen-
tra el objeto. Una vez recogido, nos
dejamos caer pero por el lado de la iz-
quierda, ya que de otra forma perde-
riamos todas nuestras vidas. Una vez
que nos encontremos en la pantalla
inicial nos dirigimos a la derecha. La
siguiente pantalla no plantea proble-
mas, pero si la posterior. En ella debe-
mos subirnos a la mesa, pero en el bor-

de matamos al biho y cuando el bicho
venga hacia nosotros lo saltamos te-
niendo cuidado de no darnos con la
lampara encendida; andamos un poco
para evitarla y volvemos a saltar por-
que si no el bicho nos alcanzard. Para
la pantalla siguiente hay que subirse a
una mesa; para ello lo haremos desde
la pantalla anterior, y desde el medio
de la mesa saltamos evitando la lam-
para. Llegamos a la pantalla de las es-
caleras, las subes y llegas a la parte su-
perior de la pantalla y te diriges a la iz-
quierda. Te subes a una mesa que se
encuentra debajo de una-abertura en
el techo y saltas hacid la izquierda. Es
imprescindible hacerlo en esa direc-
cion, ya que de hacerlo en sentido con-
trario chocarias con un bicho y perde-
rias todas las vidas. Te vuelves a diri-

. gira la derecha hasta la pantalla de las

escaleras, subes y caminas hacia la iz-
quierda hasta la pantalla de una arafia
gigante. Hay que tener mucho cuida-
do al saltar, colocidndose al borde del
suelo y saltar hacia el saliente, desde el
quc podréas saltar a la pantalla supe-
rior. Si das mal el salto caerds a la par-
te inferior de la pantalla, donde una
pared mévil te atrapard sin que puedas
evitarlo,

Desde la pantalla superior el cami-
no es facil: sélo tienes que dirigirte a la
derecha, y dos pantallas mds alld se
encuentra el rey Arturo, que se encar-
gard del dltimo objeto.

BLAS TORREGROSA GARCIA
Bembibre (Ledn)

JACK THE NIPPER, DESTRIPADO

Trucos: Es aconsejable destruir los
objetos ya utilizados y los que no tie-
nen ninguna utilidad, como la estatua,
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el chupete, los platos y los ositos. Para
pasar a los pasadizos que hay detras de
los radiadores es indispensable llevar
la llave consigo y necesariamente de-
jarla antes de entrar dentro del pasadi-
ZO.

1. paso: Coger el lanzagarbanzos
que se encuentra en la habitacién ini-
cial en la estanteria. Salir por la puerta
de la siguiente pantalla.

2.° paso: Dejar el lanzagarbanzos en
el suelo y pasar a “Toy shop” para
romper los dos ositos, con cuidado de
que los personajes no estén muy cerca
de ti, pues se te pegardan como lapas;
luego pasards a “China shop” para ha-
cer con los platos la misma operacién y
saldrds para recoger el lanzagarban-
ZO0S.

3.¢" paso: Dirigete a una pantalla
donde sélo se encuentra un personaje y
dedicate a dispararle, con cuidado de
que no te coja, hasta darle 12 disparos,
que aumentardn tus gamberradas;
luego dirigete a la Policia y coge en la
primera habitacidn la pila, con la que
te dirigirds a “JUST MICRO” para
pasar delante de un cuadrado con cui-
dado de tus enemigos.

4.° paso: Dirigete a “I BLOOM” y
coge el pesticida de la derecha para
llevarlo luego al jardin de margaritas
para depositarlo alli; al pasar por el
cementerio (siempre con cuidado del

fantasma) coge el saco que se encuen-
tra detrds del fantasma inmévil, para
volver allevarlo al jardin de las marga-
ritas.

5.° paso: Dirigete a “Launderette” y
coge el pegamento para dejarlo en la
cinta transportadora de “GUMMO’S
CHOMPING MOLLARS”, saliendo
de ella raipidamente y tirando el pega-
mento después.

6.° paso: Vuelve alaPOLICE y en la
segunda pantalla coge la pesa y llévala
a “HUMMO SOCKS”, donde la de-
positards encima de la cinta transpor-
tadora de calcetines y soltando la pesa
riapidamente.

7.° paso: Dirigete a la tltima pantalla
del jardin por laizquierda y coge lalla-
ve. Déjala luego en el “BANK” y apo-
dérate del disquette que se encuentra
detras del radiador, con cuidado de
no introducirte en el pasadizo. Luego
dirigete a “TECHNOLOGY RE-
SEARCH?” y stibete al ordenador que
estd al lado de la taza.

8.? paso: Recoge la llave y vete a la
segunda habitacién del “MUSEUM”,
déjala en el suelo e introdicete en el
pasadizo; cuando hayas pasado el s6-
tano aparecerds en una habitacién.
Luego pasa a la siguiente, cuidandote
de un fantasma que se dirigird hacia ti:
le tendrds que dar un garbanzazo.
Pasa a la siguiente habitacion y realiza

con el fantasma la misma operacién, y
en la chimenea recoge rdpidamente la
bomba; luego vete a la primera habita-
cion, tira el lanzagarbanzos y coge la
bocina. Sal por la puerta y apareceris
en el cementerio. Vete corriendo,
pues ya no tienes el lanzagarbanzos.

9.9 paso: Dirigete a la “POLICE” y
pégale un bocinazo a un gato que hay
alli, corriendo rapidamente hacia la
segunda habitacion. Deja al principio
la bomba, con lo que liberards a los
presos; luego sal rdpidamente.

10.° paso: Vete a la casa, que se en-
cuentra en el tercer piso, sin pasar por
el cementerio; entra en la primera ha-
bitacion a la izquierda y asusta al gato.
Pasa alade laderecha y rompe los pla-
tos; sal porla puerta y apareceras en tu
casa.

11.° paso: Sal y dirigete a “PLAY-
SKOOL”, abre la puerta y encontra-
ras un orinal; cégelo y asusta al gato.
Luego destruye la bocina.

12.° paso: Vete a “CHINA SHOP” y
deposita el orinal. Después cogelo y
tiralo.

13.¢" paso: Recoge la llave y dirigete
al “BANK?”, donde te introducirds en
el pasadizo, tirando la llave y cogiendo
el detergente. Apareceras en un arma-
rio, donde debes coger la tarjeta de
crédito.

14.° paso: Sal de tu casa y dirigete a
Launderette, donde pasards con el de-
tergente por delante de las tres lava-
doras. Vete corriendo y tira el deter-
gente. Dirigete al “BANK?” y salta por
encima del cajero automatico.

15.° paso: Si atin no has conseguido el
100%, rompe el pesticida, el saco, la
tarjeta de crédito, el chupete, la esta-
tua, etc. Y si esto no basta, coge en el
“PLAYSKOOL” una pella de plastili-
na y depositala en la primera habita-
cién de “PLAYSKOOL”.

JOSE RUIZ CANTADOR
CARGADORES VARIADOS

1@ REM CARGADOR CAMELOT
WARRIORS

20 REM M.A. CATALAN

3@ PRINT “PON LA CINTA":
BLOAD"“CAS:”

4( POKE 51815, 195: POKE 51816,



@: POKE 51817, 159

50 FORT=@TO 12: READ A: POKE
40704+T, A: NEXT

60 INPUT“CUANTAS VIDAS (1—
255); V: IFV > 255 OR V<1
THENV=9

70 POKE 40706, V: DEFUSR =51674:
A=USR (@)

80 DATA 245, 62, 9, 50, 92, 181,
241, 205, 14, 170, 195, 1086, 202

1 REM CARGADOR DONKEY
KONG

20 REM M.A. CATALAN

3@ COLORS8,1,1: SCREEN 2

40 BLOAD”CAS:": DEFUSR =39850
:A =USR (0)

50 OPEN“GRP:"” AS#1: PRESET
(96,156)

60 PRINTH# 1, “PRESENTA"

70 PRESET (80, 180): PRINT#1,

“DONKEY KONG”: BLOAD

“CAS:",R: V=255

BLOAD"”CAS:":POKE 37979, V:

DEFUSR=37376:A=USR(0)

80

10 REM CARGADOR BOULDER
DASH

20 PRINT“PON LA CINTA”: BLOAD
“CAS:"

3@ INPUT“VIDAS”; V: IF V<1 OR
V>255 THEN GOTO 3@

40 POKE 35535, V: DEFUSR=
4700@: A=USR (@)

MIGUEL ANGEL CATALAN
ALFARO
Cadiz

ABU SIMBEL PROFANATION

En este dificil juego hemos de llevar
a Johnny Jones (el hermano de India-
na Jones) hasta la tumba de Abu Sim-
bel.

Lo mas arriesgado es saber siempre
calcular el momento de saltar o de sal-
var obstaculos.

P.1: Tocar el simbolo y salir, evitando
los bichos.

P.4: Dejarlo y se abrird una puerta.
Nos metemos por ésta.

P.6: En ésta hay 3 simbolos. Tocamos
el primero y se abrird una compuerta;
ahora podemos coger el segundo, con
lo que volveremos a la pantalla 4.

¢

P.8: Tocamos el tridngulo y se abre
una compuerta.

P.9: Dejamos el tridngulo y se levanta
una estatua, con lo que podemos pasar
a la siguiente pantalla.

P.10: Recordamos el color del dia-
mante.

P.11: Subimos por la derecha.

P.12: Cogemos el pdjaro, bajamos a la
pantalla 11 y subimos por la izquierda.
Dejamos el pdjaro, con lo que pode-
mOS Seguir.

P.15: Saltamos el primer agujero, ya
que si nos cayésemos nos matarian to-
das las vidas.

P.16: Cogemos la llave y asi se levanta
la piedra.

P.17: Dejamos el dnfora.

P.18: Nos dejamos caer hasta la panta-
lla 22.

P.22: Tocamos lo que brilla.

P.19: Caemos por la izquierda, o vol-
veriamos a la 22.

P.20: Cogemos el pdjaro y volvemos a
la 22. Repetimos el mismo camino de
antes desde alli hasta la 20.

P.21: Dejamos el pédjaro y salimos por
el pasillo que se nos abre.

P.25: Tocamos lo que brilla.

P.28: Subimos por la 27 y la 26. Por la
26 vamos a la izquierda. Llegamos de
nuevo a la 25 y cogemos el signo. Vol-
vemos a la 28, dejamos el signo y se
abre una compuerta. Bajamos.

P.29: Hemos de tener cuidado de no
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caernos. Cogemos el signo. Nos tira-
mos.

P.32: Saltar los peces puede resulta
muy complicado si no se sabe cémo.
Primero bajamos al bordillo; ahora es-
peramos a que el pez amarillo y el ver-
de vayan juntos y el azul un poco reza-
gado. Cuando los dos primeros se es-
conden es el momento de saltar.
P.36: Dejamos el signo y se abre una
compuerta.

Ahora tocamos el color que tenia an-
tes el diamante para poder seguir. Si
no acertamos nos veremos obligados a
suicidarnos, ya que apareceremos en
la cdmara del diamante, que no tiene
salida.

P.37: Dejamos el signo que previa-
mente habiamos cogido en la misma
pantalla para poder continuar.

P.38: Para superar el primer escal6n
saltamos igual, pero para el segundo
saltamos mientras pulsamos la barra
espaciadora o el bot6n del joystick,
con lo que nuestro salto serd mas corto
y no nos mataremaos.

P.40: Cuidado de no caer por el aguje-
ro de la izquierda. Bajamos por el de
la derecha.

P.41: Esperamos que las arafias azul y
blanca vayan juntas y ahora podemos
saltar con cuidado de no caer. Baja-
mos por la izquierda.

P.42: Pasamos al otro lado para poder
saltar por debajo. Todo esto mientras



—————— s e [ S

vigilamos no caernos, ya que la muer-
te seria irremediable.

P.43: Pasamos sin caernos.

P.44: Cogemos el signo y volvemos a
la 43.

P.43: Pasamos por debajo del rayoy se
levanta una estatua. Subimos al sopor-
te de ésta y dejamos el signo.

Ahora estamos en la pantalla 45, la
camara del faradn, y el juego se ha ter-
minado. El ordenador nos dira: «Mi-
sién cumplida Jones. Nos veremos en
Iceglub».

OCTAVI ESTEVE VOLART
Cornella (Barcelona)

CLAVES PARA RISE-OUT

Aumentar nuestro nimero de vi-
das:

CTRL+SHIFT+2
Pasar al nivel siguiente:
CTRL+SHIFT+3

Pasar a un nivel determinado:
CTRL+P, y teclear la KEYWORD
correspondiente al nivel deseado.

Los niveles son los siguientes:

NIVEL NOMBRE KEYWORD
LEVEL 1
LEVEL2 SNAKE SNAK
LEVEL3 BEGIN BIGI
LEVEL4 GRASP GRAS
LEVEL5? LADDER LADR
LEVEL6 TWIN TOWERS 2TOW
LEVEL7 ASCII ASCI
LEVELS LOOPS LOOP
LEVEL9 ROOMS ROOM
LEVEL10 AMIDA AMID
LEVEL 11 FIFTHTOWER 5TOW
LEVEL 12 INTHELAKE LAKE
LEVEL13 GRAVEYARD GOLG
LEVEL 14 PYRAMID-2  PYR2
LEVEL15 PYRAMID-3  PYR3
LEVEL 16 PERVERSE QOBA
LEVEL17 PYRAMID-1  PYR1
LEVEL18 PYRAMID-4  PYR4
LEVEL19 TRAPS TRAP
LEVEL20 WATERTANK TANK
Pedro Pablo Pérez Cortés

(Malaga)

TWIN BEE

Esta vez nos en-
contramos ante un
juego de naves con
sello de KONAMI;
la accién se desa-
rrolla en Jap6n.
Los escenarios por
donde tendremos
que pasar son ma-
res, terrenos plaga-
dos de volcanes,
jardines enormes
con arboles gigan-
tescos accidentes
geogrificos, etc.

Pero lo mds original de este progra-
ma son los enemigos: ollas, cuchillos,
platos, rodillos, tijeras, orugas, paja-
ros, aranas, pulpos y hojas de afeitar
serdn los antagonistas a derrotar.

Después de cinco pantallas plaga-
das de enemigos, tanto aéreos como
terrestres, volveremos a repetir nues-
tro recorrido tantas veces como nos
duren las vidas.

Para parar el juego, viendo la pun-
tuacion y las naves que nos quedan te-
nemos que pulsar F1.

Hay enemigos terrestres: drboles,
fantasmas y manos que exterminare-
mos con bombas, que se activan con la
tecla M; al alcanzarlos de lleno deja-
ran frutas que deberemos recoger
para sumar puntos.

Ametrallando las nubes saldrdn

unas campanas que al ir disparandolas
cambian de color; cada color sirve
para lo siguiente:

Amarillo: aumenta los bonus; 500,
100, 5000, 10000, y a partir de ese mo-
mento todas valen 10000 (mientras no
las pierdas).

Blanco: da doble disparo.

Azul: aumenta nuestra velocidad.

Verde: nos da dos naves que son in-
destructibles.

Roja: conseguimos un escudo.

Negra: morimos al coger la campa-
na en dicho color.

Nos dan naves extra cada 100.000
puntos.

Se puede jugar dos a la vez.

Juntandonos, disparamos una gran
bola de fuego. Al empujar uno al otro,
se disparan tres balas.
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KONAMI

o HYPER RALLY

> FUTBOL

> HYPER SPORTS 2

> SUPER COBRA

mue: e e SISTEMA:
NOMBRE Y APELLIDOS: (o  DIRECCION:

POBLACION: e e PROVINCIA:




SERMA

KNIGHTMARE -

MAZE OF GALIOUS -

NEMESIS -

GAMES MASTER -

COD. POSTAL:
FORMA DE PAGO: CONTRARREEMBOLSO 0  TALON BANCARIO O




. - , _
1= B E B N | |

5 & Nl

ﬁ. 3 = a v

gy, =N

L1}
LU

s
RN
[ B

el

: s 1
~ ~ 4
4
= - I P -

_ I

, I.M_. u mr:_:,f
) — K
) . = 5l
H Y PR 3 :,j_;:: ]
IO DS s ==

A GG T T ST AT T T 7

iny

~ 4t

=i

= \

1

/ -

_

]

% =
:::_::7

L Ui

[l

ST

-

i i

{
|

& | M
- ﬁqv = .z“....
m;_m.ﬂ__ | S

3 98 |

HAHHHH A

g Il == e

B H H H - .
1o g s

. g

2

| ;

I
o\

ah

Fa b
o
e
i
g

=
=
.
-

58




Dynamite Dan es una trepidante
aventura que aporta interesantes in-
novaciones al tradicional modelo del
Manic Miner, tan profusamente repe-
tido hasta la fecha.

- El protagonista es un curioso perso-
naje que camina con las manos en los
bolsillos como si no le preocuparan los
multiples peligros que le acechan. Su
mision: salvar a la Tierra de la amena-
za de un arma mortifera, cuyos planos
esconde el malvado Doctor Blitzen en
el interior de la caja fuerte de su man-
sion. Para ello, deberd buscar los ocho
cartuchos de dinamita que se encuen-
tran repartidos por la guarida del doc-
tor, encontrar la caja, volarla, y esca-
par, y todo ello sorteando las innume-
rables trampas preparadas a lo largo
de todo el camino. Si tenemos la des-

gracia de caer en alguna de ellas, exis-
ten dos posibilidades, una, que perda-
mos una de las diez vidas de que dispo-
nemos y continuemos con la mision en
el mismo lugar donde la dejamos, y
dos, que las perdamos todas de una
vez y tengamos que empezar de nue-
vo. Todo depende de la gravedad del
descalabro.

La principal innovacion que intro-
duce este juego, pues la originalidad
es uno de los factores que mas hemos
de valorar, es que las distintas panta-
llas de que se compone son interde-
pendientes entre si, es decir, no se tra-
ta de «habitaciones» que simplemente
se comunican sin continuidad clara,
separadas por tabi 5, sino de un
solo plano continuo sin partes aisla-
das. Por lo demas, el tratamiento gra-

Dynamite Dan o

fico es muy bueno y el movimiento
estd muy bien conseguido, siendo de
destacar el hecho de que en ningiin
momento veremos una pantalla én
la que no haya multitud de variados
personajes moviéndose simultinea-
mente.

El juego es un derroche de imagina-
cion y de colorido que nos hara pasar
muy buenos ratos sin que en ningan
momento lleguemos a aburrirnos. Su
inclusion dentro de la linea abierta por
¢l Manic Miner no le resta en absoluto
originalidad, y podemos asegurar que
es de lo mejor que se ha hecho dentro
de este tipo de juegos.
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WEST

Este juego nos hard revivir las mil y
una peliculas de vaqueros que desde
siempre hemos visto por la tele, pero
esta vez seremos los protagonistas.
Para empezar, nos enfrentaremos en
duelo a vida o muerte a un matén que,
en cuanto nos vea, saldra disparado
hacia nosotros desde el saloon del
pueblo. Si llegamos a ganarle pasare-
mos a la siguiente escena: una embos-
cada en un camino rodeado por rocas,
de donde irdn surgiendo imprevisibles
enemigos que deberemos eliminar
pard finalmente pasar a la tercera y al-
tima pantalla. I:E"sta es la etapa mds
sencilla y nuestra vida no se encuentra
en peligro; en ella tenemos que matar
al mayor niimero de buifalos posible, y

con ello alcanzar la mdxima puntua-
cién que obtengamos. Como era de
suponer, no acaba aqui todo, sino que
ahora volveremos otra vez al princi-
pio; pero eso si, el nivel de dificultad
se habrd incrementado sensiblemen-
te.

Para apuntar con nuestra pistola alli
donde queramos disparar nos servi-
mos de dos gréficos que indican la

coordenada horizontal y vertical de
nuestro disparo, de modo que éste va
a dar al punto donde se cruzan estas
dos lineas.

Como podéis apreciar, WEST es un
juego para el que se necesitan unos
nervios de acero y una concentracion
de mil diablos, pero ya se sabe: en el
viejo Oeste tan s6lo los mds duros so-
breviven.

COLONY
¢ MASTERTRONIC A CASSETTE s AVENTURA

Juego del que ya hemos podido ver
mil y una versiones: se trata de com-
pletar una misién secreta por un labe-
rinto, encontrando objetos que debe-
mos recoger, sitios donde dejarlos o
intercambiarlos, y, por supuesto, tam-
bién esquivar los ataques enemigos.
Para ello se nos ha armado con una pe-

1987

COPYWRIGHT

queiia pistola, la cual podemos utilizar
mientras nos quede energia. No se tra-
ta de una pistola cualquiera, sino de
rayos laser. Nuestra vida también vie-
ne controlada por un grafico de ener-
gia, que poco a poco ird decreciendo
debido a los constantes ataques ene-
migos. En COLONY también dispo-
nemos de cierta cantidad de dinero
que podremos invertir en la compra de
ttiles objetos para completar la mi-
sion, siempre y cuando encontremos
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el lugar adecuado donde hacerlo. Por
suerte, desde buen principio se ha
puesto a nuestra disposicién un radar,
con el cual sera mas facil localizar los
lugares donde interesa ir, como, por
ejemplo, la cimara reponedora, don-
de toda la energia es repuesta nueva-
mente a su punto méaximo. Sitios como

= w—

éste no son faciles de encontrar, pero
seguro que una vez que lo haydis he-
cho no olvidaréis su posicion y el cami-
no para llegar hasta ellos.

ANIMACION
INTERES
GRAFICOS
COLOR
SONIDO
TOTAL 16
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CHIMACHIMA

Este es un original juego que basa
todo su atractivo en su comico prota-
gonista y en la forma en que éste debe-
rd deshacerse de sus enemigos. El per-
sonaje en cuestion se encuentra en
medio de la pantalla y ésta se encuen-
tra dividida en cuatro partes casi simé-
tricas. Los enemigos salen de los cua-
tro diferentes monitores que hay en
cada una de estas partes. Y con ellos
surge el panico, ya que si nos alcanzan
nos mataran, pero para defendernos
se nos ha armado con unas bombas a
control remoto. De modo que al pri-
mer disparo aparecen en pantalla y se-
guidamente podemos hacer que se
desplacen hacia donde queremos tan
s6lo con ir nosotros en esa misma di-
reccion; una vez que la bomba se en-
cuentra en lugar indicado, pulsando
de nuevo la tecla de disparo ésta ex-
plotard, destruyendo todo lo que se
halle en su camino. Es por ello que
evitaremos encontrarnos cerca de la
bomba cuando la hagamos explotar.
Una vez que dominemos este sistema
de defensa podremos acabar con
cuantos enemigos se interpongan en
nuestro camino.
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JOHNNY COMOMOLO
¢ JULIET SOFTWARE A CASSETTE 1 ARCADE

Se puede decir que consta de cuatro
partes claramente diferenciadas a las
que podemos acceder a nuestro gusto
con tan solo escoger una de las cuatro
puertas o destinos que hay en frente
del cosmonauta que dirigimos. Las
cuatro misiones son las siguientes. La
primera es interceptar los disparos de
las naves enemigas con los nuestros de
manera que éstos nunca nos lleguen a
alcanzar. La segunda mision nos lleva
al espacio sideral, donde realizaremos
un largo viaje a través de una tormenta
de meteoritos, de modo que no coli-
sionemos nunca con ellos. La tercera
de las pruebas nos enfrenta a otra nave
como la nuestra: es un combate a vida
o muerte del cual tan sélo disponemos
de nuestros reflejos y habilidad con los
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mandos. La cuarta y dltima alternati-
va es parecida a la primera, pero, a di-

ferencia de aquélla, ahora las naves
enemigas estin en constante movi-



miento, y sus ataques imprevisibles y
los proyectiles vienen desde cualquier
lado de la pantalla. Igualmente que
antes, los deberemos interceptar con
los nuestros. Todas estas pruebas son
superadas cuando un crono de marcha
atrds, que aparece en pantalla cada
vez que iniciamos una de éstas, llega a
cero. .

ANIMACION
INTERES
GRAFICOS
COLOR
SONIDO
TOTAL 17
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JAMES BOND
# DOMARK A CASSETTE s ARCADE

iBond! James Bond es el protagonis-
ta del nuevo juego de DOMARK, lla-
mado THE LIVING DAYLIGHTS,
como la tltima pelicula de este famo-
so espia britanico; pero ahora el pa-
pel de protagonista no va a ser inter-
pretado por el discutido TIMOTHY
DALTON, nosotros seremos las ver-
daderas estrellas de la pelicula, y a
nuestro lado, en el reparto, aparecerd
ese desconocido actor llamado Joys-
tick.

La mision consiste en enfrentarnos
a Brad Whittaker, un traficante de ar-
mas que va a poner las cosas muy difi-
ciles. Por suerte o por desgracia conta-
mos con la ayuda del General Koskov,
un doble agente de la KGB: ;pode-
mos confiar en €17 El juego se divide
en ocho diferentes niveles, en cada
uno de ellos tenemos un objetivo a
cumplir y cada nivel estd ambientado
segiin la naturaleza de nuestra misién.
Aqui hay una corta resefia sobre cada
nivel, la cual nos ha sido facilitada por
el servicio de inteligencia britdnico:
MI-5.

Nivel 1: La misién se desarrolla en
Gibraltar; en ella nos enfrentamos al
SAS; en principio s6lo parecia un ejer-
cicio de entrenamiento, pero poco a
poco la cosa se ha ido calentando y...

Nivel 2: Nos hallamos en el Conser-
vatorio de Musica Lenin y debemos
ayudar a Koskov a deshacerse de los
agentes de la KGB que le persiguen,
sin que ningun civil salga danado.

Nivel 3: Otra vez debemos ayudar a
Koskov; ahora se trata de enviarle a
través de las tuberias de un viejo oleo-
ducto sin levantar sospechas entre los
trabajadores, y evitando el ataque de
los guardias.

Nivel 4: Por fin hemos rescatado a
Koskov, pero la KGB lo quiere tam-
bién y ha enviado a Necros para que lo
rapte. ;Podremos hacer un dltimo es-
fuerzo por nuestro compafiero?

Nivel 5: Ahora Necros va detrés de
nosotros; la Feria serd un lugar peli-
groso donde enfrentarnos...

Nivel 6: Otra vez estamos en peli-
gro, pero ahora en las lejanas tierras
de Tanger; hay que encontrar a Kos-
kov y escapar.

Nivel 7: Rodeados completamente
por agentes enemigos deberemos es-
capar de su complejo militar.

Nivel 8: Frente a frente con Brad

Whittaker, es el combate final y de él
depende el éxito de nuestra misién.
Este original juego de DOMARK
se basa sobre todo en los reflejos y en
la buena punteria, y para ello ser4 ne-
cesario un buen entrenamiento antes
de poder llegar a vencer al malvado
Whittaker. O bien podéis hacer uso
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del cargador que os facilitamos a con-
tinuacion.

ANIMACION
INTERES
GRAFICOS
COLOR
SONIDO
TOTAL 37
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EWOKS AND THE
DANDELION
WARRIORS

¢ WALTHERMILLER A CARTUCHO ROM « ARCADE

La empresa WALTHERMILLER
viene a completar su extensa gama
de productos para los MSX con este
nuevo arcade. Igual que ocurriera en
sus programas educativos EWOKS y
DROIDS, éste se basa en los famosos
personajes de las pantallas de cine. En
esta ocasion los cariiosos EWOKS
deberén enfrentarse a las fuerzas del
mal simbolizadas por el terrible SER-
MAL, duefio y sefior de la oscuridad.
El programa se encuentra dividido en
cinco etapas y al llegar al final de ca-
da una de ellas encontraremos un obs-
taculo adicional a superar para poder
acceder al siguiente nivel. Las mayo-
res dificultades que nos encontramos
en cada una de estas etapas son los
constantes ataques enemigos que de-
bemos neutralizar con nuestro arco,
lanzdndoles flechas hasta acabar con
ellos. Ademads se nos presenta el dile-
ma de escoger un buen camino que
nos lleve hasta el final de la pantalla,
ya que algunos de ellos se encuentran
cerrados antes de lo previsto y enton-
ces, al no poder hacer marcha atrés,
veremos sucumbir a uno de los cinco
EWOKS con que contdbamos para
completar nuestra arriesgada mision.
En el primer nivel también existe la
posibilidad de acabar ahogados en el
agua, ya que ninguno de nuestros
EWOKS sabe nadar, y si va a parar a
un rio o lago acabara sucumbiendo en

€l. Cada vez que se nos muere un’

EWOK aparece otro para que poda-

mos continuar nuestra hazana, pero
éste no lo hace donde murié su compa-
fero, sino que aparece en el inicio de
la pantalla donde nos encontremos.
Los obstaculos a superar al final de
cada nivel son los siguientes:

Nivel 1: Debemos encontrar el
puente Icoris y pasar a través de él.

Nivel 2: Tenemos que derribar un
muro que bloquea nuestro camino.
Por supuesto, los enemigos no dejan
de atacarnos en ningin instante.

Nivel 3: Encontrar una losa que fal-
ta en el camino.

Nivel 4: Un enorme obstéculo apa-

recerd en nuestro camino, si logramos

abrirlo habremos pasado al quinto y
definitivo nivel.

Nivel 5: Todo ha quedado atrds y ya
tan sélo resta la batalla final: SER-
MAL nos espera para que midamos
nuestras fuerzas con él.

EWOKS AND THE DANDE-
LION WARRIORS es un juego en-
tretenido y que requiere una gran agi-
lidad de movimientos. En el plantea-
miento grafico y de movimiento de los
personajes nos recuerda al magnifico
juego de KONAMI KNIGHTMARE,
pero el desarrollo del juego es comple-
tamente diferente y los obsticulos a
superar son de diferente naturaleza,
por lo que cualquier comparacion en-
tre los dos programas queda fuera de
lugar.
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Intercambiamos programas en disco 3
1/2 para MSX-1 y MSX-2 tales como:
CABBAGE KID, J.P. WINKLE, NINJA
PRINCESS, STAR FORCE, TEARS OF
NILE, WHO WHO WARS, YOUKAI, BO-
KOSUKA WAR, MR DO VS UNICORN,
MOON SWEEPER, SKY GALDO,
STAR SOLDIER, ELEVATOR ACTION,
HANG ON, GUNDAM, SCARLET 7.
Buscamos desensambladores, proc.
textos, utilidades para disco y cartucho.
No serios abstenerse. INPUT SOFT
PROGRAMMERS. Doctor Ferran 21.
HOSPITALET LLOB. (Barcelona).

Vendo DRAGON 64K. Precio muy inte-
resante. Pilar. (93) 209 80 22 ext. 247.

Deseamos intercambiar programas de
todo tipo MSX. Poseemos mas de 400.
Circulo Informatico Algecireno. C/ Gra-
nero, 1, 2.° izq. Algeciras. 11206. Tel.:
(953) 751532.

Intercambio programas MSX, compati-
bles con MSX-2 en disco 3,5”. Sin inte-
rés econémico. Antonio M.2 Diaz Mateo.
C/Camelias, 8, 1.° 4.2, Cornella. 08940
Barcelona. Tel. 376 55 14.

Se ha formado CLUB, “MADRID
MSX”. Cambiamos juegos, ideas, etc...
No pierdas esta oportunidad, aplntate
ya. Escribe a: C/ Alustante, 6 p/4.° b.
28002 Madrid.

Intercambio programas, pokes y tru-
cos. Contestaré a todos. Enviar lista a:
Luis Angel Busto. C/ San Agusti, 5, 1-D.
09200 Miranda de Ebro. Burgos.

EL 2000

Cambio juegos, programas MSX vy
MSX-2, en disco de 3,5". Me interesa-
rian programas de gestion. Antonio Je-
sus. Tel: (91) 269 06 47. Por la noche.

Intercambio los juegos S. Cobray Yie-
are Kung-Fu por Antartic Adv. y Hyper
Rally. Mi oferta también alcanza el cam-
bio del Winter Olympics por el Livingsto-
ne S. o por el Phantomas Il. Ferran M.
Noguer. C/ Lorda, 28, 2.° 1.2, 08035 Bar-
celona. Tel. (93) 357 12 95. A partir de
las 22:00 h.

Intercambio todo tipo de programas.
Prometo contestar a vuestras cartas y
mandar mi lista. Poseo unos 200 progra-
mas de la maxima actualidad. Manuel
Jesis Campos Méndez. C/ Vicente Ya-
nez Pinzon, 3, 3.°izq. Tel. 231097. Huel-
va.

Hemos traido de Inglaterra mas de 400
juegos MSX, mapas, pokes, chapas,
posters gigantes, ampliaciones de 64K,
cartuchos convertidores de MSX2 en
MSX1, que estamos dispuestos a cam-
biar. Envianos lista. Apuntate a nuestro
Club, muchos regalos y super carnet.
Frederick Per. C/ Santa Ana, 9, 1.° 3.2,
Cerdanyola. 08290 Barcelona.

Cambio programas para MSXencintao
en disco 3,5”. Se incluyen pokes y ma-
pas. Ultimas novedades. Raul Malagén
Camacho. Pza del Espliego, 2, 5.°A.
16004 Cuenca. Tel. (966) 214847.

Cambio juegos, mas de 200 los mejores
del momento. Tengo lo que buscas de
soft. Carlos Javier Lera Nufez. C/ Ruiz
de Alda, 17, 8.°B. 39009 Santander. Me
gustaria conseguir el Tai-Pan.

Cambio juegos para MSX. Poseo mas
de 100. Jose Antonio Pérez Cortés. C/
Mendoza, 81, 1.° 1.2, 29002 Malaga.
Tel. (952) 326506.

Club MSX Fama-Soft. Intercambiamos
toda clase de programas: Chexder, De-
monia, etc. Ismael Cansino del Pino. C/
San Sebastian, 5. Alhaurin el Grande.
Malaga. Tel. (952) 490242.

Intercambio excelentes juegos origina-
les casi sin utilizar y de muy reciente
aparicion. Aurelio Fernandez Mendoza.
Avd. Pintor Portela, 3, bloque A. 4D.
30203 Cartagena. Tel. (968) 520832.

Intercambio juegos MSX. Poseo (lti-
mas novedades. También intercambia-
ria cargadores y mapas. Prometo res-
ponder a todas las cartas. Fco. Rafael
Garcia Fernandez. C/ Infante Toluca,

1.°" p. 7.°-D4.2. Torre del Mar. 29011
Malaga.

Intercambio programas, trucos e ideas
para los usuarios de MSX en disco de
3,5", cinta o cartucho. Enviar lista. Ri-
cardo José Duran Carrasco. C/ Las Mo-
radas, 36, 3.°B. 47010 Valladolid. Tel.
(983) 251802.

Cambio juegos MSX-1. Poseo mas de
100 titulos. Oscar Diego Martin. C/ Arta-
zagane, 35, 4.°E. 48940 Lejona. Vizca-
ya. Tel. (94) 464 39 47.

Intercambio juegos MSX en disco de
35"y VENDé PHILIPS MSX 80K ram
méas cassette Philips D-6260, Joystick
Toshiba, todo en perfecto estado por
52.000 pts o cambio por Philips MSX-2
VG-8235, se pueden estudiar otras ofer-
tas. Julio Mareno Coto. C/ Reyes Catoli-
cos, 14. Montijo. 06480 Badajoz. Tel:
(924) 450971.

Cambio juegos MSX. Antonio Lépez.
C/ Pintor Carbo, blogue 2, escalera 2.
Tel. (964) 234914. 12003 Castellon.

Vendo ordenador SONY 75-p por
25.000 pts. Unidad disco SONY HBD-50
por 45. 000 pts. Doy garantia. Luciano.
Tel. 311 29 72. Barcelona.

Cambio ultimas novedades en MSX.
Josep R. Vidal. C/ La Garratxa, 14, 2.°,
Tel. (973) 240732. 25005 Lleida.

Cambio programas de MSX. Poseo
unos 60. José Antonio Pineda Ortiz. C/
Madre Maria Teresa, 90. Tel: (954) 57
64 06. Sevilla.

Vendo ordenador SVI-738 x'press MSX
con 80K de ram y disco incorporado con
500K, cp/my MSX-dos, precio estimado
60.000 pts. Todo el equipo en perfecto
estado, un ano de uso. Jordi Arias Ruiz.
C/ Abat Escarré, 20-22, 3.° 1.2, Sant Boi.
08830 Barcelona. Tel. (93) 654 48 22.

Intercambio programas MSX sin nin-
gun interés econémico, asi como ruti-
nas, mapas y pokes. José M.? Cabani-
llas, Avd. Santa Maria, 31. 14550 Monti-
lla. Cérdoba.

Vendo ordenador Philips Vg 8020 nue-
vo, con manuales y cables. Regalo el li-
bro Introduccién al MSX. Todo por
36.000 pts. Larazénde laventa es cam-
bio a MSX2. Manuel Jesus. Urbaniza-
cion EL ALMENDRAL bloque 4, .1.°D.

INPUT 65
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Suscribase ahora a g

INPUT le proporciona

INFORMACION... DIVERSION... FORMACION...

(un curso completo de programacion)...

LA POSIBILIDAD DE MEJORAR
SU NIVEL PROFESIONAL...
EL NIVEL DE LOS ESTUDIOS.

| mundo de 12

Ap
Recorte v envie este cupén
de inmediato a EDISA, Lopez de Hoyos, 141

28002 Madrid, o bien llamenos
al Telf. (91) 41597 12

Muy sefiores mios:
Les ruego que, con cargo a mi cuenta n.®

Editorial PLANETA-AGOSTINI a nombre de:
Ll L & 1 | | BANCO/C de AHORROS
i1 1 1 1 | IDIRECCION Ll L & L 1 1 1 4 1 3§ 1 |

EL20C0

Tel. (956) 300559. Jerez de la Fra. Ca-
diz.

Cambio juegos. Jesus Vialard Fdez. C/
Goéngora, portal F. ptal. 35005 Las Pal-
mas de Gran C.

Vendo ordenador SONY HB-55p. mas
cartucho ampliacion a 32K, cassette
para ordenador computone, cincuenta
Juegos, libros y cables SONY por 19.900
pts. Oscar Guillén Pay. C/ Enrique Salas
s/n. Archena 30600 Murcia.

Intercambio programas MSX. Espana
y extranjero. Prometo contestar. Jordi
Rotllan. C/ San Miguel, 111. 08320 EI
Masnou. Barcelona. Tel. (93) 55506 19.

Intercambio programas de gestion,
aplicacion, juegos, etc. MSX-1, MSX-2_

BOLETIN DE SUSCRIPCION

en disquetes de 3,5” de simple cara. En-
viar lista. Llamar de 8 a 11 p.m. David
Toribio. C/ Mir, 12, 2.° 3.2, 08030 Barce-
lona. Tel. (93) 345 22 88.

Chip Club Baracaldo. Cambiamos pro-
gramas para MSX tanto en cinta como
en disco. Poseemos ltimas noveda-
des. Preguntar por Oscar. Tel. (94) 490
00 19 o por Javi. Tel. (94) 438 64 29. Ba-
racaldo.

Intercambio Juegos MSX. Fernando
Miguel Bueno Moreno. C/ Valencia, 10.
Puertollano. 13500 C. Real. Tel. (926)
428739.

Vendo ordenador PHILIPS VG-8020,
cassette SVI-767, joystick Quickshot I,
cables, manuales mas varios juegos.
Por 35.000 pts. Tel. (928) 690455. Eli-
Seo.
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S, envieme INPUT MSX durante 1 afio (12 ejemplares), al precio especial de oferta de 3.600 Ptas. AHORRANDOME
900 Ptas. sobre el precio normal de portada de 12 ejemplares sueltos. (Por favor, cumplimente este boletin con sus datos personales e
indfquenos con una (X) la forma de page por usted elegida, métalo en un sobre y depositelo en el buzén mas préximo).
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¢ TE IMAGINAS LO QUE PUEDES HACER
CON 256 K. DE MEMORIA RAM...?

iINOMASLIMITACIONES CONTU MSX....=i2Mb!

MEMORYMILLER

Ampliacion de memoria de 64 K.

MULTIMILLER

Este es un potente reconfigurador de la memoria de tu
MSX, que permite utilizar el software de MSX1 en MSX2
y ademas obtener el 100% del rendimiento de tu MSX,
eliminando cualquier problema derivado del hardware.

MILLERGRAPH

Es un potente programa de graficos capaz de realizar
todas las funciones especificas. Contiene un mendcon
mas de 24 funciones diferentes, como volcados de pan-
talla por impresora, doble sistema de grabacion o grafi-
cos recuperables desde Basic.

WICKET EL EWOK

t Este es un juego de habilidad, memoria y rapidez de
¥ operaciones para MSX. El reto es construir a Wicket en
: menos de cinco minutos, se necesita velocidad de ana-
! lisis, rapidez de pulsaciones y mucha habilidad.

' DROIDS EN EL PLANETA INGO . sy

~ R2D2yC3PO0 se encuentran en el planeta Ingo, s6lo es-
taréan treinta segundos en tiempo de la Tierra. Con me-
moria y rapidez conseguiras reconstruirlos.

THEWITTHEWICH

Enfréntate a las fuerzas del mal con tus amigos R2D2 y
C3PO con tu habilidad y la fuerza de tu lado consegui-
ras vencerlos viviendo una apasionante aventura, to-
dos los bites estan disponibles para la accion.

EWOKS AND THE DANDELION
WARRIORS

Con este juego de accidn tendras gque conseguir que
Wicket mate al monstruo Sermal que tiene a todo su
pueblo aterrorizado. Deberas atravesar rios y mares,
buscar el ARCO IRIS y, durante el recorrido, salvar infini-

SERIE ROJA

Sermal envia para matarte ....

Sino lo encuentras en tu tienda habitual, ponte en contacto con nosotros y
te lo mandaremos contrareembolso, o enviando talén bancario.

BUSCAMOS
DISTRIBUIDORES
Y MAYORISTAS WALTHER MILLER

Aragon, 247
PARA TODA ESPANA Tel. (93) 216 08 95
08007 Barcelona




Simulacion

tridimensional

de un combate

de boxeo.

Lucha contra A

CIMBEL-LIN,

TED MATARE,

JANSEN SINO

y FIGHTER BULL

para alzarte con el titulo mundial.
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