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TE IMAGINAS LO QUE PUEDES HACER
CON 256 K. DE MEMORIA RAM..?

iNOMAS LIMITACIONES 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 menu con
mas de 24 funciones diferentes, como volcados de pan-
talla porimpresora, doble sistema de grabacion o grafi-
cos recuperables desde Basic.

& ? WICKET EL EWOK

% Este es un juego de habilidad, memoria y rapidez de
5 operaciones para MSX. El reto es construir a Wicket en
3 menos de cinco minutos, se necesita velocidad de ana-
# lisis, rapidez de pulsaciones y mucha habilidad.
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'!! DROIDS EN EL PLANETA INGO ﬁt :
FEME- 702y C3P0 se encuentran en el planeta Ingo, solo es- s o
1 =25 tarantreinta segundos en tiempo de la Tierra. Con me- 5:3

__ moriay rapidez conseguiras reconstruirlos.

THEWITTHE WICH

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 |a accion.

. 1 /234 EWOKS AND THE DANDELION
S 1% WARRIORS

Con este juego de accion tendras que conseguir que Ewgks ..
Wicket mate al monstruo Sermal que tiene a todo su ; . AMD THE .*
pueblo aterrorizado. Deberas atravesar rios y mares, !
buscar el ARCO IRISy, durante el recorrido, salvar infini-
TH&(c) 1987 LUCASFILM LTDb.< Jaddeobstaculos, enfrentarte con los monstruos que
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Sino lo encuentras en tu tienda habitual, ponte en contacto con nosotros y
te lo mandaremos contrareembolso, o enviando talon bancario.

_ BUSCAMOS W
DISTRIE \
Y ;A';:;I:r:gss WALTHER MILLER

Aragon, 247

PARA TODA ESPANA Tel. (93] 216 08 95

08007 Barcelona
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EDITORIL

LANAVIDAD LLEGA...

arece imposible... y sin embargo cierto,
P otra vez llega diciembre depardndonos
en sus ultimos dias los momentos mds
entrariables del ano, la Navidad que le pone fin.

Este ano diciembre llega con frio y nieve
(“ario de nieves, afno de bienes”). Serd un buen
momento para el repaso e inventario de los pro-
gramas acumulados durante doce meses, una
inmejorable ocasién para desempolvar aque-
llos juegos (o utilidades) abandonados durante
largo tiempo.

Las vacaciones naviderias son un periodo de
reflexion y cambio. Muchos cambiardn de ge-
neracion (MSX-MSX2), unos pocos de bando
(ATARI, AMIGA, PC, PS/2, AMS-
TRAD...). Esperemos que estos ultimos lo ha-
gan en consecuencia y no a la ligera: el 68000 de
Motorola (ATARIST. COMMODORE AMI-
GA) es un especimen apetitoso y selecto, pero
todavia no muy implantado en el pais; por el
contrario los PC’s (gemelos y clénicos) son di-

nosasurios condenados a la extincién ante la in-
minente llegada de la familia PS/2 (Intel
80386). Este tipo de competencia tan directa
promete ser estimulante para el mercado y la
produccion de nuevo software. Pero sin duda
los mds beneficiados deberdn ser los usuarios
que accedan a la nueva generacion de microor-
denadores con elevadas prestaciones.

Diciembre es un buen momento para cono-
cer el software mds reciente que acaba de llegar,
siendo ésta una de las épocas aprovechadas por
fabricantes e importadores para lanzar sus no-
vedades. Por ello, este mes hemos potenciado
un poco mds la seccion de Revista de Software
con un mayor niimero de pdginas, mapas y car-
gadores. Al decir de vuestras cartas dicha sec-
cién es una de la que mds os agrada.

Esperando que el niimero que tenéis en vues-
tras manos sea de vuestro agrado, os deseamos
de todo corazon unas felices fiestas navidenas y
buen pie en la entrada al nuevo ano.
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WHOPPER CHASE ALE-HOP

Desde primeros de octubre, una
popular cadena de hamburgueserias
ha puesto en marcha una original
campana de promocion, consistente
en regalar a sus clientes un curioso
programa grabado en cuatro versio-
nes (MSX, SPECTRUM, AMSTRADy
COMMODORE) en una misma cinta.
El juego consiste en llevar a una ham-
burguesa sana y salva hasta el domi-
cilio de un cliente para que éste se la
coma, tratando de evitar que los “ma-
los” adulteren sus ingredientes por el
camino.

En principio, WHOPPER CHASE
se distribuira exclusivamente como
regalo de promocion, ya que se trata
de un sencillo arcade con muy pocas
pantallas y un grado de dificultad
bajo, donde lo que prima es el mensa-
je publicitario.

Para conseguir el programa, basta
con acudir a uno de estos estableci-
mientos y comerse un “WHOPPER?”,
pagando por él bastante menos de lo
que suele costar una cinta, por lo que
no seré un problema el hecho de que
este interesante juego no se venda en
las tiendas.

Nuestros incansables amigos de
TOPO SOFT estan dando los ultimos
retoques a un nuevo programa llama-
do ALE-HOP, que se sumara a los
dos que inicialmente estaban prepa-
rados para su lanzamiento en la cam-
pana navidena. Esta vez se trata de
un juego de habilidad y reflejos, don-
de no hay que matar marcianos ni ha-
cer grandes alardes de inteligencia
para pasar un buen rato. La protago-
nista es una pelota dotada de vida
propia, que debe realizar un complejo
recorrido cuajado de obstaculos y pe-
ligros, sin mas armas que tu habilidad
con el joystick, tus reflejos y tus ner-
vios de acero.

El planteamiento del programa es
similar al de BOUNDER en cuanto a
la idea general del mismo; sin embar-
go, para rematar la gran originalidad
de su desarrollo, se ha ensayado una
nueva perspectiva lateral a la que se
incorporan numerosos detalles inno-
vadores. Por afadidura, se ha encar-
gado la realizacion del tema musical a
César Astudillo, mas conocido como
el Gominolas, quien ya ha tenido
oportunidad de demostrar en nume-
psas ocasiones su talento para com-
poner y adaptar musicas a otros pro-
gramas.

Ya puestos a dar nombres propios
a las personas que hay detras de la
creacion de un programa (cosa que
deberia hacerse mas a menudo, so-
bre todo cuando se trata de progra-
madores espanoles), os diremos que
el autor de ALE-HOP es un freelance
(es decir, una persona que trabaja por
su cuenta y ofrece posteriormente su
obra a quien la publica) llamado Al-
berto Lopez Navarro. Esperamos que
ésta no sea la primera y la ultima vez
que tengamos oportunidad de hablar
de él.

GOODY

Poco después del lanzamiento de
COSA NOSTRA y LIVINGSTONE

SUPONGO, los componentes del
grupo OPERA SOFT nos anunciaron
la futura publicacién de un nuevo pro-
grama en el que planeaban abando-
nar los tépicos escenarios de ficcion,
remarcando la independencia del
software espanol frente a los temas ti-
picamente anglosajones. Pasado
este tiempo, cuando muchos ya pen-
sabamos que el programa nunca ve-
ria la luz, un portavoz del grupo nos
comunicé la “inminente” aparicién del
mismo, que de no haber nuevos retra-
sos, tendra lugar durante las Navida-
des.

Por el momento, poco es lo que po-
demos comentar sobre el juego, ya
que aun no ha sido terminado y mu-
chos detalles pueden estar sujetos a
futuros retoques antes de su publica-
cion. Solo el titulo y los rasgos gene-
rales del argumento son definitivos: el
programa se publicara con el titulo de
GOODY, nombre con que también se
ha bautizado al protagonista de la
aventura, un pequeno y escurridizo
personaje que, siempre con un saco
al hombro, ocupa su tiempo en el
poco edificante hobby de desvalijar
pisos. La aventura consiste en acom-
pafara GOODY en su recorrido delic-
tivo a través de diversos barrios de
Madrid, y ayudarle a llegar hasta la
caja fuerte del BANCO DE ESPANA
para realizar alli el suefio de su vida:
dar el “golpe” mas cuantioso de la
Historia.

El programa consta ae varias fa-
ses, cada una de las cuales transcu-
rre en algun lugar de la ciudad, como
el parque del RETIRO, el propio BAN-
CO DE ESPANA, o la estacion de me-
tro de la PLAZA DE LA OPERA, en-
clave que se encuentra a escasos
metros de la sede de OPERA SOFT.

Las distintas versiones del juego se
publicaran en el siguiente orden:
AMSTRAD (estandar utilizado para
desarrollar la version original), MSX y,
finalmente, SPECTRUM. Todas ellas
apareceran al precio habitual de las
producciones de OPERA SOFT, que
suele estar entre las 1.200y las 1.600
pts., y, al igual que los titulos anterio-
res, estaran disponibles en formato
disco y cassette.
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CENSURA BRITANICA

Sabido es que los vendedores bri-
tanicos se niegan a exponer en sus vi-
trinas articulos cuya imagen haga
“apologia” del sexo, la violencia o, en
el peor de los casos, de ambas cosas.
Esta actitud tan aparentemente ejem-

plar, llevada en ocasiones a extremos

insospechados, ha dado lugar a va-
rias noticias que, curiosas y anecdoti-
cas para nosotros, son comunes y ha-
bituales para nuestros colegas del
Reino Unido. Como muestra, cuatro
ejemplos: ;

El primer “atentado contra la mora-
lidad” que tuvo lugar en el pacifico
seno de la industria del software, fue
la publicacion del polémico “STRIP
POKER" de Samantha Fox, la exube-
rante modelo de 17 afnos que puso de
moda el top-less en Gran Bretana. El
programa consistia en jugar una serie
de partidas de poker contra Saman-
tha, quien, después de haber sido
desplumada por un tahur, sélo podia
apostar su propia ropa. Cada vez que
la bella contrincante perdia una ron-
da, pagaba puntualmente su deuda
despojandose de una prenda, hasta
quedar completamente desnuda. Na-
turalmente, el grado de adiccién era
altisimo, y muchos no dudaban en
afirmar que jamas habian visto un
juego con un final tan “gratificante”.
Sin embargo, hubo quien quiso ver
mas de lo que realmente se veia,
como hubo quien puso el grito en el
cielo, de modo que las consiguientes
denuncias de asociaciones, el recelo
de los distribuidores y el boicot de los
comercios y grandes almacenes die-
ron al traste con las ventas, relegando
el programa a la adquisicion por co-
rreo.

Mas recientemente, la “censura”
britanica volvié a actuar, s6lo que esta
vez la victima fue un programa espa-
fiol. Cuando tuvo lugar la presenta-
cién en Londres de GAME OVER,
uno de los mejores programas de DI-
NAMIC, pudimos comprobar cémo
unos anodnimos “censores” habian
mutilado la caratula y los posters de
promocién del juego, alegando que
no era decente mostrar los “genero-
sos volumenes” con que el ilustrador

6 INPUT

Luis Royo habia dotade a la protago-
nista femenina de su dibujo, aunque
éstos estuvieran convenientemente
tapados.

En realidad, ni la chica mostraba
mas de lo que estamos hartos de ver
en cualquier playa, nisu actitud era en
modo alguno “indecente”, sobre todo
si la comparamos con las sugestivas
poses de la modelo Samantha Fox,:
quien, por otra parte, ademas de ser
de carne y hueso (mas de lo primero

- que de lo Gltimo), luce unos “voltime-

nes” notablemente mas “generosos”
que los de la chica del GAME OVER,
que, al fin y al cabo, no es mas que un
dibujo.

Posteriormente, volvié a ocurrir
algo similar con el programa BARBA-
RIAN (adn no publicado en version
MSX): mientras en nuestro pais ha
sido publicado con su caratula origi-
nal (magnifica, por cierto), en Gran
Bretafia se vende con otra considera-
blemente mas “decente”.

Finalmente, ha llegado hasta noso-
tros la noticia de que el programa de
TOPO SOFT “DESPERADOQ” (anun-
ciado en principio como BANG!) ha
tenido dificultades en el Reino Unido,
debido a que en la caratula aparece el
dibujo de un pistolero en el momento
de caer mortalmente herido, con “de-
masiada sangre” manando de sus
heridas.

Afortunadamente, bastar4d con
cambiar la portada para que el pro-
grama tenga via libre, pero no deja de
ser injusto que haya que tirar a la ba-
sura el paciente trabajo de un ilustra-
dor para satisfacer una intransigencia
absurda e injustificada.

Nos preguntamos si puede haber
mas perversion en un inocente dibujo
que en la mente calenturienta de un
censor.

La serie MAD de la popular firma
MASTERTRONIC acaba de presen-
tar en Gran Bretana tres nuevos titu-
los en estandar MSX, que pronto es-
taran disponibles en nuestro pais. Se
trata de STORM BRINGER, AMAU-
ROTE y VOIDRUNNER.
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Ademas del bajo precio caracteris-
tico de los programas de la serie
MAD, estas tres novedades ofrecen
un nivel de calidad ligeramente supe-
rior al de anteriores producciones, in-
corporando graficos mas cuidados y

argumentos mas adictivos, que sin
duda podran satisfacer a los usuarios
mas exigentes.

CODE MASTERS

Como ya os anticipamos cuando hi-
cieron su presentacion los primeros
titulos de la serie “CODE MAS-
TERS", poco a poco van apareciendo
nuevos programas de esta linea con-
vertidos al estandar MSX. En esta
ocasion se trata de ASTRO PLUM-
BER y DARTS, dos interesantes no-
vedades que se lanzaran proxima-
mente compartiendo un mismo estu-

che junto con SNOOKER y BMX SlI-
MULATOR, programas ya publicados
con anterioridad.

DARTS contiene nada menos que
tres populares juegos de dardos
en un solo cassette: “CRICKET”,
“VUELTA AL TABLERO”, y “501".
Cada uno de ellos simula una modali-
dad de juego distinta, incorporando
las reglas tradicionales de los torneos
que se celebran en los pubs londinen-
ses.

ASTRO PLUMBER narra las aven-
turas de un fontanero que es enviado
alaLuna parareparar los sistemas de
aire acondicionado de una colonia
de cientificos. La parte mas dificil de
su tarea consistird en esquivar a los
peligrosos habitantes del subsuelo
del satélite, que no estan dispuestos a
tolerar la presencia de extrafnos en su
territorio.

En resumen, dos programas sin ex-
cesivas pretensiones, con un impor-
tante punto a su favor: el precio.

NUEVA OFENSIVA DE GREMLIN
GRAPHICS

GREMLIN GRAPHICS, una de las
companias que prestan mas atencion
al estandar MSX, acaba de publicar
en Espanalas versiones AMSTRAD y
SPECTRUM de THE FINAL MATRIX,
una sensacional videoaventura am-
bientada en una prisién espacial de
maxima seguridad. Por lo que hemos
podido comprobar enlas versiones ya
comercializadas del juego, se trata de
un arcade delirante, realizado con to-
dos esos ingredientes magicos que
suelen garantizar un alto grado de
adiccion.

Aunque por el momento no ha sido
presentada la version MSX, se es-
pera que esté disponible en breve
plazo junto con algun otro titulo, entre
los que se barajan CONVOY RAI-
DER, ALIEN EVOLUTION y WATER
POLO.

Por otra parte, ya estan a la venta
DEATH WISH 3, programa en el que
se adopta la personalidad del popular
actor Charles Bronson en uno de sus
papeles, y MASK, un nuevo juego
presentado muy recientemente en
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Gran Bretana, ambos también con el
prestigioso sello de GREMLIN.

Con esta nueva avalancha de titu-
los, GREMLIN pretende redistribuir
en su favor un mercado que, hasta
ahora, habia sido el coto privado de
caza de la omnipresente KONAMI.

RECTIFICAR ES DE SABIOS

Como seguramente recordaréis,
hace varias semanas os ofrecimos un
detallado adelanto sobre los nuevos
programas que TOPO SOFT se en-
cuentra preparando en este momen-

8 INPUT

to. Entre ellos destacaba BANG!, un
western lleno de accion que nos ha-
bia sorprendido por su excepcional
calidad grafica. Pues bien, poco antes

de que este esperado procgrama estu-
viera definitivamente terminado, sus
autores han decidido cambiarle el ti-
tulo, por considerar que el nombre
elegido inicialmente era poco original,
e inadecuado a los gustos del usua-
rio. Finalmente, el juego saldra a la
venta con el titulo de “DESPERA-
DQO", y estara disponible en estandar
SPECTRUM y MSX al precio habitual
de 875 pts.

Ya esta a punto de aparecer el nue-
vo COMMODORE AMIGA 500, un
modelo pretendidamente revolucio-
nario en el que se conjugan unas sor-
prendentes prestaciones con un no
menos increible precio: 500 libras
(unas 100.000 pts.). La maquina
cuenta con una memoria de 512 Ky
un floppy de 3.5 con 880 K, ademas
del microprocesador Motorola de
siempre.

PROEINSA ELECTRONICA esta
realizando una intensa campana de
promocion para su nuevo ajedrez
electrénico ENEMY, un aparato “de
bolsillo” que ha salido a la venta con
el sorprendente precio de 4.950 pts.
Este “experto electronico en ajedrez”
permite elegir entre 8 niveles de difi-
cultad, desde el “facilon” para princi-
piantes hasta el “maestro” para los
campeones, y sus reducidas dimen-
siones lo hacen ideal para viajes y
partidas improvisadas en cualquier
parte.

Con un precio que ronda entre las
3.000 y las 4.500 pts., se acaban de
comercializar en Espana los nuevos
joysticks MOONRAKER, dotados de
un elegante disefio clasico y una gran
robustez. A pesar de contar con un
solo botdén de disparo y no tener base
adherible, su sensibilidad y resisten-
cia los hacen ideales para disfrutar a
fondo de un buen arcade.



TRUCOS DEL USUARIO DE MSX

En este mes navidefo os proponemos una desco-
cada «danza» de sprites, un POKE protector de tus
listados y un truco para invertir caracteres, entre
otros no menos interesantes hallazgos de nuestros

fieles lectores.

Entre los seleccionados de cada mes sortearemos

tres interesantes videojuegos, siempre de la més rabio-

sa actualidad.

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

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

LAS UTILES RUTINAS DEL BIOS 9005 3E,01 LD A1 Cargador BASIC
e : ARA(ELE o 9007 32,EA,F3 LD (F3EA),A 10 FOR I=8§;H900® TO &H9028
ara borrar la pantalla , dibu- 20 READ A
jar un cuadro rellenado (LINE, BF) o gggg ?:ZDESE;Z% (L;i(LFLsgng);;, 30 A=VAL(“&H"+A$%)
pintar un trozo de ella (PAINT), en s ! 40 POKE ILA
C/M, es muy dutil la rutina del BIOS si- 9010 CD,72,00 CALL 0072h 50 NEXT
tuada en la direccion &HOO56. Esta 9913 3E,00 LDAD 60 DEFUSR=&H9000:A=USR(0)
se utiliza para introducir una constan- 9015 21, 9@, 00 LD HL,0000h 70 DATA 3E, @F, 32, E9, F3, 3E, 01,
te enla VRAM. Paraello es necesario 9018 @1, 00, 10 LD BC,100@h 32, 'EA, F3, 82, EB, 3, CD, 62,
apuntar en HL la direccion de origen  gg1B 3¢ bucle: INC A 00, CD, 72, 99, 3E, 00, 21, 00,
de laVRAM, enBC lalongitud delblo-  g51c F5 PUSH AF 020, @1, 20, 10, 3C, F5, C5, CD,
gue y en A la constante a introducir. 901D E5 PUSH BC 56, @@, C1, F1, FE, FF, CB, C3,
Recordar que esta rutina modifica los 901E CD 56.00 CALL 0056h 1B, 90
pares de registros AF y BC. i Para grabar el programa teclear:
Ahi va un pequefo programa de 9021 Cf POP BC BSAVE “CAS: nombre“, &H9000,
ejemplo: 9022 F1 POP AF &H9028,&H9000
9023 FE, FF CPFF PasLo PARDO MARQUEZ
9000 3E,0F LD A,15 9025 CB RETZ (GRANOLLERS)
9002 32,E9,f3 LD (F3E9),A 9026 C3,1B,90 JP bucle (BARCELONA)
SIMULACIONDEDIBUJOENLOS 9004 10, FC DJNZ inicio = 60 DEFUSR=&H900@0: A=USR(D)
BORDES 9006 3C INCA 70 DATA 3E, 99, @6, @5, 10, FC, 3C,
90@7 32,EB,F3 LD (F3EB), A 32,EB, F3,F5,CD, 62,00, F1, FE,
Como todos sabemos, esimposi- 9@0A F5 PUSH AF @F,C2,02,90, 3E, 91,C3, 02,90
ble escribir o dibujar cualquiercosa 9@0@B CD, 62, 30 CALL @@62h Para grabar el programa te-
en los bordes, pero podemos simu- 9@@E F1 POP AF clear: BSAVE “ CAS: ”, &H9000,
larlo. Para ello os mando esta ruti- 9@@F FE, OF CPF &H9018,&H9000.
na en C/M, que simula un rayado 9011 C2, @2, 99 JP NZ inicio Paravariarlavelocidad dela ruti-
cambiando los colores muy rapida- 9014 3E,@1 LD A1 na: POKE &H90@3, n (cuanto mas
mente. Esta rutina puede sernos 9016 C3, 02, 90 JP inicio bajo el nimero, mas velocidad)
atil durante una carga, a la manera Para obtener el mismo efecto
de los ordenadores Sinclair, o du- Cargador BASIC con la tinta o el fondo: POKE
rante una presentacion. Ahi va la 10 FOR I=&H900@ TO &H9018 &H90@8, n (E9 para tinta, EA para
rutina: 20 READ A% fondo y EB para bordes).
30 A=VAL("&H"+AS$) PaBLo Parpo MARQuEZ
909@ 3E,00 LDA,@ 40 POKE ILA (GRANOLLERS)
90@2 (@6,05 inicio: LDB,5 50 NEXT (BARCELONA)
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DANZA DE SPRITES 20 FOR I=61349! TO 61582!: 143 DATA a3, ef, 11, 22, 1@, cb, 71,
READ A$ cc, be, @, cd
La siguiente rutinaen c/m mueve 30 POKE |, VAL(“&h"+A$): NEXT| 150 DATA 78, @, e1, 23, @d, 20, 89,
24 sprites (del plano8al31)enladi- 40 FOR 1=14336 TO 14368: VPO- 3a, a4, ef
reccién (izquierda o derecha) que KE 1,265: VPOKE 1+16,255: 151 DATA ee, @@, 28, 18, @6, 18, 21,
queramos. Basta con poner en la NEXT | 22,1b, cd
direcion 61344 las direcciones para 5@ POKE61344!,15: POKE 61348!,1 152 DATA 4a, 00, 3d, cd, 4d, 00, 23,
los sprites con numero de plano del 60 PUT SPRITE 8,(5@,3@),15,1: 23,23, 23
8 al 15, en la 61345 la de los sprites PUT SPRITE 9,(80,3@),15,1 153 DATA 10, f3, 3e, 00, 32, a4, ef,
del 16 al 23, y en la 61346 la de los 65 PUT SPRITE 10,(119,39),15,1: c9, 76, 18, 21
sprites del 24 al 31. La rutina mueve PUT SPRITE 11,(148,30),15,1 160 DATA 22, 1b, cd, 4a, 89, 3c, cd,
los sprites de 4 en 4 pixels. 70 PUT SPRITE 12,(58@,15@),15,1: 4d, 00, 23
Podemos modificar esta veloci- PUT SPRITE 13,(80,150),15,1 161 DATA 23, 23, 23, 10, 3, 3e, @1,
dad poniendo: POKE 61541, n.°de 75 PUT SPRITE 14,(11@,15@),15,1: 32, a4, ef
pixels avanzados en cada paso a la PUT SPRITE 15,(140,150),15,1 162 DATA c9, 2a, 9e, ef, cd, 4a, 00,
derecha, POKE 61567, n.° de pixels 8@ DEF USR @=61349! @6, 04, 3c
avanzados en cada paso a la iz 90 FORI=1TO5: NEXTI 163 DATA 10, fd, cd, 4d, @@, 06, 04,
quierda. También podemos modi- 108 A=URS 0(d) 23,10, fd, 22
ficar el que en lugar de ir a la iz- 110 GOTO 90 170 DATA 9e, ef, dd, e1, d5, c9, 2a,
quierda o a la derecha vayan hacia 120 DATA 21, 21, 1b, 22, 9e, ef, @e, 9e, ef, cd
arriba o hacia abajo poniendo: @3, 21, a@ 171 DATA 4a, 00, 06, 04, 3d, 1@, fd,
121 DATA ef, e5, 7e, 32, a3, ef, 11, cd, 4d, 0@
POKE 61350,32 c@, ef, cb 172 DATA 06, @4, 23, 1@, fd, 22, e,
122 DATA 47, cc, 5e, f@, cd, 78, 10, ef, c9
El funcionamiento es muy sim- 3a, a3, ef
ple; poniendo POKE 61344, B@ @@ 123 DATA 11, ce, ef, cb, 4f, cc, 5e,
@@@3 1, el sprite con plano 8 se mo- f0, cd, 78, f0 Con la ayuda de un buen ensam-
vera hacia la izquierda mientras 130 DATA 3a, a3, ef, 11, dc, ef, cb, blador se puede reubicar la subruti-
gue los que estan en los planos 9- 57, cc, be na para aquellos que tengan uni-
15 se moveran hacia la derecha. Es 131 DATA f0, cd, 78, @, 3a, a3, ef, dad de disco. Funciona en cual-
preciso senalar que hay que definir 11, ea, ef quier modo de pantalla con sprites
2 sprites como minimo, ya que la 132 DATA cb, 5f, cc, 5e, f@, cd, 78, y. ademas, da igual el tamano de
rutina pone el siguiente namero de @, 3a, a3 los mismos. En este ejemplo mue-
patron de sprite en cada plano 133 DATA ef, 11, f8, ef, cb, 67, cc, ve lossprites 8a 11 hacia laizquier-
cuando la posicion 61348 senala@y 5e, f@, cd, 78 da, mientras que los sprites 12 a 15
vuelve a poner el anterior nimero 140 DATA f@, 3a, a3, ef, 11, 06, fd, se moveran hacia la derecha.
de plano cuando senala 1. Ahi va el cb, 6f, cc
listado ejemplo: 141 DATA 5e, 10, cd, 78, 10, 3a, a3,
ef, 11,14 JOSE ALEJANDRO y
1@ SCREEN 1,2: CLEAR 142 DATA {0, cb, 77, cc, 5e, @, cd, VICENTE ANTONIO UCEDA
2(00,61340! 78, 1@, 3a GETAFE (MADRID)
COMO PROTEGER que tuviera una entrada hecha a No olvidéis poner el POKE al
TUS LISTADOS BASIC por vosotros, y no le que- principio del programa. Una vez se

Os habréis encontrado alguna
vez con que, al programar cual-
quier programa le queriais dar ese
toque especial que identificara que
lo habiais hecho vosotros, o bien le
queriais dejar un juego a un amigo,

riais revelar el listado, o por cual-
quier otra razéon, sea la que sea.
Ahora podréis hacer que los lista-
dos no se vean, anadiendo a vues-
tro programa el siguiente POKE:

19 POKE &HFF89, &HC3

haya ejecutado el programa y lo
querais listar, éste se bloqueara o
también puede que parezca que le
hemos dado a RESET.

MANUEL PEREz HERRERA
(BADALONA) BARCELONA
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N. 2 Mi ordenador ya sabe dibujar
Enviando mensajes secrelos. Juegos de
laberinto. Traduclor de lexlo. Almacenamiento
de programas en BASIC. Rulinas de lanleo y
liempo. Software de allende las fronteras.

b

N. 6 La memoria de video. Todo sobre
READ y DATA El lenguaje de la forluga
Puzzles y malemalicas. Eslruclura lus
programas. Taller de hardware. Inteligencia
artiticial en lu micro

RVICIO DE

EJEMPLARES
ATRASADOS

i

TU ORDENADOR
LLAMA POR
TELEFONO

GENERADOR DE
DISCURSOS
A TU MEDIDA

HIGANDO A
LO% HUMEROS
THVERTIDOS

IMPRIME TUS
DARECTORIDS

N. 10 Lectura del directorio de un disco
Arquitectura de la Unidad Ceniral de Procesos
(CPU). Cadigo maquina para lodos Generador
de discursos. El ordenador y el leléfono. LISP
& inteligencia arlificial

T

LA EXCITANTE

N. 11 Dibujando bil a bit. Entendiendo el
PEEK y el POKE Creador aulomatico de
menus. Mapa y pokes para LIVINGSTONE
SUPONGO. SWAPS: el juego de los nimeros
invertidos. Biblioteca de dalos

iNO TE PIERDAS NI UN SOLO
EJEMPLAR!

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

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

Podréis solicitar cualquier

Utiliza el cupon adjunto,
enviandolo a EDISA (Dpto. de
Suscripciones), Lopez de Hoyos,
141 -28002 MADRID.

N. 12 Disefador de leclado. Lector de
cabeceras de cinla. Masica, micros y midi
Mapa y pokes para FUTURE KNIGHT. Examina
la memoria de tu micro Las serpientes
sumadoras

R =

CUPON DE PEDIDO

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

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

SEGUNDA PARTE
DE VAMPIRE KILLER
J

NOMBRE L1 1 1 1 | 1 0 1000w 400044 b 401111
N. 14 Radiogralia de un diskelle. Las APEILIDOS LI L 1 L0 r 0 @ 00 0 7 ¢ fuo g g @ rged g § joa g g § poofi gy §opy
variables del sistema. Bueno como el oro PDOMICIEION L -y ity g wey 0 o de g G i e g re d g
mfvf;:.:;Irﬁc?onﬂ:t‘??:uﬁg:mdiﬁe??a del NUM. L1 1 113 PISOLL1L1LJIJCOD.POSTALL L 1 1 4 1 4 1 1 & 1 1 4 4 1111
ordenador POBILIACION Lt 1 4 1 b ¢ 119 ¢t 109 331139 PROV. Lt 1 L& &1 1 19
TELEFONQO L1 1 1 1 1 11 111111111 FIRMA




COMUNICACION CON EL
MUNDO EXTERIOR

El objeto de este articulo es tratar de
una manera general los diversos aspec-
tos de las comunicaciones basicas en los
ordenadores personales, tanto desde un
punto de vista del mero usuario (Bases
de Datos y Servicios) como desde otro
mas técnico (modems, comunicaciones
sincronas y asincronas, interface RS-

232C, etc.).

Cada uno de los puntos que van a
tocarse, o al menos la mayoria, nece-
sitarian el espacio de un libro para tra-
tarlos en profundidad. En la literatura
técnica especializada pueden encon-
trarse libros monograficos, de gran ri-
gor, sobre todos ellos. Nuestra inten-
cion se limita sdlo a proporcionar un
nivel de conocimiento suficiente para
satisfacer la curiosidad de nuestros
lectores y quiza abrir las puertas a
aquellos que desean introducirse en el
apasionante mundo de las comunica-
ciones pero que no tienen el tiempo o
los medios para consultar gran canti-
dad de libros y revistas.

Como consecuencia de los avances
tecnologicos electronicos se ha conse-
guido construir ordenadores de redu-
cidas dimensiones, sin requerimientos
especiales de alimentacion y climati-
zacion y a un precio asequible, pero
solo ha sido muy recientemente
cuando se ha producido un auténtico
boom. gracias a las tecnologias VLSI
(Very Large Scale Integration: Inte-
gracion a Gran Escala), mediante las
cuales se consiguen circuitos comple-
jos v volimenes importantes de me-
moria que caben en un espacio redu-
cidisimo y, lo que es mads importante,
a un coste minimo. Como consecuen-
cia, el software se ha mejorado de tal
manera que «cualquiera» puede pro-
gramar o al menos manejar un pro-
grama de cierta complicacion. El re-
sultado es que también todo el mundo
puede tener en la oficina, o incluso en
casa, un potente ordenador para su
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n BASES DE DATOS L TIPOS DE TRANSMISION
u DIVERSOS ASPECTOS u MODEMS
DE UNA COMUNICACION = INTERFACE RS-232C

H MEDIOS DE TRANSPORTE [ ESTABLECIMIENTO DE UNA
DE LOS DATOS COMUNICACION

uso personal. y de ahi su nombre ge-
nérico de PC (Personal Computer) en
la terminologia norteamericana. Los
ordenadores MSX pueden englobarse
dentro de esta categoria.

Con todo, hasta hace poco, el ho-
rizonte de actuacion del ordenador
personal se limitaba al propio orde-
nador y a sus periféricos basicos como
el display (pantalla), cassette, discos
duros, diskettes (floppy disk) e impre-
sora. El intercambio de informacion
con el exterior se realizaba exclusiva-
mente a base de material impreso en
papel, cassette o diskette (8, 5 1/4 0 3
1/2 pulgadas).

En un universo computerizado y
avanzado como en el que vivimos ya
no se puede esperar mucho tiempo
para disponer de una informacion.
Enviar datos en un diskette a un des-
tino remoto, e incluso proximo, es de-
masiado lento. Se necesita disponer de
los datos al instante, o al menos en
tiempo relativamente corto, y la tnica
alternativa es comunicar los ordena-
dores por medios eléctricos (teleco-
municacion). De esta manera pode-
mos hacer viajar programas y ficheros
de datos de un ordenador a otro a gran
velocidad e incluso podemos leer di-
rectamente en los ficheros de otro
ordenador distante con la misma fa-
cilidad que si fuese el nuestro propio.
Incluso podremos conseguir que un
ordenador remoto haga cualquier
trabajo que le solicitemos y nos dé la
respuesta automdticamente en nuestra
propia pantalla. Como consecuencia
de esta facilidad de intercomunicacion
entre ordenadores y la creciente ne-
cesidad de disponer de informacion de
todo tipo, en el menor tiempo y al me-
nor costo posible, han ido apareciendo
en el mercado los ordenadores de ser-
vicios y las bases de datos., a donde po-
demos acceder directamente desde
nuestro propio ordenador personal,
en busca de ayuda.
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BASES DE DATOS

Rara es la persona que no dispone
a pequena o gran escala de una biblio-
teca personal o familiar en su casa (no-
velas. libros de texto, diccionarios, en-
ciclopedias, etc.) para cubrir sus ne-
cesidades o sus aficiones ordinarias.
No obstante, si tiene necesidad de
consultar ocasionalmente el Espasa o
la Enciclopedia britinica, lo razonable
es que se acuda a una biblioteca pu-
blica. Si un bufete de abogados tiene
que hacer frecuentes consultas a la ex-
tensa bibliografia legal. no estd tan
claro que resulten pricticos frecuentes
desplazamientos de los abogados a
una biblioteca, pero tampoco que de-
ban adquirir todo el material existente
v el que eventualmente vaya editin-
dose. Aparentemente, lo mis razo-
nable seria enviar alguien a pedir los
libros o documentos a consultar, traer-
los a la oficina y devolverlos cuando ya
no fuese necesario. En la practica esto
no resultaria muy operativo, ya que el
libro podria estarlo usando otra per-
sona: en ocasiones se trataria de un
documento no autorizado a salir del
recinto de la biblioteca y en la mayoria
de los casos seria tal el trasiego de li-
bros que no resultaria operativo, sin
olvidar que a veces las consultas de-
berian poder evacuarse en un periodo
de tiempo breve. y la operacion de
traer un nuevo libro pudiera tomar
mas tiempo del necesario.

Si todos los libros de una biblioteca
los tuviésemos en archivos radicados
en discos de ordenador y desde nues-
tro ordenador personal pudiéramos
ponernos facilmente en contacto con
el ordenador de la biblioteca a través
de una linea telefénica para poder
consultar sobre la marcha lo que nos
interese, el problema lo tendriamos
resuelto. Diriamos, entonces, que es-
tamos consultando una base de datos.
Para el usuario el tema resulta co-
modo, ya que no necesita emplear
personas, ni tiempo, ni dinero en ob-
tener y clasificar toda la informacion
que pudiera necesitar. Solo utiliza lo
que necesita y cuando lo necesita, y a
un precio mucho mas bajo.

El caso de los servicios es andlogo.
Sin necesidad de desplazarnos pode-
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mos ponernos en contacto con el or-
denador de un gran almacén, consul-
tar sus existencias, listas de precios,
productos en oferta especial, etc., y
ordenar la compra correspondiente.
Lo mismo podria decirse de una re-
serva de mesa en un restaurante o una
plaza de avion.

Aun cuando existen bases de datos
administradas por organismos oficia-
les, fundaciones, etc.., como puede ser
el caso de FUINCA en Espana, a las
cuales se puede acceder de manera
gratuita, lo normal es que haya que
pagar por el servicio. El pago de-
pende, por lo general, del tipo de ser-
vicio ofrecido, del tiempo de conexion

y de la velocidad a que ésta se realice.
Normalmente se exige un contrato
previo. El costo de la llamada telefo-
nica en si, unas veces va incluido en el
precio y otras debe satisfacerse a la
Compania de Teléfonos como una lla-
mada mas.

En los accesos a ordenadores de ser-
vicios las cosas pueden ser andlogas a
las bases de datos, si bien el costo de
la operacion la suele pagar el vende-
dor del servicio y no gravita directa-
mente sobre el que hace la consulta.

Por las caracteristicas del pais y por
el tipo de mercado, esta clase de ser-
vicios de consulta a través de ordena-
dor ha florecido fundamentalmente en

THE SOURCE (USA)

Servicios:
decisiones.
decisiones.
Tarifas: 300 baudios
A :14
B :36
C :10
D :18

Servicios:

Datos financieros de empresas, informaciones de
Bolsa, programas de simulacién para toma de

Ruedas o férums de personas que comparten las
mismas situaciones, para intercambio de opiniones y

Consultas y reservas de plazas de avién, informacion
meteoroldgica, disponibilidad e informacion general
sobre hoteles y restaurantes, etcétera.

Temas relativos a la educacién (material de consulta
en forma enciclopédica, datos sobre ta vida
académica, noticias, etc.)

1200 baudios 2400 baudios

:18 :20
:43 46
:13 AL
:23 125

A 6 PM -7 AM. Lunes a viernes y todo el dia los
sabados, domingos y festivos

B 7 AM - 6 PM. Lunes a viernes.

C/D anélogo a A/B pero para colectivos.

Los precios son en délares por minuto de uso.

Existe una cuota de inscripcién de $50 y una

facturacion minima de $10 mes.

DOW JONES NEWS/RETRIEVAL (USA)
Ensefianza sobre todos los temas y a todos los niveles.
Informaciones de la Bolsa, texto del periédico

economico The Wall Street Journal.
Informacion sobre compras en grandes almacenes e

i
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Estados Unidos. Lo cierto es que
desde el ordenador personal se puede
conocer el altimo momento de la
Bolsa, a qué hora sale un tren o como
obtener datos para preparar una
oferta. A titulo informativo, y como
cultura general informatica, se comen-
tan las peculiaridades mas significati-
vas de las bases de datos de mayor di-
fusion. aunque por el momento el
tema no resulta excesivamente ase-
quible desde nuestro pais.

Aparte del contrato correspon-
diente (y asignacion del namero de ac-
ceso) se requiere disponer de un or-
denador personal. un cartucho RS-
232C de comunicaciones con el soft-

ware correspondiente, un modem
(para MSX existen unidades combi-
nadas, como puede ser la SVI.737 de
Spectravideo en donde en un mismo
cartucho se combina la interface serie
RS-232 y un modem de 300 baudios
preparado para conectarse directa-
mente al enchufe del teléfono) y, por
supuesto. un teléfono. El manejo ba-
sico suele ser sencillo y controlado por
menti, por lo que no se requiere nin-
guna formacion previa especial, si
bien la duracion de las consultas, v,
por tanto, el costo, estan ligados muy
directamente a la habilidad y conoci-
mientos del tema que tenga la persona
que hace la consulta.

Tarifas:

incluso posibilidad de efectuarlas a través del Servicio
Comp-U-Store.

Noticias, deportes, entretenimientos, etcétera.

Correo electrénico.

Todo lo relacionado con los viajes.

Existen muchas variantes y modalidades y reflejamos
s6lo lo mas general.

Inscripcion $75 mas $12 afo. No existe cuota minima
por uso del servicio.

En dias y horas normales de comercio y oficinas: $0.9
cada minuto de uso a 300 b., por la noche, fines de
semana y festivos baja a $0.2.

A velocidades de 1200 baudios y 2400 baudios las
tarifas se duplican.

Dependiendo de los servicios puede haber una tasa
adicional

Comp-U-Store (USA)

Servicios:

Tarifas:

Comunicacion (correo electrénico, comunicacion entre
grupos de interés comun tales como soporte de
ordenadores, asociaciones profesionales, etc.).
Noticias e informaciones periodisticas de todo tipo.
Por ejemplo, se puede consultar el diario The
Washington Post a medida que se edita.

Todo lo relativo a Bolsa, bancos y empresas.
Programas especializados para ayuda a empresas de
todo tipo (planes de vuelo para empresas aéreas,
calculos e informes econdmicos especificos, etc.).
Todo lo relacionado con los viajes de negocios o
vacaciones.

Correo electrénico, telecompras, entretenimientos, etc.
Las tarifas son muy amplias por las combinaciones de
dias, horas, velocidades, temas, conexiones con otras
redes, etc., y no pueden reflejarse aqui.

Y ya para terminar con este tema in-
dicaremos que como estas Bases de
Datos y servicios hay muchisimas mas
de uso general (Delphi, Instant Ye-
llow Page Service, etc.) y otras tantas
de ambito especializado, como pue-
den ser Lexis, Nexis y Westlaw para
abogados, Acnet y Agridata para
granjeros, Computer Sport World
para deportes, etc. Hasta, incluso,
existen servicios que ayudan a mane-
jarse eficazmente en otras Redes y
Servicios, con el consiguiente ahorro
de tiempo y dinero. Este mundo es
realmente inagotable y crece de dia en
dia, por lo que no puede ignorarsele.

DIVERSOS ASPECTOS DE UNA
COMUNICACION

Aunque sea de una forma breve va-
mos a comentar algo sobre cada uno
de los aspectos y dispositivos que se
utilizan o requieren en las comunica-
ciones eléctricas.

ELEMENTOS DE TRANSPORTE
DE LOS DATOS

El medio de transporte puede ser un
par telefonico, un cable coaxial, una
fibra optica, un enlace radio, microon-
das, satélite e incluso via laser. En lo
que afecta al usuario de Ordenador
Personal, lo mas normal es que se li-
mite a unos hilos fisicos, si la comu-
nicacion se va a realizar en un entorno
proximo (en el caso de una Red de
Area Local pudiera requerirse cable
coaxial), o bien a la red telefonica si
la transmision va a tener lugar con un
ordenador u otro dispositivo que se
halle fuera del edificio.

Los medios de transporte pueden
utilizarse de manera permanente entre
dos puntos (linea dedicada), para lo
cual se requiere un contrato especial
con la Compania de Teléfonos para el
tendido de una linea particular. o uti-
lizarlos (y pagarlos), sélo cuando se
necesiten, para lo cual nos sirve la li-
nea ya existente del Servicio Telefo-
nico. En este caso se dice que estamos
utilizando una linea conmutada. Para
establecer una ruta determinada mar-
camos el niumero del teléfono con el
que deseamos comunicarnos, y una
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TUMISMO

Tu creacion. Tu locura por la imagen. Por el diseno. Por la
animacion. Tu aficion a la fotografia. Al video. Td mismo. Y tu
ordenador NMS 8280. De Philips.

Con mil aplicaciones graficas. Juegos. Y mil usos en el hogar
Con mil ideas. Como td.

Video:

Puedes hacer cualquier base de fondo, con dibujo
libre o imagen digitalizada. Después le agregas los
efectos que te gusten. Y rotulas letras en cualquier
color. Ubicas laimagen donde te dé mds rabia. La su-
perpones con otras. Bueno, tii mismo.

Diseno:

Puedes usar una cuadricula para disefar con pre-
cision. Después digitalizas la imagen, sombreas, su-
perpones elementos, los aumentas o los reduces, y
realizas mil operaciones mas. Tii mismo.

NMS 8280

[pmups;
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Dibujo:

Si seleccionas el modo
de dibujo manual, tienes
una infinita variedad de li-
neas y grosores. Después
te lo pintas, con 256 colo-
res distintos. Y le pones
efectos especiales. Y todo
lo que se te ocurra. Ta
mismo.

Animacion:

Sobre las secuencias
de video que has grabado
de la tele o con tu cdmara,
superpones elementos o
creas objetos moviles. Si,
las animaciones se despla-
zan segun las rutas que di-
senes. T mismo.

Servicio de informacion al usuario, Tels. (91) 469 65 12 / 469 65 95

Te hemos hablado del NMS
8280. El mas sofisticado de la
gama. Pero también tienes nues-
tros modelos MSX1 y MSX2.
Los Home Computer con mil apli-
caciones en el hogar y gran ca-
pacidad de juegos. Como ves,
Philips te da la posibilidad de ele-
gir el ordenador que mejor te
vaya.

PHILIPS



vez establecida la comunicacion susti-
tuimos el teléfono por un modem, pa-
gando el importe de la llamada tele-
fonica correspondiente. Esta es la
forma habitual de funcionar de la ma-
voria de los usuarios del Ordenador
Personal.

TIPOS DE TRANSMISION

Una comunicacion se dice Simplex
cuando solo se realiza en un solo sen-
tido (ej., una comunicacion megafé-
nica); Half-Duplex cuando hay trans-
misjon en ambos sentidos, pero no a
la misma vez (ej., una comunicacion
por radio), y Full-Duplex cuando
puede realizarse simultaneamente en
ambos sentidos (ej., una conversacion
telefonica normal).

No hay que confundir las «vias de
comunicacion» con los «canales fisi-
cos». Por un solo cable de fibra ptica,
por ejemplo, pueden hacerse circular
varios cientos de conversaciones tele-
fonicas simultineamente. Una comu-
nicacion Full-Duplex, frente a lo que
pudiera pensarse, puede manejarse
perfectamente por un solo par de hilos
telefonicos.

La transferencia de datos entre dis-
positivos puede hacerse transmitiendo
a la vez (o en «paralelo») las senales
correspondientes a los B bits de infor-
macion. Se habla, entonces, de un
«bus» de datos, y, logicamente, se re-
quieren tantos caminos como senales
a enviar (8 hilos mas uno comin de re-
ferencia). También pueden enviarse
las ocho informaciones en forma se-
cuencial (o en «serie»). Solo se re-
quiere una via de transmision (2 hi-
los). La comunicacion en paralelo es,
logicamente, una comunicacion mas
rapida que la en serie y también, mas
sencilla, pero tiene el inconveniente
de requerir un elevado namero de
conductores, lo cual no es prictico
mds que para distancias muy cortas
(ej., los cables «planos» o de «cinta»
utilizados en la unién del ordenador a
la impresora).

Recordemos que con las palabras de
8 bits se pueden manejar hasta 256
combinaciones distintas. Para manejar
los 128 caracteres del codigo ASCII
bastan 7 bits. El octavo puede utili-
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zarse, por tanto, para ampliar el juego
de caracteres en otros 128 (utilizados
de forma no estandar para caracteres
graficos, letras propias de cada pais,
etc.) o utilizarse como informacién
adicional de «paridad». Este bit de pa-
ridad permite una mejora en la fiabi-
lidad de la transmision, aunque sea
elemental. Puede funcionarse con pa-
ridad par o impar o incluso no em-
plearse esta posibilidad.

Cuando se utiliza paridad par quiere
decirse que el numero de «unos» debe
ser siempre par, mientras que con pa-
ridad impar el nimero de «unos» debe
ser impar. Mediante el «bit de pari-
dad» u octavo bit podemos forzar para
que esto ocurra siempre. poniendo
«1» 0 «0» segin proceda. Supongamos
que utilizamos paridad par y deseamos
transmitir el nimero 66 correspon-
diente al caracter ASCII (letra «B»).
La informacion a transmitir seria,
pues, 01000010. Si debido a un error
de transmision se recibiese el
01000011, podriamos asegurar que la
informacion recibida es errénea, ya
que de haber querido transmitir el 67
(caracter ASCII correspondiente a la
«C») deberiamos haber enviado
11000011, Si el error de transmision
afectase a un nimero par de bits no se
detectaria el dato como transmision
erronea. Si se utilizase una transmi-
sion con § bits el 01000011 si repre-
sentaria la «C» y el 11000011 corres-
ponderia a un simbolo grafico. Es muy
importante tener esto presente al de-
finir los parametros de una transmi-
sion.

Centrandonos en las comunicacio-
nes de datos en serie. indicaremos que
éstas pueden realizarse de manera sin-
crona o asincrona. En la transmision
en paralelo cada bit se senaliza por un
unico canal v, por tanto, se puede ob-
servar ¢ste v saber en todo momento
si se transmitié un «1» o un «0». En la
transmision en serie el canal es unico,
y para que en el extremo receptor se
interprete lo mismo que se transmitio
en el extremo emisor, debe existir un
cierto sincronismo, es decir, no sélo
influye el nivel de la senal sino el mo-
mento en que se produce (es la unica
manera de saber si, por ejemplo, un
«l» o un «0» determinado pertenece al

bit nimero uno o al namero seis den-
tro de un byte).

La sintonizacion de los extremos
transmisor y receptor se consigue byte
a byte en las transmisiones asincronas
y por bloques en las transmisiones sin-
cronas. La primera es mucho mas sen-
cilla de realizar, y. aunque de menor
rendimiento que la sincrona, es la mas
utilizada en las comunicaciones con
ordenadores personales y basicamente
consiste en el envio de un bit («1») an-




tes del byte de datos (8 bits) y otro
(también se puede elegir 1.5 o 2 bits)
después.

Estos bits se llaman, respectiva-
mente, de arranque y parada. En los
antiguos teletipos electromecanicos
servian realmente para arrancar el
motor y darle tiempo a estabilizar su
velocidad antes de estar en condicio-
nes de seleccionar la llegada de los bits
(5 en aquel caso) y parar luego el mo-
tor.

MODEMS

Los datos generados por un orde-
nador tienen una estructura digital
(compuesta solo de unos y ceros), y
aunque pueden transmitirse sin pro-
blema tal como son a través de unos
conductores fisicos a corta distancia,
no pueden viajar a través de la red te-
lefonica, ya que es de estructura ana-
logica (la red telefonica no serd digital
hasta pasados unos anos, aunque ya

ha empezado el proceso de reconver-
sion, tanto en Espana como en otros
paises).

Para que la informacion generada
por un ordenador llegue a otro orde-
nador distante, haciendo uso de la red
telefonica actual, se requiere, por lo
tanto, de algin dispositivo que efectue
las adaptaciones necesarias. Estos dis-
positivos se denominan modems y su
nombre viene de una contraccion de
MOdular DEModulador. Su funcion
es la de recibir senales digitales por un
lado, convertirlas en analdgicas y en-
viarlas a la red por el otro, durante el
proceso de transmision, y justo el
opuesto en la fase de recepcion. Para
establecer una comunicacién se re-
quiere, por consiguiente, un modem
en cada extremo de la linea.

Los modems estdn disenados para
trabajar a una cierta velocidad (300,
1200, 2400, 4800, 9600 baudios) en
transmision sincrona o asincrona. En
el campo del ordenador personal las
comunicaciones son fundamental-
mente asincronas v a velocidades de
300, 1200 o como mucho 2400 bau-
dios, debido a limitaciones de la red
telefonica.

Fundamentalmente podemos consi-
derar que hay dos tipos de modems:
acusticos y de conexion directa a la li-
nea. Los primeros s6lo manejan ve-
locidades de transmision de 300 bau-
dios y requieren de un <«acoplador
acustico» que se adapta fisicamente al
microteléfono, a través del cual se
transmiten y reciben a/de la linea se-
nales audibles en forma de tonos. Con
los segundos se pueden conseguir ve-
locidades mayores y se enchufan a la
linea como si se tratase de un teléfono.

Para las velocidades de 300 baudios
se utiliza una técnica FSK (Frequency
Shift Keyed) mediante la cual los ce-
ros se transmiten como un tono de una
frecuencia y los unos de otra. Los mo-
dems de mayor velocidad necesitan
una técnica mas depurada, como
puede ser un desplazamiento de fase a
4 niveles.

Desde un punto de vista fisico los
modems enchufables pueden consti-
tuir una unidad auténoma o bien estar
integrados en un cartucho enchufable
en cualquiera de las ranuras (slots) del
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MSX. Funcionalmente son analogos
pero los primeros son mas versatiles
(pueden servir para cualquier orde-
nador) y los otros son mucho mas ba-
ratos (no llevan caja, senalizacion ni
fuente de alimentacién), pero tienen
la servidumbre de formar parte del
equipo. Los acopladores acisticos,
aun cuando manejan velocidades re-
ducidas y tienen el inconveniente de
ser interferidos por un ruido ambiente
elevado (el ruido se mezcla con los to-
nos de los bits y se producen errores
de interpretacion), tienen la gran ven-
taja de servir para cualquier ordena-
dor y poder utilizarse con cualquier te-
I¢fono, sin necesidad de tener que ac-
ceder a su enchufe o «roseta», lo cual
a veces resulta impracticable.

Para que la comunicacion tenga
€xito los modems de ambos extremos
deben estar preparados para funcionar
bajo el mismo estandar y estar opcio-
nados de la misma manera. Uno de los
estandares de facto mas popular es el
Hayes, aunque no es el tnico. El
CCITT (Comité Consultivo Interna-
cional Telegrafico y Telef6nico) tiene
homologados en Europa todos los te-
mas relacionados con los modems.

No hay que olvidar que el modem
es un mero «adaptador» y de por si no
es capaz de realizar ninguna comuni-
cacion. Esta responsabilidad recae en
el software de comunicaciones resi-
dente en los ordenadores y, por su-
puesto, debe ser comin, o al menos
compatible, en ambos extremos.

Los modems pueden estar prepara-
dos para trabajar a 2 hilos o a 4 hilos.
Lo més normal es utilizar sélo los 2 hi-
los de una conexidn telefénica, salvo
que los requerimientos de calidad y
velocidad exijan otra cosa.

En el caso de modems que empleen
s6lo un par (2 hilos) no quiere decirse
que no pueda transmitirse en modo
Full-Duplex. Por ejemplo, en una
transmision a 300 baudios pueden uti-
lizarse tonos de 1270 Hz. y 1070 Hz.
para transmitir los «1» y »0», en un
sentido, y 2225 Hz. y 2025 Hz. para lo
mismo pero desde el extremo opuesto.
De hecho las lineas telefénicas trans-
miten sin problema frecuencias que
llegan hasta los 4.000 Hz (banda de
voz).
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Como se ha indicado anterior-
mente, una vez establecida una co-
municacion mediante un teléfono nor-
mal, se puede «pasar la linea» al mo-
dem (en ambos extremos) mediante
un sencillo conmutador. Hoy dia exis-
ten en el mercado, a unos precios no
muy elevados, unos modems a los que
se les ha bautizado con el calificativo
de «inteligentes» y que pueden hacer
todo el proceso de una manera auto-
matica: detectan si el abonado lla-
mado esta ocupado, lo reintentan un
numero prefijado de veces o incluso
llaman a un ndmero alternativo, de-
tectan si el otro abonado ha colgado,
comienzan la transmision a una velo-
cidad maxima (normalmente 9600
baudios) y la van reduciendo si no es
la adecuada, pueden manejar una lista
de nimeros de teléfonos y controlarla
mediante codigos abreviados, pueden
ser controlados desde el ordenador,
etcétera.

INTERFACE RS-232C

Hay ordenadores personales que no
tienen instalada la RS-232; algunas
impresoras disponen de entrada en se-
rie RS-232; para poder utilizar un mo-
dem asincrono se necesita disponer de
la interface RS-232C. Estas y otras co-
sas parecidas se oyen o leen con fre-
cuencia cuando nos introducimos en el
mundo de los ordenadores, y por la
frecuencia con la que surgen las siglas
«RS8-232C», la cosa parece impor-
tante, pero, ;qué es en realidad?

Cuando necesitamos salirnos del en-
torno del propio ordenador y comu-
nicarnos con el mundo exterior (im-
presoras, terminales, hosts, ordena-
dores personales, modems, etc.), de-
beremos hacerlo de una manera
«preacordada», o de otra manera la
comunicaciéon no tendria éxito. Este
acuerdo puede ser exclusivo entre los
dos extremos a comunicar o genérico.

Los acuerdos exclusivos o privados
de comunicacion pueden ser sencillos
y eficaces, pero de uso muy restrin-
gido. Asi, por ejemplo, si previamente
nos hemos puesto de acuerdo con al-
guien, un gesto, un sonido o un guifio
bastan para entenderse perfecta-
mente, pero si no ha habido acuerdo

previo, lo mds que conseguiremos es
que nuesiro pretendido interlocutor
nos ponga cara rara o ejecute la uni-
versal «encogida de hombros» para
hacernos saber que no ha entendido ni
media palabra. Si por el contrario ha-
blamos o utilizamos un lenguaje (de
palabras o simbolos) mas extendido, y
en cierta manera mas estandarizado,
es posible que el aprendizaje y segui-
miento de las normas sea algo mas la-
borioso, pero lo que si podemos ase-
gurar es que podremos comunicarnos
con mucha gente sin problemas ni
acuerdos previos.

Consideremos. por ejemplo, los se-
méforos. En cualquier parte del
mundo, cuando un automovilista se
encuentra con un conjunto de tres lu-
ces verticales en un cruce y esta en-
cendida la superior (roja) sabe clari-
simamente que debe parar. Igual de
claro estd que tiene via libre cuando la
luz encendida es la inferior (verde).
Todo el mundo entiende que cuando
estdn encendidas la inferior (verde) y
la central (dmbar) hay que tener pre-
caucion, ya que se esta en fase de paso
a rojo. Cuando la tnica luz encendida
es la central (dmbar) pero lo esta de
forma intermitente, no hay lugar a du-
das que hay libertad de paso en cual-
quiera de las direcciones del cruce,
pero deben tomarse una serie de pre-
cauciones a nivel personal. Con estas
sencillas reglas se circula en todo el
mundo con una cierta seguridad. Si,
por el contrario, un automovilista se
encontrase en un cruce con cuatro lu-
ces horizontales (rosa, azul, blanca y
amarilla), o si hubiese tres luces ver-
ticales pero con el orden de los colores
invertidos, o si el semaforo se hallase
situado en la parte inferior izquierda
de la calzada, etc., resultaria de todo
punto imposible circular con seguri-
dad a todo aquel que no fuese de la
region y conociese su significado. El
semaforo de tres luces verticales (roja,
ambar y verde), situado en la parte su-
perior derecha de la calzada, puede
considerarse como estandar.

En las comunicaciones eléctricas en-
tre dispositivos ocurre algo parecido al
simil del trafico utilizado en el parrafo
anterior. Se necesita también un se-
maforo (en este caso denominado in-



terface o interfaz) para que el flujo de
senales circule con éxito. Limitando-
nos a las comunicaciones en «serie»
podemos decir que la interface estan-
dar por antonomasia es la conocida
por las siglas RS-232C, y a ella dedi-
caremos el resto del articulo. En lineas
generales podemos decir que dos dis-
positivos dotados de la interface RS-
232C pueden interconectarse fécil-
mente, si bien en ocasiones hay que
hacer algo mas que enchufar un co-
nector en una base aun cuando en am-
bos exista el rétulo «RS-232C».

En el caso de comunicaciones en
«paralelo» existe otro estandar tam-
bién aceptado mundialmente que es el
Centronic, utilizado fundamental-
mente para la interconexion de impre-
soras a ordenadores. Existen otros es-
tandares como el de «bucle de co-
rriente»; pero de mucha menor im-
portancia.

El estindar o norma RS-232 lo es-
tablecio hace anos en Estados Unidos
la EIA (Electronic Industries Associa-
tion), que es una asociacion de los fa-
bricantes norteamericanos de equipos
electrénicos. Concretamente la norma
RS-232C es la dltima version de la
misma, data desde 1969 y alin esta to-
talmente vigente. Es mas, es la de ma-
yor difusion a nivel mundial, a pesar
de que la misma EIA saco con poste-
rioridad el estindar RS-449 que
abarca y sobrepasa en prestaciones a
su antecesor, pero que a nivel de mer-
cado ha tenido una difusion sustan-
cialmente mas moderada. Dentro de
Europa existe un estindar con ligeri-
simas variaciones sobre el norteame-
ricano, denominado V.24 y originado
por el CCITT (Comité Consultivo In-
ternacional de Telégrafos y Teléfonos)
con base en Ginebra.

El estandar RS-232C define todos
los elementos fisicos necesarios para la
compatibilidad tales como: tipo de co-
nector, nimero y distribucion de las
patillas (pines), niveles de tension de
las senales, etc. Podemos definir el es-
tandar RS-232C como la interface en-
tre un DTE (Data Terminal Equip-
ment 0 Equipo Terminal de Datos) y
un DCE (Data Communication
Equipment o Equipo para Comuni-
cacion de Datos), empleando un in-

Modem

tercambio binario de datos, en forma
secuencial. Para que nos sirva de re-
ferencia podemos considerar normal-
mente al ordenador como DTE vy al
modem como DCE.

La interface RS-232C de los orde-
nadores personales puede venir como
parte integral del equipo, o como tar-
jeta (o cartucho) opcional a instalar en
cualquiera de las ranuras (slots) libres.

Los conectores estandar son de 25
pines del tipo DB25P (macho) vy
DB25S (hembra) y la distancia ma-
xima estandar recomendada es de 17
metros (50 pies), aunque con cable es-
pecial se pueden conseguir distancias
muy superiores. Las velocidades de
transmision pueden oscilar entre 50 y
19.200 baudios.

Cuando la distancia entre los equi-
pos a comunicar supera los 17 metros
(o mayor si se utiliza cable especial
como se ha dicho), la unica forma
préctica de garantizar la comunicacion
es recurrir al uso de modems. La co-
municacion entre los terminales (or-
denadores u otros equipos) y los mo-
dems se hace en forma «digital», me-
diante conexion fisica de los diversos
pines de una interface como la RS-
232C, mientras que la comunicacion
entre los modems se realiza de manera
«analdgica» haciendo uso solamente
de 2 0 4 hilos. En este segundo tramo
la distancia es practicamente ilimitada
y solo viene condicionada por la cali-
dad de las lineas de enlace.

Aspectos a tener en cuenta al hablar
de la RS-232C:

telefonica

MSX

*En la norma RS-232C sélo se con-
templan los aspectos fisicos (eléctricos
0 mecanicos) de la comunicacion,
pero no lleva implicito ningin proto-
colo. Todo el proceso de comunicacio-
nes debe manejarse mediante progra-
mas independientes.

*Raramente se utilizan los 22 pines
(3 de los 25 no tienen asignacion). De
hecho bastan dos para establecer una
comunicacion basica en una sola di-
reccion.

*A pesar de las recomendaciones
existe disparidad a la hora de utilizar
conectores macho o hembra. Por
ejemplo, el conector de la tarjeta del
ordenador debe ser macho y el del
modem hembra, pero no siempre es
dasl.

*Cuando para algunas aplicaciones
se requieren sO6lo unos pocos pines,
por razones estrictamente economi-
cas, algunos fabricantes utilizan co-
nectores del mismo tipo pero de me-
nos pines o incluso de otro tipo, aun
cuando siguen diciendo que disponen
de salida RS-232C, lo cual puede con-
ducir a confusion.

ASIGNACION DE PINES (PIN
ouT)

El nimero asignado a cada uno de
los pines suele venir grabado en el
propio conector, y su funcion es la
misma tanto si corresponde a un en-
chufe (plug) o una base (socket) y ¢és-
tos, «macho» o «hembra». Se relacio-
nan a continuacion las funciones de
cada uno de los pines (patillas).

Sy o DT e S A RS T R Rl
CONECTOR ESTANDAR RS-232C
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Las senales asignadas a las diversas
patillas pueden dividirse en 5 grupos:
Referencia, Comunicacion, Control,
Temporizacion y Secundarias. Este es
el orden en que se las menciona. Se
mantiene la terminologia norteameri-
cana por ser la mas comun.

Para aquellos interesados en pre-
pararse sus propias configuraciones
daremos una breve explicacion suple-
mentaria de aquellos pines que tienen
una aplicacion frecuente en las co-
municaciones con ordenadores perso-
nales.

PIN ABREVIATURA DESCRIPCION

1 PG Protective Ground (Tierra de
proteccion)

7 SG Signal Ground (Nivel de referencia
logica)

2 TD Transmit Data (Transmision de
datos)

3 RD Receive Data (Recepcion de datos)

4 RTS Request To Send (Peticion
autorizacion envio datos)

(o} CLS Clear To Send (Autorizacion envio
de datos)

6 DSR Data Set Ready (Modem listo para
operar)

20 ' DTR Data Terminal Ready (Terminal
listo para operar)

22 RI Ring Indicator (Deteccion de
llamada)

8 CD Carrier Detect (Deteccidon de
portadora)

21 SQD Signal Quality Detector (Detector
de calidad de senal.

23 DSRS Data Signal Rate Select (Seleccién
de velocidad)

24 TG Transmit Clock (envio de reloj del
DTE)

15 TC Transmit Clock (envio de reloj del
DCE)

17 RC Receiver Clock (reloj en recepcion)

14 STD Secondary Transmitted Data
(Datos transmitidos secundarios)

16 SRD Secondary Received Data (Datos
recibidos secundarios)

19 SRTS Secondary Request To Send (RTS
secundario)

13 SCTS Secondary Clear To Send (CTS
secundario)

12 SCD Secondary Carrier Detect

(Deteccion de portadora
secundario)

Los pines 11, 18 y 25 no tienen ninguna asignacion, y los 9y 10 estan

asignados para pruebas (test)

22 INPUT

Pin (2): Por él se transmiten los da-
tos desde ¢l MSX hacia el modem
(DCE) o un terminal (DTE), como,
por ejemplo, una impresora.

Pin (3): Por €l se reciben en el
MSX los datos enviados desde el mo-
dem o un terminal.

Pin (4): Por él se envia una senal al
modem o impresora solicitando per-
miso para enviar datos por el pin 2. Se
utiliza en combinacion con CLS para
controlar el flujo de datos desde el
MSX al modem.

Pin (5): Le utiliza el modem o im-
presora en serie para indicar al MSX
que estan listos para recibir datos.

Pin (6): Por esta via el modem in-
forma al MSX que estd conectado a la
linea y listo para funcionar.

Pin (7): Esta patilla sirve de refe-
rencia cero para el resto de los circui-
tos que intervienen en la comunica-
cion.

Pin (8): El modem informa por esta
via al MSX que se recibe portadora de
un modem remoto. Se utiliza, entre
otras cosas, para iluminar el piloto de
CD del modem.

Pin  (20): Este pin esta activo
cuando el MSX esta listo para comu-
nicarse con un modem. Si la senal de
esta patilla deja de estar activa la co-
municacion existente queda cortada.

Pin (22): La senal en esta patilla se
torna activa cuando se recibe una se-
nal de llamada (ring) procedente de la
linea telefénica. Hace las veces de un
«timbre Gptico».

ESTABLECIMIENTO DE UNA
COMUNICACION

A titulo de ejemplo indicaremos la
transaccion o negociacion que debe
existir entre un ordenador (DTE) y su
modem asociado (DCE) para estable-
cer una comunicacion semiduplex
asincrona con un ordenador remoto a
través de su correspondiente modem.
Supondremos que hemos realizado
manualmente la llamada telefénica y
tenemos ahora enlazados los modems
con ambos ordenadores enchufados y
listos para operar. Nos harian falta
solo 6 pines (5 y el de referencia co-
min) como veremos a continuacion.
Los pasos serian los siguientes:



1. El ordenador desea transmitir y
levanta su RTS (pin 4).

2. El modem verifica que el DTE
remoto no tiene levantado su RTS y
lo senaliza bajando su DCD y pasado
un cierto tiempo levanta su CTS. Este
segundo paso no se produce si el otro
extremo estd transmitiendo.

3. El ordenador comienza a trans-
mitir datos por el TD (pin 2) y el or-
denador remoto los recibe por RD
(pin 3).

4. Durante la transmision el DTE
mantiene alto su RTS para evitar que
el otro ordenador transmita y se mez-
clen las informaciones.

5. Para finalizar la transmision
basta poner a «0» el RTS. A partir de
ese momento cualquiera de los extre-
mos puede comenzar una nueva trans-
mision.

En el caso de que el modem sea de
respuesta automatica deben entrar en
juego otros pines tales como el RI

(22), DTR (20) y el DSR (6). Para co-
municaciones sincronas, los 15, 17 y
25, etcétera.

Se habla a veces de «eliminadores
de modems» o «simuladores de mo-
dems». Cuando se desea conectar di-
rectamente dos equipos previstos para
conectarse por intermedio de mo-
dems, se requiere variar su configu-
racion (conexionado de pines) a me-
nos que utilicemos un cable de cone-
Xion que nos haga los cambios opor-
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tunos y «engane» a ambos extremos
pensando que estdn conectados a sus
modems. Existen muchas variantes de
«eliminadores de modems».

PROGRAMAS DE
COMUNICACIONES

A través de la interface serie RS-
232C u otra cualquiera y los modems
correspondientes, cuando sean nece-
sarios, se consigue conectar un orde-
nador con un terminal remoto (otro
ordenador, una impresora, etc.), pero
€so no basta para poder realizar una
comunicacién de datos. Debemos dis-
poner de un programa de comunica-
ciones que anada la suficiente «inteli-
gencia» al sistema como para saber
por cudl de los canales vamos a tra-
bajar (en el caso de que haya mas de
uno). qué fichero deseamos transmi-
tir. qué modem vamos a utilizar, cémo
queremos manejar la proteccién de
errores de transmision, cudl va a ser el
protocolo de la trasmision, velocidad,
numero de bits, etc. Existen algunos
programas comerciales disponibles. A
titulo de ejemplo vamos a indicar uno
realmente elemental. en BASIC, para
transmitir el contenido de un fichero
y. a la vez, ir haciendo una copia en
pantalla de lo transmitido.

19 CLS

20 INPUT”; FICHERO ASCII A
ENVIAR ? EJ. A:FICHL.TXT ”;

F$

30 OPEN F$ FOR INPUT AS
#1:REM APERTURA
FICHERO ELEGIDO PARA

TRANSMITIR

49 OPEN "COM1:" AS #2:REM
APERTURA CANAL 1 DE

COMUN.

50 INPUT #1,R$:REM LECTURA

DE REGISTROS

60 IF EOF(1)=—1 THEN
109:REM DETECC. FIN DE
FICHERO

70 PRINT R$;:REM IMPRESION
EN PANTALLA

80 PRINT #2,R$:REM
TRANSMISION DE REGISTRO

99 GOTO 50

109 PRINT ” FIN DE FICHEROQ '

110 CLOSE #1

120 CLOSE #2

que aguarda a nuestro sistema MSX.

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

Si tenéis mucho tiempo libre, ideas y proyectos en
mente, no dudéis en escribirnos contdndonos vues-
tras experiencias, logros y visiones acerca del futuro

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

GANADORES DE LOS MEJORES DE INPUT MSX

En el sorteo correspondiente al nimero 18 entre quienes escribisteis mandando vuestros votos a LOS
MEJORES DE INPUT han resultado ganadores:

NOMBRE LOCALIDAD JUEGO ELEGIDO

Ignacio Soler Ortega Astillero (Cantabria) Phantomas Il

Miguel Angel Martinez Aparicio Enguera (Valencia) Vampire Killer

José Ramon Vico Lopez San Fernando (Cadiz) Laydock

Gabino Guardado Rodriguez Luarca (Asturias) Last Mission

Marcos Jara Muriel Sevilla Némesis

Miguel Felipe Torres Lasarte (Guiplzcoa) Penguin Adventure

Angel Jubera Gil Alcala de Henares (Madrid) Némesis

Jordi Llavet Giné Balaguer (Lleida) Penguin Adventure

Luis Pérez Pérez Barcelona Penguin Adventure

Gemma Lluch Carbonell Barcelona Howard el Pato
24 INPUT
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i Némesis

2.0 Penguin Adventure

3" The Goonies

4.° Knightmare ||

5.° Vampire Killer

6.° Spirits

F Army Moves

8.2 Gauntlet
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Phantomas ||
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ELIGE TUS PROGRAMAS

Hemos pensado que es interesante disponer de un ranking que ponga en cla-

ro, mes a mes, cudles son los programas preferidos de nuestros lectores. Para

ello, es obligado preguntaros directamente y tener asf el mejor termometro para

conocer vuestras preferencias. Podéis votar por cualquier programa aunque ‘

no haya sido comentado todavia en INPUT. ectoresgle acuerdo con la secci@n

El resultado de las votaciones serd publicado en cada mimero de INPUT. «LOS S INPUT». K
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 maquina o una

simple fotocopia sirven.
Enviad vuestros votos a: LOS MEJORES DE INPUT  Aribau, 185. Planta 1. 08021 Barcelona MSXN.2 19

1¢* Titulo elegido LLLL LTIl I ] Quéordenador tienes ] o 0 Y T 8 i A P B ST
2¢ Titulo elegido|_| LI L1 Ll ) Nombrel | | | | | | [ 1
seTituloelegidol | | | [ 1 | [ L[| 111111 ] wnpettidol L 1| 110111 ILLLILTLT]
Programa que te gustaria conseguir| | | | | 20 Apellido
Fecha de nacimiento |__| | | | || Teléfono | |
Direccién

Localidad | | | | | | Prov. || | | |

INPUT 25




EL BYTE MAS RAPIDO
DE VRAM CITY

Hoy nuestro protagonista serd un 9961 21 @2 1B LD  HL,1B@2 90EB 23 INC HL
flamante coche rojo que circulard a ggg‘; gg gg 00 ES"—L gggg gggg (T:g —_ L’:C SDIJEDB
gran velocidad por una carretera ro-  goo S8 o2 oD HL,1B03 90F0 3A 01 FG LD A (F901)
deada de vegetacion. Controlaremos 996C CD 4D @@ CALL @@4D 90F3 3D DEC A
el coche con los cursores (izquierda- 9geF 3 98 LD A98 90F4 FE @@ CP o
derecha) y aceleraremos con la barra 9971 32 00 F@ LD  (FO@O)A 90F6 CA @9 91 JP  Z9109
espaciadora 9974 11 16 BA LD  DE,BA16 90F9 13 INC DE
5 ) . . 9977 21 @8 @1 LD  HL@108 90FA 32 @1 F@ LD  (FO@1)A

ste es un buen ejemplo de cémo 9g7A 1A LD  A,(DE) 99FD @1 11 @@ LD  BC,0011
aprovechar el set de caracteres en 9g78 CD 4D @@ CALL @@4D 9100 @9 ADD HL,BC
screen 1. Paralos que nodispongdisde 907E 3A @@ FO LD  A,(FOQ0) 9101 3E 10 LD A0
un ensamblador hemos realizado un 9981 3D DEC A 9103 32 @9 F3 LD  (F@@EQ)A

) : 9082 FE @@ CP oo 9106 C3 DB 99 JP  9gDB
cargador en BASIC. Elverdaderolis- g4 2 gF 99 JP  Z,908F 9109 21 E2 1A LD  HL1AE2
tado, es decir el escrito en ensambla- 9087 32 @0 F@ LD (FOOO),A 919C @1 @C @@ LD BC,00dC
dor, es el siguiente: 908A 13 INC DE 910F 11 83 B4 LD  DE,B483

9@sB 23 INC  HL 9112 CD 59 @@ CALL ﬂﬁﬂse

9¥8C C3 7A 90 JP  9@7A 9115 3E @C LD A@C
LISTADO GEN MSX 908F 3E 40 LD  A40 9117 32 @0 FO LD (FOOQ)A

9791 32 00 FZ LD  (FOOO).A 911A 3E 17 LD A17
9000 FB El 9¢94 13 INC DE 911C 32 @1 F@ LD  (F@@1),A
9001 CD 6F @@ CALL @@6F 9¢95 21 C@ @1 LD  HL@1CO 911F 21 @2 18 LD  HL18@2
9004 QE 01 Lb Co 9¢98 1A LD  A,(DE) 9122 11 94 B4 LD  DE,B494
90pP6 06 62 LD  B,62 9099 CD 4D @@ CALL @@4D 9125 CD 4A @@ CALL @@4A
90g8 CD 47 @0 CALL @@4a7 909C 3A @0 F@ LD  A,(FOOQ) 9128 12 LD  (DE)A
90¢B 21 @4 20 LD  HL,2004 9@9F 3D DEC A 9129 3A @0 F@ LD A, (FOQQ)
90@E 3E C3 LD AC3 99A0 FE @0 CcP oa 912C 3D DEC A
9910 CD 4D @@ CALL @@4aD 90A2 CA AD 90 JP  Z,90AD 912D FE @0 cCP @@
9013 21 @5 20 LD  HL,2005 90A5 32 @@ F@ LD  (FO@@)A 912F CA 3A 91 JP  Z913A
9016 CD 4D @@ CALL @@4D 90A8 13 INC DE 9132 32 @@ F@ LD (FOOD).A
9919 21 @6 20 LD  HL,2006 90A9 23 INC HL 9135 23 INC HL
901C CD 4D @@ CALL @@4D 90AA C3 98 90 JP 9098 9136 13 INC DE
901F 3E FE LD  AFE 90AD 3E @8 LD AQ8 9137 C3 25 91 JP 9125
9921 21 @7 20 LD  HL,2007 90AF 32 @@ F@ LD (FO@Q)A 913A 3A @1 F@ LD  A,(FE@1)
9024 CD 4D @@ CALL @@4D 9¢B2 21 @@ @2 LD  HL,@200 913D 3D DEC A
9027 3E 1E LD  AE 9@Bs 13 INC DE 913E FE @@ CP @p
9029 21 @8 20 LD  HL,2008 9PB6 1A LD  A,(DE) 914 CA 53 91 JP  Z,9153
992C CD 4D @@ CALL @@4D 9PB7 CD 4D @@ CALL @@4D 9143 32 @1 F@ LD  (F@@1)A
902F 3E 20 LD A20 90BA 3A @@ FP@ LD A, (FO0O) 9146 3E @C LD A@C
9031 32 @0 FG LD  (FO@Q)A 9¢BD 3D DEC A 9148 32 @0 FJ LD (FOOQ)A
9034 21 @@ 38 LD  HL,3800 909BE FE @0 CP 90 914B @1 15 @@ LD  BC,0@15
9037 11 D7 91 LD  DE91D7 99C@ CA CB 99 JP  Z,90CB 914E @9 ADD HL,BC
903A 1A LD  A,(DE) 99C3 32 @@ F@ LD  (FOOQ)A 914F 13 INC DE
9¢3B CD 4D @@ CALL @@4D 9@ce 13 INC DE 9150 €3 25 91 JP 9125
903E 3A @0 F@ LD A, (FOOQ) 9pC7 23 INC HL 9153 3E @C LD A@C
9041 3D DEC A 9¢C8 C3 B6 9@ JP 90B6 9155 32 @@ F@ LD  (FOQO)A
9042 FE @@ CcP 00 90CB 3E 10 LD A0 9158 3E 17 LD A7
9044 CA 4F 90 JP  Z,904F 9¢CD 32 @@ F@ LD  (FOQ@Q)A 915A 32 @1 F@ LD  (F@@1),A
9047 32 @0 F@ LD  (FO@E)A 90D@ 3E 18 LD A8 915D 21 22 18 LD  HL,1822
9p4A 23 INC HL 99D2 32 @1 F@ LD  (F@@1).A 9160 11 94 B4 LD DE,B494
904B 13 INC DE 9¢D5 21 @@ 18 LD  HL,180@ 9163 1A LD  A,(DE)
904C C3 3A 90 JP  9@3A 9gD8 11 @@ B@ LD  DE,B@@Q 9164 CD 4D @@ CALL 0@4D
904F 3E 96 LD  A96 9@DB 1A LD  A,(DE) 9167 3A 0@ F@ LD  A,FO@Q)
9051 21 @@ 1B LD  HL,1B@O 99DC CD 4D @@ CALL @@4D 916A 3D DEC A
9054 CD 4D @@ CALL @@4D 90DF 3A @@ FO LD A, (FOBQ3) 916B FE 00 CP 4 ]1}
9057 3E 37 LD  A37 90E2 3D DEC A 916D CA 78 91 JP Z2,9178
9P59 21 @1 1B LD  HL,1B@1 90E3 FE @0 (o T 9170 32 0@ FZ LD (FOQO)A
995C CD 4D @@ CALL @@4D 90E5 CA F@ 90 JP  Z,90F@ 9173 23 INC HL
905F 3E @@ LD A00 90E8 32 @0 F@ LD  (FOQE)A 9174 13 INC DE

26 INPUT



Y | (0 Miquine | gy

En el capitulo anterior vimos cémo

realizar un scroll horizontal, trabajan- u PROTAGONISTA: UN FLAMANTE

do en screen 2; esta vez realizaremos COCHE ROJO

un scroll vertical, con la particularidad = UN SCROLL VERTICAL

de que lo realizaremos en screen 1, mo- - LISTADO EN ENSAMBLADOR

dificando la forma de los caracteres e

incluso cambiando su color. . CARGADOR EN BASIC

91756 C3 63 91 JP 9163 91EC C@ RET Nz 110 DATA 205,77,0,62,254,33,7

9178 3A 01 F@ LD  A,(F@01) 91ED Cg RET Nz 120 DATA 32,205,77,0,62,30,33

9178 3D DEC A 91EE C RET Nz

917C FE 00 cP  op 91EF CQ RET NZ 130 DATA 8,32,205,77,0,62,32

917E CA 91 91 JP  Z,9191 91F0 C@ RET NZ 140 DATA 5@,0,240,33,0,56,17

9181 32 @1 F@ LD  (FO@1).A 91F1 EQ RET PO 150 DATA 215,145,26,205,77,0,58

9182 ge gg - LD ?.gggm 91F2 sg LD HB 160 DATA @,240,61,254,0,202,79

9186 32 LD (Fp0D), ane G RET (e 170 DATA 144,50,0,249,35,19,195

9189 @1 15 @@ LD BC,0015 91F4 C@ RET NZ for it sl by

918C 09 ADD HL.BC 91F5 80 ADD A,B 180 DATA 58,144,62,150,33,0,27

918D 13 INC DE 91F6 C@ RET Nz 190 DATA 205,77,8,62,55,33,1

918E C3 63 91 JP 9163 91F7 3E 00 LD AQ0 200 DATA 27,205,77,0,62,0,33

9191 21 83 B4 LD  HL,B483 91F9 CD D8 @@ CALL @@gD8 21

9194 @1 @C @@ LD BC,@@0C 91FC FE FF CP FF 0 DATA 2,27,205,77,0,62,8
220 DATA 33,3,27,2(05,77,0,62

9197 11 @2 18 LD  DE,1802 91FE CA A3 91 JP  Z,91A3

919A CD 5C @@ CALL @@5C 9201 C3 F7 91 JP  91F7 230 DATA 152,50,0,240,17,22,186

919D C3 A7 91 JP  91A7 240 DATA 33,8,1,26,205,77,0

91Ag C3 F7 91 JP  91F7 El cargador paraeste listado es el si- 250 DATA 58,0,240,61,254,0,202

Lol R - guiente: 260 DATA 143,144,50,0,240,19,35

91A7 3E 0P LD AGQ 270 DATA 195,122,144,62,64,50,0

91A9 CD D5 @@ CALL @@D5 19 CLS 280 DATA 240,19,33,192,1,26,205

91AC FE @3 CcP @3 20 FOR T=&H900@ TO &H9203 290 DATA 77.0,58,0,240,61,254

el Bl 30 READ S 300 DATA @,202,173,144,50,0,240

91B3 CA C8 91 JP 2.91C8 49 POKET,S 310 DATA 19,35,195,152,144,62,8

91B6 C3 A@ 91 JP  91AQ 50 NEXTT 320 DATA 50@,0,240,33,0,2.19

91B9 21 @1 1B LD  HL<1B@1 60 END 330 DATA 26,205,77,0,58,0,240

91BC CD 4A 0@ CALL 004A 70 DATA 251,205,111,0,14,1,€ 340 DATA 61,254,0,202,203,144,50

Sich oo ie 3 80 DATA 98,205,71,0,33,4,32 350 DATA (,240,19,35,195,182,144

91C1 3C INC A 90 DATA 62,195,20@5,77,0,33,5 360 DATA 62,16,50,0,240,62,24

91C2 CD 4D @@ CALL @@4D 100 DATA 32,205,77,0,33,6,32 370 DATA 5@,1,240,33,0,24,17

91C5 C3 AP 91 JP 91AQ

91C8 21 @1 1B LD  HL,1B@1

91CB CD 4A @@ CALL @g4A

91CE 3D DEC A

91CF 3D DEC A

91D@ 3D DEC A

91D1 CD 4D @@ CALL @@4D

91D4 C3 A@ 91 JP  91AQ

91D7 @3 INC BC

91D8 @5 DEC B

91D9 @7 RLCA

91DA OF RRCA

91DB @C INC C

91DC @6 @7 LD B@7

91DE @7 RLCA

91DF @7 RLCA

91EQ @7 RLCA

91E1 @E @C LD cdc

91E3 @7 RLCA

91E4 @7 RLCA

91E5 @3 INC BC

91E6 @7 RLCA

91E7 80 ADD AB

91E8 40 LD BB

91E9 C@ RET NZ

91EA EQ RET PO

91EB 60 LD H,B




380 DATA ©,176,26,205,77,0,58
390 DATA 0,240,61,254,0,202,240
400 DATA 144,50,0,243,35,19,195
410 DATA 219,144,58,1,240,61,254
420 DATA 0,202,9,145,19,50,1
430 DATA 240,1,17,0,9,62,16
440 DATA 50,0,240,195,219,144,33
450 DATA 226,26,1,12,0,17,131
460 DATA 180,205,89,0,62,12,50
470 DATA (,240,62,23,50,1,240
480 DATA 33,2,24,17,148,180,205
490 DATA 74,0,18,58,0,240,61
500 DATA 254,0,202,58,145,50,0
510 DATA 240,35,19,195,37,145,
58
DATA 1,240,61,254,0,202,83
DATA 145,5@,1,240%,62,12,50
DATA ©,243,1,21,8,9,19
DATA 195,37,145,62,12,5@,0
560 DATA 240,62,23,5@,1,240,33
570 DATA 34,24,17,148,180,26,205
580 DATA 77.0,58,0,240,61,254
590 DATA 0,202,120,145,50,0,240
600 DATA 35,19,195,99,145,58,1
610 DATA 240,61,254,0,202,145,
145
DATA 5@,1,240,62,12,50,0
DATA 24%,1,21,8,9,19,195
DATA 99,145,33,131,180,1,12
DATA ©,17,2,24,2(5,92,0
DATA 195,167,145,195,247,
145,0
670 DATA 195,9,145,62,0,2(05,213
680 DATA (,254,3,202,185,145,254
690 DATA 7,202,200,145,195,160,
145 :
700 DATA 33,1,27,205,74,0,60
710 DATA 60,60,205,77,0,195,160
720 DATA 145,33,1,27,205,74,0
730 DATA 61,61,61,205,77,0,195
740 DATA 160,145,3,5,7,15,12
750 DATA6,7,7,7,7,14,12
760 DATA 7,7,3,7,128,64,192
770 DATA 224,96,192,192,192,
192,192
DATA 224,96,192,192,128,
192,62
DATA@,205,216,0,254,255,202
DATA 163,145,195,247,145,
69,83

520
530
540
550

620
630
640
650
660

780

790
800

Una vez introducido el listado en
ensamblador (o bien su cargador en
BASIC), deberemos cargar los gréfi-
cos. El primero de los cargadores de
graficos es el encargado de contener el
mapa de la pantalla:

10

20

30

40

50

60

70

80

9@
100
110
120
130
140
150
160
170
180
190
200
210
220
230
240
250
260
270
280
290
300
310
320
330
340
350
360
370
380
390
400
410
420
430
440
450
460
470
480
490
500
510
520
530
540
550
560
570

CLS

FOR T=45056! TO 45440 !
READ S

POKET,S

NEXTT

END

DATA 51, 51, 33, 58, 56, 56, 57
DATA 56,59,49,50,64,56,41
DATA 51,51,51,51,34,58,56
DATA 56,56,56,59,49,50,64
DATA 56,42,51,51,51,61,35
DATA 58,56,56,57,56,59,49
DATA 49,64,56,43,51,51,51
DATA 51,36,58,56,56,56,56
DATA 59,49,49,64,56,44,51
DATA 51,51,51,37,58,56,56
DATA 57,56,59,50,49,64,56
DATA 45,51,51,51,561,38,58
DATA 56,56,56,56,59,50,49
DATA 64,56,46,51,51,51,51
DATA 39,58,56,56,57,56,59
DATA 49,49,64,56,47,51,51
DATA 51,51,40,58,56,56,56
DATA 56,59,49,49,64,56,48
DATA 51,51,51,51,33,58,56
DATA 56,57,56,59,49,49,64
DATA 56,41,51,51,561,561,34
DATA 58,56,56,56,56,59,49
DATA 49,64,56,42,51,51,51
DATA 51,35,58,56,56,57,56
DATA 59,49,50,64,56,43,51
DATA 51,51,51,36,58,56,56
DATA 56,56,59,50,49,64,56
DATA 44,51,51,51,51,37,58
DATA 56,56,57,56,59,50,50
DATA 64,56,45,51,51,51,51
DATA 38,58,56,56,56,56,59
DATA 49,50,64,56,46,51,51
DATA 51,51,39,58,56,56,57
DATA 56,59,49,50,64,56,47
DATA 51,51,51,51,40,58,56
DATA 56,56,56,59,49,49,64
DATA 56,48,51,51,51,51,33
DATA 58,56,56,57,56,59,49
DATA 49,64,56,41,51,51,51
DATA 51,34,58,56,56,56,56
DATA 59,50,49,64,56,42,51
DATA 51,51,51,35,58,56,56
DATA 57,56,59,50,49,64,56
DATA 43,51,51,51,51,36,58
DATA 56,56,56,56,59,50,49
DATA 64,56,44,51,51,51,51
DATA 37,58,56,56,57,56,59
DATA 50@,49,64,56,45,51,51
DATA 51,51,38,58,56,56,56
DATA 56,59,49,49,64,56,46
DATA 51,51,51,51,39,58,56

580 DATA 56,57,56,59,49,50,64
590 DATA 56,47,51,51,51,51,40
600 DATA 58,56,56,56,56,59,49
610 DATA 50,64,56,48,51,51,0

Y, por fin, el dltimo cargador, que
contiene los datos para variar la forma
de los caracteres:

19 CLS

20 FOR T=47638! TO 47894!

30 READS

40 POKET,S

50 NEXTT

60 END

70 DATA 16,80, 176,80, 168, 88, 168
80 DATAB88,176,80,176,80,160,96
90 DATA 176,80,176,80,176,88,168
100 DATA 88,172,84,170,85,171,85
11@ DATA 171,86,170,86,170,87,171
1200 DATA 85,171,85,171,86,170,86
130 DATA 170,84,168,80,176,80,176
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140 DATA 80,176,80,168,88,168,88

150 DATA 172,84,172,84,168,80,176

160 DATA 96,10,21,26,21,42,53

170 DATA 42,85,106,85,106,53,42

180 DATA 53,42,53,26,21,26,13

190 DATA 1@,13,6,5,10,21,26

20@ DATA 21,26,53,42,53,26,21

210 DATA 26,21,42,53,42,21,26

220 DATA 21,26,21,10,13,10,13

230 DATA 6,3,2,3,1,1,1

240 DATA 1,2,3,2,3,6,5

250 DATA 6,10,20,106,85,170,214

260 DATA 107,94,52,0,0,0,0

270 DATA 0,0,0,0,170,85,170

280 DATA 85,170,85,170,85,0,0

290 DATA ©,0,0,0,9,9,128

30@ DATA 128,128,128,128,128,
128,128

310 DATA 32,32,32,32,32,32,32

320 DATA 32,4,4,4,4,4,4

330 DATA 4,4,16,8,4,2,1

340 DATA 0,0,0,0,0,0,0

350
360
370
380
390
400
410

DATA @,128,128,64,8,16,32
DATA 64,128,0,0,8,0,0

DATA @,0,0,1,1,2,65

DATA 65,65,127,65,65,65,127
DATA 0,0,0,0,0,0,9

DATA @,8,08,255,255,255,255
DATA 255,255,255,255,255,
255,255

42() DATA 255,255,255,255,255,0,0
430 DATA 0,0,0,0,0,0,0

Una vez todos los bloques introdu-
cidos en memoria, haremos esto:

BSAVE“LIST-1",&h9000,
&h9203,&h9000
BSAVE“LIST-2",45056,45440
BSAVE“LIST-3",47638,47894

De esta forma cada vez que desee-
mos ejecutar el programa deberemos
hacer lo siguiente:

BLOAD”LIST-2"
BLOAD”LIST-3"
BLOAD"LIST-1",R

Pasemos a continuacién a comentar
el listado escrito en ensamblador:

El programa comienza ubiciandose
en la direccion &H9000 de la memo-
ria, donde realizamos un EI activando
las interrupciones; inmediatamente
después, en la direccion &H9001 rea-
lizamos un CALL a la &H6F del
BIOS, dicha rutina activa el modo
screen 1 al llamarla. Desde &H9004
hasta &H900A preparamos el VDP
para que acepte sprites en modo de
16*16 sin ampliar. Para escribir en los
registros del VDP empleamos la ruti-
na &H47 del BIOS; antes de llamarla,
el registro C debe contener el registro
del VDP, y B el dato a introducir.

Desde &H900B hasta &H9012 rea-




lizamos un VPOKE, cambiando los
atributos de los caracteres comprendi-
dos entre el ASCII 32 hasta el ASCII
39, transformando su tinta en verde
fuerte y su papel en verde flojo. Para
realizar el VPOKE empleamos la ruti-
na &H4D del BIOS; para realizarlo
hemos de introducir la direccién de la
VRAM en HL y el dato a mandarenel
acumulador (A).

Desde &H9013 hasta &H9018 reali-
zamos la misma funcién que en la ruti-
na anterior, pero combinando desde el
ASCII 40 hasta el ASCII 47. Nuevamen-
te, desde &H9019 hasta &H01E, reali-
zaremos la misma funcién, pero en este
caso desde el ASCII 48 hasta el 55.

Desde &H901F hasta & H9026 va-
riamos el color de los caracteres desde
ASCII 56 hasta el 63 y, por ultimo,
desde la direccion &H9027 hasta
&H902D, cambiamos el color desde
ASCII 64 hasta ASCII 71.

Desde &H902F hasta & H904E de-
finimos el sprite de nuestro coche:
para ello leemos una tabla de datos
que se encuentra en la direccién
&H91d7 introduciéndolos a partir de
la direccion 14336 de la VRAM (a par-
tir de esta direccion se guardan las de-
finiciones de sprites); el funciona-
miento de esta subrutina es muy pare-
cido al empleado cuando leemos
DATA con la sentencia READ desde
BASIC.

Desde la direccion & H904F hasta

&H9056 realizamos nuevamente otro
VPOKE para actualizar la posicién Y
en la pantalla de nuestro sprite. Este
valor ha de guardarse en la direccion
&HIBO0O0 de la VRAM.

Desde &H9057 hasta &H905F rea-
lizamos otro VPOKE, pero actuali-
zando la posicién X del sprite. Segui-
damente, desde &H905F hasta
&H9066, definimos en la VRAM el
namero del sprite; desde &H9067 has-
ta &H906E introducimos en la
VRAM el color.

La siguiente rutina, situada desde
&HO906F a &HY08E, activa de forma
muy parecida a la encargada de reco-
ger la definicion del sprite. Esta rutina
tiene la funcién de recoger la nueva
definicién del set de caracteres; desde
la direccion & H908F hasta &H90A A
realizamos la misma funcién que en la
rutina anterior, pero en otro grupo de
caracteres, al igual que la rutina conte-
nida entre la direccion &H90AD has-
ta la direccion &H90CA.

Desde &H9109 a &H919F, se en-
cuentra la rutina mds interesante del
programa: es la rutina encargada de
realizar el scroll. Por ello subdividire-
mos la rutina, explicandola por partes.

Desde &H9109 hasta & H9114 se re-
coge la ltima linea de la pantalla, que
conforma el paisaje; desde &H9115
hasta & H911E se actualizan dos varia-
bles, que serdn utilizadas después en
un bucle.

Desde &H911F a &H9128 comien-
za un bucle donde se recoge el aspecto
de la primera linea de paisaje de la
pantalla; desde &H9129 a & H9131 se
comprueba si se ha terminado de guar-
dar datos de una linea de paisaje; de
no Ser asi se recoge un nuevo caracter,
de lo contrario el programa continiia
en &HI13A.

Desde &H913A hasta &H9150 se
prepara al programa para que recoja
la siguiente linea de paisaje. Desde
&H9153 hasta &H915C prepara de
nuevo dos variables que seran utiliza-
das en un bucle, pero que tendra la
funcién de pokear en la pantalla en lu-
gar de extraer datos de ella; desde
&H915D hasta &H9175 empieza un
bucle donde se van pokeando los ca-
racteres antes guardados. )

Desde &H9181 a &H9190 se com-
prueba si se ha terminado una linea;
de ser asi se prepara la siguiente.

Una vez pokeada toda la pantalla,
se utiliza la rutina situada entre
&H9191y &H919C, que carga en pan-
talla la primera linea de paisaje.

En &H919D se realiza un salto a la
direccion &H91A7, donde se lee el es-
tado del stick.

En &H91AO0 se realiza otro salto a
la direccion & H91F7, donde se com-
prueba la barra espaciadora, que tiene
la funcién de acelerador.

Desde &H91A7 hasta &H9136 se
halla la rutina que lee el stick; en caso
de pulsar el botén de la derecha, el
programa realiza un salto a &H91B9;
si por el contrario pulsamos el botén
de la izquierda, el salto se realiza a la
direccion &H91C8.

En &H91B9 y hasta &H91C7 se
rectifica la posicién del coche tres pi-
xels hacia la derecha. Desde & H91C8
a &HI1D6 se rectifica la posicién del
coche tres pixels hacia la izquierda.

Posteriormente, desde &H91D7 a
&H91F6, se hallan contenidos los da-
tos que conforman el sprite.

Por iltimo, desde &H91F7 a
&H9203, se encuentra la rutina que
comprueba si estd pulsada la barra es-
paciadora; de ser asi el scroll se ejecu-
ta una vez; de lo contrario el ordena-
dor espera a que se pulse.

Os pokea atentamente, RR.
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Dong,dong,dong... La somnolienta
tarde de estio nos envolvia en placidas
ensonaciones: caballos, whisky y...
nananaaad... mujeres. Mientras, ofa-
mos el sordo y ronco taner de las acha-
cosas campanas de la iglesia presbite-
riana. Daban las cinco.

Un instinto natural y salvaje nos
hizo levantar de nuestra hamaca, liar
un cigarrillo con la mano izquierda y,
con la derecha, agarrar la botella de
bourbon pegandole un aliviador lingo-
tazo. Atrds quedaban oniricas fanta-
sias (Margie era una de ellas).

Horas antes habiamos meditado los
actos que ibamos a realizar dentro de
muy poco tiempo. Miramos a ambos
lados de la calle principal: algo raro
flotaba en el ambiente. Era extrafo
encontrar la calle desierta y mas a esta
hora, en la que el bullicio de las gentes
paseando arriba y abajo, el relinchar
equino y el lloriqueo desafinado de los
ejes de los carros daban a la ciudad ese
aire despreocupado y dicharachero
propio de los pacificos pueblos del
medio Oeste. En su lugar sélo existia
el mas sordido de los silencios, apenas
roto por el crujir de las viejas tablas
bajo nuestras guarnidas botas. Como
compafero teniamos al seco y cdlido
viento que resoplaba entre casuchas y
tugurios. El panorama era desolador.
Si aquel pueblo era ya de por si ruin,
ahora bajo un gran sol de justicia apa-
recia como un fantasma de sombras y

susurros. A pesar de ello, nuestro an-
dar era firme y seguro. 5
Aunque no vemos a nadie tenemos
el vago presentimiento de que algo o
alguien nos acecha; una gota de frio
sudor nos recorre el rostro cuando-
percibimos que alguien vigila y sigue
nuestros pasos por el interior de los
edificios. A pesar de ello no nos dete-

némos.

LA MUERTE AL ACECHO

Nuestros musculos y reflejos se ha-
llan en tension, en estado de alerta,
solo el crujir de las tablas los entur-
sbian, cuando nos damos cuenta de que

‘ese crujir parece que tiene eco. Dete-

nemos nuestros pasos y los ecos desa-

parecen de la misma forma en que vi-
nieron. En el preciso instante que nos
ponemos en marcha, mds que oir te-
nemos la sensacion salvaje de que al-
guien ha cargado su arma: un click lle-
ga hasta nosotros por la derecha. Sin
pensarnoslo dos veces desenfundamos
la quincalleria: un seis tiros con cachas
de nacar. Un fogonazo brota de nues-
tro colt y al instante un hombre, como
si de un fantasma corpéreo se tratase,
es lanzado contra una ventana, ha-
ciéndola anicos. Su cuerpo no habia
llegado atin al suelo cuando subrepti-
ciamente un pistolero se abalanza des-
de el tejado en pos nuestra. Arrojan-
donos a la calzada y tras dar una vuelta
hacemos sonar por segunda vez al vie-
jo compaiiero de fatigas.

Un enorme golpe recibimos del
cuerpo que tres segundos antes tenia
vida.

Como por arte de magia, en apenas
segundos, aquel tel6n de finebre si-

INPUT 31
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lencio se levanta para dar entrada a un
sinfin de disparos que silban por entre
nuestras orejas. A todo lo que dan
nuestras piernas intentamos esquivar-
las. Por lo menos, lo que eran antes
sombras ahora se muestran en forma
humana. No son hombres sino foraji-
dos de la peor estofa, blanco facil para
nuestro colt 45. Izquierda, derecha,
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arriba, abajo, rodando o saltando, van
cayendo por doquier matones a suel-
do. Ahora recordamos con claridad la
mision encomendada: nosotros, como
sheriff, teniamos que encontrar y li-
quidar al jefe de los bandidos que ha-
bian estado atemorizando la regi6n.
Somos un viejo ranger, experto pisto-
lero antafo y ahora de parte de la ley,

=

requerido tras ser asesinados todos y
cuantos sheriffs eran nombrados en el
territorio.

iBang!, una bala atraves6 nuestro
sombrero y también nuestros pensa-
mientos. Hemos de llegar a la guarida
del jefe y eliminarlo. Pero éste estd
muy bien protegido por sus secuaces y
por el temor que todo el pueblo le
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R r
1 REWMACDP%GADOR ‘DESPE'FJ’:,:‘DO (MSX)
10 INPUT“NUMERO DE FA§+O "
2¢ IFN<10R N>5THEN G8|
30 FOR 1=5600@! TO 56@52(_‘._
4@ READ A: POKE |,A: NE
50 POKE 56009!,N

. : hc3
3% %‘iﬁié"é’i, 201, 201, 2, &h69, &hc3, 201, &h51, &

guarda, por lo cual nos encontramos
solos. A cada disparo que efectuamos
cae alguien. ;Pero serd el jefe tan rapi-
do como dicen o serd como sus mato-
nes? Por fin llegamos a donde se en-
cuentra su guarida, comenzando éste
a dispararnos. Nuestro colt responde
de igual manera. Cuando parecia que
lo teniamos cogido, un grupo de fora-

INPUT 33
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jidos comienzan a disparar. Furiosos
por tal hecho, empezamos a aniquilar-
los. En mente sélo tenemos un deseo:
acabar con ese cobarde.

Por fin le damos alcance. Ya es
nuestro, poco importa el que llevemos
una estrella de plata, pues no nos dara
ninguna oportunidad. Abrimos fuego
al mismo tiempo que é€l... los dos se-
guimos de pie, pero de pronto el fora-
jido se desploma en el suelo, acudo a
verle pero éste en vez de insultarme,
me lanza una sonrisa irénica y repite
con voz agbnica que su muerte serd
vengada... vengada...

Otra vez tras mis espaldas, oigo sil-

bar las balas. Protegiéndome tras el
cuerpo del difunto, distingo a otros
pistoleros. Seguramente son amigos
que vienen a vengar su muerte. En un
arrebato de valentia salimos en pos de
ellos con el deseo de acabar con todos
de una vez. Intentamos disparar pero,
-..jpor mil demonios!, no hay balas en
larecdmara. Solo en mitad de la calle y
a merced de ello. ;Qué pasara...? {Es-
tamos desesperados!...

DESARROLLO DEL JUEGO

El juego consiste en ir disparando
uno tras otro a todos los enemigos que
se nos vayan presentando a lo largo
del juego. Este consta de 5 fases y en
cada fase debemos primero avanzar
hasta encontrar al jefe, matando a
cuantos enemigos sea posible, eso si,
sin que nosotros seamos muertos; asi
pues, habra que esquivar muy bien las
balas.

Como ayuda tenemos nuestra habi-
lidad, punteria y la municién que va-
yamos recogiendo a lo largo de nues-
tro camino. Al final de éste nos encon-
traremos al jefe, con el cual debere-
mMOos ser muy tenaces, pues es muy po-
deroso y muy répido, aparte de que
hace llamar a sus sicarios para que le
protejan.

El juego consta de cinco fases. La
primera se trata de un pueblo del Oes-
te, con todos sus encantos y peligros.
La segunda es una estacion de ferroca-
rril, regentada por una peligrosisima
mujer. La tercera se trata de un in-
menso desfiladero donde seremos
acosados por los indios. Estos han
contratado los servicios de un experto
dinamitero, asi que mucho ojo. La
cuarta es una ciénaga donde a bordo
de una balsa deberemos zafarnos de
hostiles caimanes; al final encontrare-
mos a un peligroso y viejo buscador de
minas, sin escripulo alguno. Y en la
quinta y tltima nos hallaremos en una
pradera donde nuestro enemigo es un
afamado bandido que huyé de Austra-
lia; alli se hizo ducho en el manejo de
lanzar boomerangs.

Un consejo primordial es el de elu-
dir las balas y los enemigos y disparar a
las estrellas para conseguir vidas ex-
tras.
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MAPA Y CARGADOR PARA...

fbamos lanzados a toda la velocidad
que daban nuestros dos propulsores
sobrealimentados; a pesar de que no
podiamos escuchar, sentiamos en
nuestra piel el duro fragor de la bata-
lla; mirdsemos por donde mirdsemos,
veiamos por doquier destellos de luz
positrénica, delatoras de las destruc-
ciones de cazas galdcticos. Pero todo
ello estaba muy lejos de nuestros pen-
samientos: nuestros 0jos, como hipno-
tizados, seguian por el scanner del cas-
co el haz verdoso indicador de nuestra
senda. Eramos el piloto mas hébil de
las fuerzas opositoras al Imperio; ha-
biamos sido especialmente seleccio-
nados y entrenados para llevar a cabo
la misi6én de volar el inico punto débil
de la nave insignia de los deformoides
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conquistadores. fbamos recordando
esto, cuando nuestra pantalla integra-
da en el casco nos indic6é dos puntos
violetas; se trataba, sin duda, de dos
naves del Imperio que me pisaban los

talones; nuestro primer pensamiento
fue el dar la vuelta y endosarles unas
cuantas rdfagas de laseres teliricos.
Pero, recordando la misién, seguimos
adelante; cada vez estaban mas cerca;
al cabo de poco ya podia sentir sus l4-
seres contra mi fuselaje; por suerte
nuestra nave se hallaba protegida por
unos campos magnéticos. Aun asi tu-
vimos que esquivar cuanto pudimos
los mortales laseres; cada vez se iban
estrechando mds y mas los laberinti-
cos corredores; cada vez podiamos
maniobrar menos. Desde luego, la si-
tuacién en-la que nos encontrdbamos
era muy comprometida, pero cuando
activaron las armas repelentes de co-
rredores aquello se convirtié en un in-
fierno: miles de haces de luz nos en-
volvian por todos lados. Tardamos en
darnos cuenta de que aquello signifi-
caba que las fuerzas opositoras habian
sido aniquiladas y, por tanto, habian
puesto en funcionamiento las armas
repelentes de superficie. Asi pues, nos
halldbamos solos; en esos momentos
nuestro espiritu estaba lo mas bajo po-
sible, pero cuando vislumbramos la
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INPUT N.18

JOSE ESCANUELA GARCIA (Esplugues Llobregat)
MARGARITA V. DE LAS HERAS (Barcelona)
DANIEL ALVAREZ FERNANDEZ (Gijén)

VOTACIONES MASCOTA INPUT N.18

JOYSTICK DESPISTADO .........cccuue. 38 %
BICHARRACO INFORMATICO ........... 29 %
MSX-TROGLODUS ......c.cccsminnstinsunsiiins 19 %
DON Z-80 VADE PASEO  .........ccceeeee 8 %
OTREE s 6 %

ANTONIO BARRAGAN ALVAREZ

OCTAVI ESTEVE-VOLART
MIGUEL ANGEL CATALAN ALFARO

GANADORES DEL SORTEO DE LAS VOTACIONES DE LA MASCOTA DE

GANADOR Y FINALISTA DE LA MASCOTA DE INPUT N.18

GANADORES DEL CONCURSO “EL GATO Y EL RATON”

Este mes os presentamos la segunda entrega de las mascotas hasta ahora lle-
gadas a la redaccion. Muchas otras se han quedado en el tintero, principal-
mente porque no han salido debido a una defectuosa grabacion, por ello ro-
gamos encarecidamente que reguléis el acimut del cassette, limpiéis de vez
en cuando el cabezal de éste y utilicéis cintas no muy regrabadas (que piten,
por favor). Si envidis en disco 3 1/2 envolvedlo en papel de aluminio para evi-
tar ser borrado en correos y protegerlo de los %olpes.

Entre los creadores de mascotas que vean publicada su aportacion se sortea-
ran tres programas. Para entrar en el sorteo final hemos pensado que lo mas
adecuado era que los propios lectores de INPUT votaran a la que le pareciera
mas interesante, lf:)ara ello adjuntamos un cupén que habra de recortarse y
enviar (no valen fotocopias) a nuestra Redaccion. Para los votantes habra
también sustanciosos premios cada mes.
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entrada del tinel que daba ya el gene-
rador nos alzé la moral de un golpe v,
con mas impetu que velocidad, nos
lanzamos a tumba abierta hacia él. Es-
tdbamos ya al entrar cuando un ldser
repelente toco de lleno a una de las na-
ves; ésta, llevada de la fuerza, pasé
por debajo de nuestra nave y se dio de
pleno contra la entrada del tinel. Mal-
dita sea: tuvimos que hacer un looping
back, pero la velocidad a la que iba-
mos nos hizo entrar en barrena, perdi-

38 INPUT

mos el control por completo de nues-
tra nave.

El caza del Imperio ya nos iba a de-
sintegrar cuando un haz repelente lo
tocé de pleno. Cada vez mds nos iba-
mos alejando de la nave insignia; al sa-
lir de su campo gravitatorio, fuimos
expelidos por el enorme campo mag-
nético que habia sido activado duran-
te el ataque de las fuerzas opositoras.

Mil micrones (un afio, en tiempo te-
rrestre) han transcurrido desde el falli-
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EL CARGADOR i *  do ataque de las fuerzas opositoras al
1 REM ?ARGADOR STARDUST Imperio. Tras estar perdidgs ala deri-

(MSX | va durante 310 micrones, aterrizamos
1¢ FOR 1=56000! TO 5%%1)?1— CLS en el planetoidle CNDRH CALOW.
20 READ A: POKE |, ACE LA CINTA Alli nos recuperamos de las heridas
3@ PRINT “INTRODU sufridas en combate y pudimos repa-
ORIGINAL rar nuestra nave. Alli nos enteramos
de que nuestro planeta SPA-IN habia
sido arrasado y destruido por el gene-

RUN"c
43 DATA 2{51 201, 201, 3, &hbe,

&hc®, 2 &hcd, 236, &hb1,  ralisimo de laNA-VY LEE-MICK.

60 DATA &hﬁfr Para colmo de males, nuestra posi-
&hf7, 0 cién habia sido delatada por una espia

INPUT 39
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FASE 5.°

FASE 6.°

N

FASE7.°

o R ll

del Imperio JA-NE. Esta, en un tiem-
po, habia estado en SPA-IN y habia
confraternizado con nuestra causa,
pero desde entonces se convirtio en la
peor enemiga de cuantos hayamos te-
nido; sin duda fue por su culpa que fui-
mos descubiertos en nuestra primera

misién. Al final y antes de quitarse la
vida, nos relaté, a modo de confesion,
que los imperiales habian cambiado y

modificado los accesos al HOY-
LANDSWAINE. Asi pues, ahora era

|

I.V 1

59
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imposible introducirse en el genera-
dor y destruirlo. La tinica manera de
hacer volar la nave era penetrar a pie y
colocar una bomba de’'mahounes en el
generador.

Dabamos por supuesto que éramos
la inica nave opositora, que toda la
flota imperial nos estaba buscando y
que si conseguiamos pasar entre los
destructores, llegar a la nave insignia,
introducirnos, colocar la bomba y salir
con vida era un milagro...

FASE 8.°

El scanner de Calow nos avisa que
un destructor imperial se acerca hacia
la estacion. Se trata, sin duda, del avi-
so que envid JA-NE: todos los prepa-
rativos estaban ultimados. En menos
de 2.73 micrones el destructor ZEL-
MA se presentaria aqui. Prestos ya a
salir, el comandante de la estacién
NIC-KI nos dijo una frase que nunca
olvidaremos: «Que la fuerza os acom-
pafie». Dicho esto, partimos a luchar
contra las fuerzas del Imperio.

INPUT 43
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DUSTIN

Esta vez los programadores de Di-
namic nos ofrecen una videoaventura
en la cual nuestro protagonista, un fa-
moso ladrén de joyas llamado Nick
Shoguf, tiene que escapar de una pri-
sion de maxima seguridad, emplazada
en una isla tropical que se halla en los
reconditos mares del Sur.

Tras muchos anos de preparacion y
larga espera, ha conseguido saber,
mediante una minuciosa observacion,
la situacion geograifica y movimientos
de sus celosos guardianes, con lo cual
ahora dispone de suficientes datos
para moverse por la prision. Ahora
bien, si por cualquier motivo nuestro
personaje agrediera a uno de sus guar-
dianes, automaticamente todos los sis-
temas de seguridad y personal de ser-
vicio en ese momento entrarian en ac-
cién para impedir la posible fuga.
Ademds de todos estos problemas,
Nick tendrd que agredir irremisible-
mente a sus carceleros, pues de no ser
asi no obtendria ningin objeto para
intercambiar con sus companeros de
reclusion, asi como otros que le servi-
ran en su fuga, tanto dentro como fue-
ra de la prision.
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44 INPUT

A continuacién enumeraremos los
diversos objetos que podremos obte-
ner de nuestros colegas y guardianes.

Estos son:

1. Paquete de cigarrillos: con €l con-
seguiremos cualquier objeto de que
dispongan los demads presidiarios;

2. Encendedor de gasolina: con él
podré detonar la dinamita (aunque en
verdad es dificil de conseguir);

3. Reloj: para seguir los movimien-
tos horarios de los guardianes asi
como las aperturas y cierres de las
miltiples dependencias;

4. Pistola: objeto vital para tu de-
fensa personal y para obtener objetos
que posean los guardianes (dispones
de cinco disparos);

5. Porra: desempena igual funcién
que la pistola;

6. Martillo: cumple un cometido si-
milar al de los dos anteriores;

7. Pase: sirve para saltarse cualquier
norma de seguridad que incluya cierre
de puertas;

8. Ganziia: como es sabido, es la he-
rramienta mds eficaz para abrir puer-
tas (sin el pase no tiene utilidad);

9. Hueso: es muy qtil, sobre todo
cuando hemos salido de la prisi6n,
pues nos encontraremos con una pan-
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tera que nos hard la vida imposible si
no se lo echamos;

10. Dinamita: se puede usar como
arma de defensa o explosivo;

11. Chaleco antibalas: con él podre-
mos “pasar” olimpicamente de nues-
tros agresores, sean guardianes o abo-
rigenes;

12. Botella de ron (Negrita): para
intercambiar por otros objetos;

13. Bolsa de money: sirve para lo
mismo que el objeto anterior;

14. Contraveneno (curare): para
eliminar del mapa a las serpientes;

15. Fetiche u objeto de vudii: para
neutralizar al brujo del poblado;

Disponemos de ocho casillas en las
cuales podremos dejar todos los obje-
tos pertinentes.

Objetos necesarios para salir de la
prisién y llevar la fuga a buen fin.

Dentro de la prision:

1. Pistolaoporra 5. Cigarrillos

2. Reloj 6. Dinero

3. Cigarrillos 7. Pase

4. Cigarrillos 8. Obj. de cambio
Fuera de la prisién:

1. Reloj. 5. Hueso

2. Contraveneno 6. Ch. antibalas

3. Contraveneno 7. Obj. de cambio

4. Hueso 8. Contraveneno o

hueso
Aviso: una vez salgamos de los mu-
ros de la prisién tendremos que de-
sembarazarnos del pase y la ganzia.

ENTRANDO EN
EL JUEGO

Primeramente tendremos que salir
de nuestra celda y dirigirnos a la se-
gunda pantalla y esperar la llegada del
guardidn de nuestra galeria. Una vez
lo tengamos parcialmente situado a la
izquierda o diestra de nosotros y se di-
rija hacia nosotros, comenzaremos a
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avanzar en direccién norte sin dejar de
golpearlo en ninglin momento, pues
de lo contrario nos restaria energia.
Cuando lo hayamos dejado K.O. apa-
recerd en pantalla nuestro primer ob-
jeto; éste serd un paquete de cigarri-
llos. Esta operacién serd necesario
realizarla seis veces. Una vez hayamos
obtenido seis paquetes de cigarrillos,
nos dirigiremos a la celda que tenemos
al lado; después de haber entrado de-
bemos pulsar la tecla de golpear, y en
donde se encontraba uno de los pa-
quetes que llevdbamos aparecerd un
reloj.

Una vez tengamos el reloj en nues-
tro poder, nos dirigiremos a la segun-
da galeria, en la cual dispararemos o
bien, en su defecto, golpearemos al
guardidn; éste nos entregara un pase.
Mis tarde tendremos que ir a la celda
central sur de la galeria, donde encon-
traremos a un preso fumando que, al
ofrecerle un paquete de cigarrillos,
nos dard a cambio una ganzia. Ya no
tendremos que preocuparnos de los
horarios ni de las puertas, aunque és-
tas estén -cerradas o haya saltado la
alarma.

Ahora realizaremos los siguientes
movimientos: saldremos de la celda y
de la galeria, iremos hacia arriba, des-
pués a laizquierda, arriba, y finalmen-
te a la derecha. Tendriamos que en-
contrarnos en una pantalla que se ha-
lla ocupada por un cocinero chino pe-
lando patatas; si situamos el selector
en un objeto de cambio y pulsamos la
tecla de golpear, éste nos entregard un
hueso, que nos servird mas adelante.
Salgamos por la puerta norte de la ha-
bitacién y corramos cinco pantallas a
la derecha.

En este punto de la aventura nos en-
contramos delante de una puerta, la
cual nos conducird hacia las depen-
dencias policiales. Una vez en la gale-
ria nos dirigiremos hacia el este y en-
traremos en la puerta que estd situada
al norte de la galeria; en ella encontra-
remos a un preso que nos dard un con-
traveneno al entregarle un objeto de
cambio.

Salgamos a la galeria, vayamos a la
derecha y entremos en la primera
puerta que nos permita ir al norte, pa-
sémosla y también la siguiente.

Ahora nos encontraremos fuera de
los limites de la prision, pero no de la
isla.

Una vez fuera de la prision nos diri-
giremos hacia la derecha hasta que no
podamos continuar; luego bajaremos
e iremos contando las entradas de la
selva; cuando lleguemos a la tercera,
nos introduciremos en ésta y realizare-
mos los siguientes pasos:

— Una pantalla hacia arriba;

—Dos a la derecha;

— Una abajo;

—Dos aladerecha. Entre la primera
y segunda pantalla encontraremos una
serpiente. Al pasar por esta pantalla,
percibiremos que el contraveneno que
llevdbamos ha desaparecido del con-
junto de objetos que teniamos;

- Bajaremos a la siguiente pantallae
iremos hacia la izquierda. (Aunque no
se observe entrada, existe, pero disi-
mulada);

— Ahora, tres pantallas hacia abajo;

— Dos pantallas a la izquierda;

- Una arriba, otra a la izquierda y
otra arriba;

— Despues dos a la izquierda;

— jBien! (;pensaréis que habéis lle-
gado al fin de vuestra aventura, pues
estdis fuera de la selva? No es asi:
nuestro largo viaje no ha acabado;
ahora bien, ya hemos realizado casi el
noventa por ciento de la aventura).

Tras este breve comentario, conti-
nuemos con los pasos a seguir.

— Buscaremos a un hombre con as-
pecto desalifiado, que nos recordard a
Robinson Crusoe, al que daremos un
paquete de cigarrillos 0, en su defecto,
una botella de ron, o bien una bolsa de
money; €l nos dara a cambio un feti-
che u objeto de vudii;

— Entremos en la selva y avancemos
una pantalla a la derecha;

— Una abajo;

—Una a la izquierda;

— Otra abajo;

—Dos a la derecha;

—Tres hacia arriba; no lo menciona-
mos antes, pero, una vez hayamos su-
bido la primera pantalla, posiblemen-
te.encontraremos a un mandinga que
nos llevara por la calle de la amargura;
para evitarlo, simplemente se requie-
re un poco de paciencia y esperar a
que el Kunta-Kinte huya por la dere-
cha.

— Pasadas las tres pantallas hacia

INPUT 45
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arriba, iremos a la izquierda; en esta
pantalla, encontraremos dos vertien-
tes que van hacia la izquierda y otra
arriba: tendremos que ir por el camino
izquierdo superior;

— Una arriba;

—Una a la derecha;

— Otra arriba;

— Otra a la derecha;

—Y dos mds arriba.

Si disponéis todavia de algin con-
traveneno, haced lo que a continua-
cién os exponemos:

—Id una a la derecha, una hacia arri-
ba, dos a laizquierda, tres arriba; en la
segunda pantalla de estas que subire-
mos, encontraremos a una serpiente,
en la siguiente aun mandinga; esperad
a que huya hacia la izquierda y subid
rapidamente a la pantalla superior. Ya
nos hallamos casi al final, pero ahora
tenemos que dar las instrucciones a

46 INPUT

aquellos de nosotros que no hubiéra-
mos tenido contraveneno;

Estas son:

— Nos dirigiremos dos pantallas ha-
cia la izquierda y cuatro en direccién
norte; en la dltima de las cuatro en-
contraremos a un mandinga, al cual
tendremos que seguir cautelosamente
hasta la siguiente pantalla en direccién
izquierda; una vez en ésta, bajaremos
un poco y esperaremos a que el nativo
huya por la izquierda, entonces subi-
remos rdpidamente a la pantalla supe-
rior. Ahora ya nos encontramos todos
en la misma pantalla, tanto aquellos
que disponian de contraveneno como
los que no lo tenian. Continuemos
avanzando en la selva.

- Iremos a la derecha y bajaremos a
la siguiente pantalla; nos situaremos
en la parte alta de ésta para esperar la
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llegada de la pantera Bageera, a la
cual seguiremos una vez haya desapa-
recido en direccion este; ya en la si-
guiente pantalla, nos dirigiremos a la
pantalla superior, eso si, con mucho
cuidado, pues en ella volveremos a en-
contrar al fastidioso mandinga, al que
tendremos que volver a seguir hasta
la siguiente pantalla y subir por ésta a
la superior;

—Ya hemos llegado al mar, de nue-
vo; ahora nos dirigiremos hacia la iz-
quierda; en una de las pantallas en-
contraremos a un brujo que estara si-
tuado en la parte superior de ésta;
puesto que llevamos el fetiche, podre-
mos pasar a la siguiente. Sino lo lleva-
ramos, el condenado brujo se inter-
pondria entre nosotros y nuestra liber-
tad.

Ya en la tdltima pantalla, veremos
una barca en la parte superior de ésta,
a la cual deberemos subir.

Y el ordenador nos dird: jLo conse-
guiste, muchacho!

EL CARGADOR

19 REM————INPUT MSX————
20 REM- POR

30 REM—————— JUANMA —————

40 CLEAR20@,34920!
5@ CLS:KEYOFF:COLOR 15,1,1
60 LOCATE4,10:INPUT“ERES

INMUNE ATODO";A$
70 IFA$="S"OR A$="s"THEN
=1

80 LOCATE4,10:INPUT“QUIERES
TIEMPO INFINITO";A$

90 IF A$="S" OR A$="s"THEN
T=1

100 LOCATE2,10:INPUT

“QUIERES MATAR POLIS DE
UN GOLPE";A$

110 IF A$="S"OR A$="s"” THEN
M=1

120 CLS:LOCATE12,1@:PRINT
“LOADING...”

130 BLOAD“CAS:”,R

140 BLOAD“CAS:”,R

150 BLOAD"“cas:”

160 IF 1=1 THENPOKE&HCEAS,J

17@ IF T=1 THENPOKE&H9ARBS,

180 IF M=1 THENPOKE&HD@21,

&H38
199 DEFUSR=&H8873:A=USR(0)



A— S |y

DROIDS: THE WHITE
WITCH

¢ WALTHERMILLER n ARCADE A CARTUCHO

WALTHERMILLER lanza al mer-
cado un nuevo juego. Esta vez se trata
de un matamarcianos que, como siem-
pre, tiene como personajes principales
a los protagonistas de las peliculas de
LA GUERRA DE LAS GALA-
XIAS. En este caso se trata de los ro-
bots R2D2 y C3PO, quienes han sido
vendidos a THALL JOBEN y JORD
DUSAT, unos excelentes pilotos de
naves Speeders. Estos alocados huma-
nos preparan una extraordinaria nave
que bautizan con el nombre de LA
BRUJA BLANCA, y conella esperan
ganar la carrera mas emocionante de
todas las que nunca se hayan llevado a
cabo. Y, como recompensa de su posi-
ble victoria, pueden recibir el titulo de
HIPERDRIVE. Pero, como siempre,
las fuerzas del mal estdn cerca y, en
este caso, se materializan en la perso-
na de FROMM, quien secuestra a
Thall y Jord, pero no logra dar con La
Bruja Blanca. Y aqui es donde voso-
tros entrdis en juego, ya que deberéis
ocupar su lugar y finalizar la carrera
victoriosa, y para ello es imprescindi-
ble superar todos los obstaculos que
FROMM va a poner en vuestro cami-
no.

La carrera se divide en diferentes
niveles, y lo que podriamos decir que
es una vuelta de carrera la conforman
cinco niveles diferentes, en los cuales
tanto pueden cambiar los enemigos y
obstaculos a superar como el paisaje
por donde se desarrolla la carrera.

Nivel 1: Sobre todo deberemos ir
con cuidado de no colisionar con las
paredes laterales ni con los obstaculos
inméviles que hay en medio del cami-
no. Los primeros enemigos con que
nos encontramos son las naves verdes
que bajan por la pantalla en tres hile-
ras horizontales. Tanto podemos pa-
sar entre ellas o dedicarnos a destruir-
las, lo que aumentara nuestra puntua-
cion. Tras ellas aparecerd una nave
roja que nos lanzard unas mortiferas

40 CLS:KEYOFF

50 FORI=1TO3

6@ READAS$(I)

70 NEXT

80 FORI=&HE@PP@ TOXHEDB1E

90 READ A$

100 POKEIVAL("&H"+A$)

118 NEXT

120 LOCATE4,6:PRINT”INMUNE A
TODO—————————— —

130 LOCATE 4,8: PRINT “DISPAROS
INFINITOS— - —— —— 2

149 LOCATEA4,18:PRINT
"REBOTES INFINITOS—— -~~~

150 [0CATE4,14:PRINT"EMPEZAR

LA CARGA- - ————— -2
160 LOCATES6,22, 0 PRINT”selecciona
las opciones”

170 A$=INPUT$(1)

180 IFA$<“0”"OR A$>"3"THEN170

190 IF A$="@"THEN230

200 A=VAL(A$)

210 POKEVAL(“&H"+A$(A)),0

220 GOTO17@

230 CLS

24 BLOAD"cas:”

250 POKE&HDS829,0:POKE&HDS2A,
&HEQ:POKE&HE100,0

260 DEFUSR=&HD8@@:A=USRI(@)

270 DATAE@@C,E@11,EQ16

280 DATA 3A, @, E1, 3C, 32, @, E1, FE,
5,C2,1B,E@,3E,3D,32,E9,95,3E,
3D,32,CE,B1,3E,3E,3D,32,C4,A5,
CD,36,D8,C9

bombas, que podemos interceptar con
nuestro laser. Los enemigos laterales
que bajan por los extremos de la pan-
talla saldrdn durante toda la carrera y
nos lanzaran unas peligrosas minas ex-
plosivas. Al superar todas estas difi-
cultades llegaremos al segundo nivel.

Nivel 2: Los enemigos con que nos
vamos a encontrar son los mismos que
en el anterior nivel. Lo que cambia
ahora es que hay mds obstaculos por
medio del camino, los cuales debemos
esquivar, pero, por otra parte, desa-
parecen las paredes laterales, lo que
hace que ¢l nivel de dificultad sea muy
parecido al del primer nivel. Pasare-
mos al tercero.

Nivel 3: Casi todo continta igual
que en el nivel 2, y si algo cabe desta-
car es la aparicién de un nuevo enemi-
go: un péjaro verde que cruzard la
pantalla de derecha a izquierda en un
rdpido movimiento, y al pasar por en-
cima de nosotros dejard caer algunas
bombas, que nuevamente se podrén
destruir con nuestro laser.

ANIMACION
INTERES
GRAFICOS
COLOR
SONIDO
TOTAL 35
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Nivel 4: Este es el mas dificil de to-
dos, y se diferencia de los otros por es-
tar los obstaculos mas camuflados, lo
que hace que nos fijemos mas por don-
de vamos, y por aparecer nuevos ene-
migos. Estos se presentan en grupos
de cuatro; no nos disparan, pero irdn
directamente a colisionar con noso-
tros, y si no tenemos tiempo de acabar
con ellos es mejor ponerse en lugar se-

‘guro y fuera de su alcance.

Nivel 5: Es una conjuncién de los ni-
veles anteriores, y tiene como mayor
dificultad el paso por un estrecho en-
tre ataques enemigos. Al final de éste
nos encontraremos una barrera in-
franqueable que, si nos esperamos un
poco, desaparecerd y todo volvera a
empezar.

INPUT 47



CARGADORY

e s e i e

Tras una temporada de ausencia de
Nueva York, Paul Kersey, ex vetera-
no de Corea, es mandado llamar por
un amigo que, al igual que él, comba-
tio en la guerra de Corea, donde se co-
nocieron. Kersey ha sido convocado
por su amigo a causa de la violencia,
coaccion y disturbios varios que oca-
siona una banda de delincuentes que
tiene atemorizada a la poblacién de
uno de los barrios del Sur de Nueva
York.

Mientras regresa para ayudar a su
amigo, ¢éste es brutalmente asesinado
en su casa por una cuadrilla de ma-
leantes. Paul Kersey (Charles Bron-
son) llega en el dltimo momento para
ver cdmo su amigo muere en sus bra-
zos tras haberle hecho prometer que
acabaria con todos esos bandidos. La
policia hace acto de presencia alli tam-
bién y culpan a Kersey de la muerte de
su amigo. Por este motivo es conduci-
do a la comisaria. Por fortuna o por
desgracia, el jefe de la comisaria es an-
tiguo conocido de Kersey, de la época
en que éste era “el justiciero de las ca-
lles”. Ya entonces el ex veterano de
Corea se habia tomado la justicia por

POKES PARA...

su mano, aniquilando a aquellos rufia-
nes que habian acabado con la vida de
su mujer. El jefe de policia, presiona-
do por sus superiores y por la opinién
publica, se ve obligado a rebajar el in-
dice de criminalidad existente en su
zona, el mds alto de Nueva York. A
pesar de la vigilancia ejercida en las
calles por los patrulleros y de la supe-
rior dotacion de policias, ello no pare-
ce suficiente para disminuir la crimi-
nalidad. De esta manera, pues, se le
ocurrird enviar a Kersey para que aca-
be con ellos, quien, de esta manera, es
puesto en libertad de nuevo sin car-
gos. Solo el jefe de la policia sabe la
mision que tiene éste. Por supuesto no
recibird ayuda de la policia, pero, en
contrapartida, tampoco tendra traba
alguna.

OBJETIVO DEL JUEGO
Para llevar a cabo tu misién debes

dirigirte de nuevo al barrio de tu ami-
go; una vez alli, te instalas en la casa
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de tu amigo y la tomas como cuartel
general para la empresa que te has
propuesto: limpiar el barrio y la ciu-
dad de esas bandas de incontrolados
que se dedican a todo tipo de pillaje y
actos criminales. Para acabar con toda
esa marana la mejor manera es llegar
hasta sus jefes y aniquilarlos: muerto
el perro, se acabé la rabia.

Pero no todas las personas son ma-
leantes; por el contrario, son estas ino-
fensivas personas blanco fécil de los
ladrones. Estdn tan atemorizadas que
a veces pierden los nervios y no saben
qué hacer, ya que son extorsionadas,
robadas en sus propias casas, violadas
y asesinadas. Asi pues, Kersey se lan-
za a conocer cudles son esas buenas
personas, para que en la lucha no re-
sulten mal paradas. Por suerte cuentas
con la estimable ayuda del cuerpo sa-
nitario, que atenderd a las personas
inocentes si reciben por descuido un
balazo o son heridas.

Otra ayuda inestimable, sin duda,
se debe a la policia. Podemos usar sus
ordenadores para conocer dénde se
refugian los jefes de las bandas, aun-
que hemos de estar alerta, pues no to-
dos los policias estdn de nuestro lado.
De modo que hay que tener cuidado
de no herir a los policias, pues éstos, al
final, se nos echardn encima y enton-
ces tendremos muchos apuros para
realizar nuestra mision.

Pero sin duda la ayuda mds segura
que tiene Paul Kersey es él mismo. Ex
veterano de Corea, conoce a la perfec-
cion el uso de armas de todo tipo. Gra-
cias a sus amistades le son enviadas a
peticion suya las siguientes: en primer
lugar, un Magnum 475 special, disena-
do para cazar elefantes en la jungla
africana. Asi pues, ya sabéis el pode-
rio de dicha arma. A continuacién,
una escopeta de cafones recortados,
especialmente disefiada para tiros a
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quemarropa. Sin duda un arma de di-
ficil manejo pero muy efectiva. Luego
una ametralladora MG42, que su ami-
go se trajo de Corea. Aunque se halla
en perfectas condiciones de funciona-
miento, se ha de tener mucha pericia
para usarla. Y, por ultimo, un lanza-
cohetes de la marca Acme especial-
mente disefiado para guerra urbana.
Se ha de ser muy diestro y tener muy
buena punteria para usar esta potente
arma. Ademads dispones de un chaleco
antibalas patente Acme, que te salva-
rd en bastantes ocasiones de la lluvia
de proyectiles disparada por tus con-
trincantes.

COMO INTERVENIR

DEATH WISH 3 tiene un escena-
rio tridimensional, lo que te permite
cualquier clase de movimientos. Asi,
puedes girar para mirar en cualquier
posicion, y la vista que tienes siempre
serd logica geograficamente. Una bri-
jula en la parte inferior de la pantalla
te ayudard a orientarte y también te
indicard en qué direccion estds miran-
do. Tu situacién en la ciudad se sefiala
en el mapa situado al lado de la briju-
la. Sin duda éste es para nosotros una
valiosa ayuda pues nos puede indicar
dénde estén los jefes o donde se en-
cuentran nuestras municiones de re-
serva.

Como ya sabemos, disponemos de

cuatro armas en nuestro arsenal, cada
una con su correspondiente municién.
Pero esta municién se nos ird termi-
nando a medida que la vayamos usan-
do. Una vez que hayamos agotado la
municién de un arma especifica, se
nos informard que nos hemos queda-
do automdticamente sin su uso. A pe-
sar de ello, siempre disponemos de in-
formacion acerca del arma actualmen-
te en uso y la municion que nos resta.
Todo ello se puede ver en la parte infe-
rior de la pantalla.

En todo momento debemos tener
presente el arma que estemos usando,
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de acuerdo a los resultados que quera-
mos conseguir, asi como de las muni-
ciones que nos restan y dénde pode-
mos conseguir los repuestos pecesa-
rios. Asi pues, cada arma tiene su
efecto devastador pero su municion
no es ilimitada.

La parte inferior de la pantalla tam-
bién contiene toda la informacién ne-
cesaria para nuestra lucha y tactica.
Gracias al acceso que tenemos de las
frecuencias de la policia y de sus orde-
nadores nos aparecerdn unos listados
que nos indicardn dénde hay distur-
bios callejeros. Pero, por si fuera poco
luchar contra las bandas que dominan
el'territorio, éstas a su vez han llama-
do a las bandas de los barrios vecinos
para combatir contra ti. Asi, debemos
intentar que no se hagan duenas de la
situacion. Trataremos, entonces, por
todos los medios de que no se apode-
ren del centro del barrio, lugar estra-
tégico, pues desde alli podrian dirigir
comodamente toda la suerte de trope-
lias y desmanes que tienen en mente.

La parte inferior de la pantalla tam-
bién contiene toda la informacién con-
cerniente a nuestro chaleco antibalas y
a nuestra salud. A pesar de que nues-
tro chaleco antibalas ha sido disefado
por la casa Acme, demasiados aguje-
ros o una bala directa al corazén po-
drian acabar con nuestra vida. De
modo que no debemos abusar de
nuestro chaleco e intentar esquivar to-
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dos los disparos posibles, que, sin
duda, alo largo de la accion serdan mu-
chisimos. Otra recomendacién: es pre-
ciso vigilar siempre nuestra espalda,
blanco preferido de los cobardes fran-
cotiradores 0o matones a sueldo.

La parte superior de la pantalla nos
muestra toda la accion. Alli es donde
acosaremos a esa banda de buitres de
lo ajeno y les ajustaremos las cuentas.
A pesar de todo, los ruines jefes se
ocultan en sus guaridas, por lo cual de-
beremos introducirnos en los edificios
que les sirven para tal fin. Alli los en-
contraremos sentados detrds de sus
mesas haciendo recuento de las ga-
nancias logradas a costa del sufrimien-
to del préjimo. Pero no pensemos que
por el mero hecho de que se hallen en
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sus mesas estaran indefensos, sino
todo lo contrario: estardn protegidos
por sus matones, guardaespaldas, de-
lincuentes de la calle y tiradores a trai-
cién; asi pues, debéis estar muy alerta
en la guarida de los rufianes.

También podemos observar la calle
desde el interior de los edificios a tra-
vés de las ventanas. Estas nos pueden
servir a menudo como atalayas o bun-
kers desde los cuales podemos hacer
una verdadera carniceria contra las
hordas de desalmados. Para ello se
nos mostrard una mira por la cual po-
dremos hacer fuego. Pero jojo con
nuestra retaguardia!, porque estd a os-
curas.

NOTAS PARA EL CARGADOR

Aunque a pesar de todo lo dicho pa-
rece un juego muy dificil de llevar a
cabo, como es norma habitual en esta
Redacciéon nos hemos propuesto ayu-
dar en lo posible tanto a Kersey como
a nuestros fieles lectores para acabar
con todos los rufianes y delincuentes
habidos y por haber. Nosotros no dis-
ponemos de un Magnum 475 special
ni de un lanzacohetes, pero dispone-
mos de un arma mas poderosa que las
mencionadas. Por supuesto se trata de
unos pokes patente MaScmeX.

Solo con teclear el cargador tal cual,
automaéticamente “introducird las si-
guientes opciones:

— INJURY: no llega nunca al nivel
critico, con lo cual no te matardn;

— MUNICION INFINITA PARA
LAS ARMAS.

EL CARGADOR

10 ' CARGADOR DEL DEATH -
WISH 3

15 * PARA INPUT MSX

20 ' POR JOSE VILA

2b ¢

30 COLOR 15,1,1:CLS

35 BLOAD"cas:"”

40 POKE &HD829,d:POKE
&HD82A,&HD9 ‘

45 FOR N=&HD99d@ TO &HD927:
READ A:POKE N,A:NEXT N

50 DATA &HES5, &H3A, &H29,
-&HD9,&HFE,&H5,&H28,&H9,
&H3C,&H32,&H29,&HD?9,
&HE1,&HE9,&HCD,&H37, :
&HD8,&H3E,&HP,&H32,&H1D,
&hA1,&H32,&H1E,&hA1,
&H32,&H79,&H9C,&H32,
&H1A,&HIF,&H3E,&HC3,
&H32,&H7A,&HIC,&H32,
&H1B,&H9F,&HC9

55 INPUT “INJURY INFINITA (s/
n) “;IN$

60 PRINT

65 INPUT “MUNICION INFINITA
(s/n) ";M$

70 IFIN$="n"ORIN$=“N" THEN
GOSUB 85

75 IF M$="n"ORM$="N"THEN
GOSUB 90

80 DEFUSR=&HDS80@: A=USR (0)

85 POKE &HD914,3:POKE
&HD915,0:RETURN

9@ POKE &HD916,201:RETURN
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VESTRON
# VESTRON A CINTA  JUEGO MIXTO

Con este programa sus creadores
han querido unir dos juegos diferentes
intercalando pantallas de uno con
pantallas de otro. Por un lado nos en-
contramos con pantallas donde debe-
mos ir colectando diferentes objetos, a
la vez que esquivar los movimientos
de los enemigos, como puede ocurrir
en juegos como JET SET WILLY. En
concreto, son tres pequenas bolas las
que debemos recoger en cada una de
estas pantallas. Bien, no las recogere-
mos nosotros, sino el protagonista del
juego: un atractivo astronauta equipa-
do con un potente propulsor que lleva
colgado de la espalda. Gracias a éste
puede volar y desplazarse por los ai-
res. Y para volver a bajar tan sélo lo

puede hacer en linea recta para abajo,
atraido por la fuerza de gravedad del
planeta donde se encuentra preso. Es
que si intenta bajar en diagonal lo tini-
co que lograra es poner en funciona-
miento el propulsor y desplazarse ha-
cia la derecha o hacia la izquierda se-
gun hacia el lado que quisiéramos ba-
jar en diagonal. También tenemos la
posibilidad de hacer uso de un hipe-
respacio que nos teletransportar4 a un
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lugar de la pantalla menos peligroso
del que nos encontramos en el mo-
mento de hacer uso de €l; es indispen-
sable para ocasiones en que los enemi-
gos nos tienen acorralados y no vemos
ninguna escapatoria posible. Pero no
debemos abusar de esta opcién, ya
que tan solo se nos permite utilizarla
tres veces en toda la partida, y es por
ello que debemos dosificarla y usarla
en los casos de extrema necesidad.

El otro juego de que consta este
programa es un arcade de velocidad
donde debemos esquivar a unos ene-
migos que se dirigen a gran velocidad
contra nosotros y que si no los logra-
mos despistar nos hardn pedazos. Esta
es una fase donde no tenemos tiempo
de pensar y donde tan sélo cuentan
nuestros reflejos y nuestra habilidad
con el joystick o los mandos. Ademas
estamos desprovistos de toda arma o
sistema de defensa, aunque en estas
pantallas también podemos hacer uso
del hiperespacio y salvar alguna que
otra colision. Una vez hayamos supe-
rado unos cuantos enemigos volvemos
a entrar en una pantalla del tipo ante-
rior y asi sucesivamente hasta que los
enemigos logren acabar con todas
nuestras vidas.

Esta caracteristica de Vestron de ser
la simbiosis de dos juegos diferentes le
da unos buenos resultados, ya que se
logra romper el ritmo del juego, y esto
hace que éste sea mds ameno. En la
primera parte debemos calcular todos
nuestros movimientos e ir avanzando
inteligentemente hasta las bolas que
debemos recoger. En cambio la se-
gunda fase del juego nos permite sacar
todos nuestros nervios de dentro y en
ningin momento requiere de la mds
minima reflexion, es decir, es un arca-
de puro, sin otros ornamentos com-
plementarios.

INPUT 51
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TECLAS ESPECIALES PARA RISE-
ouT

CTRL4+SHIFT+3: acceso al nivel
siguiente;

CTRL+SHIFT+2: suma una vida
mas;

CTRL+R: pérdida de una vida
(suicidio);

CTRL+P: acceso al sistema de c6-
digos.

En ROAD FIGHTER cuando se
produce un choque, y para que no de-
rrapemos por la carretera, hemos de
mover el joystick o las teclas del cursor
de derecha a izquierda muy rapida-
mente, y nos haremos de nuevo con el
control del coche. Pero jojo!, una vez
que el automovil comience a rotar y
dar vueltas sobre si mismo, este truco
queda invalidado.

CAVERNAS Y RUTAS SECRETAS
EN PENGUIN ADVENTURE

Aqui os presentamos las distancias
de las zonas de intercambio de las
doce restantes etapas de la aventura
de Pingiiino.

Nivel Distanciaaprox. Grietahaciala ;Eszona

(error+5/=5) D=derecha/ * barata?
I=izquierda
13 360 izquierda no
190 derecha si
185 izquierda no
14 180 izquierda si
90 derecha no
15 482 derecha si
434 izquierda si
16 350 izquierda no
17 etapa acudtica
18 825 izquierda si
450 izquierda no
446 derecha i
19 etapaacudtica
20 etapa acudtica
2 990 Papd Noel

870 izquierda no
387 izquierda no
185 derecha si

2 940 derecha no
870 derecha si
840 izquierda si

23 etapa acudtica

24 115 izquierda no
593 derecha si
CARLOS CASARES ORDOYO

Las Arenas (Vizcaya)

YIE AR KUNG-FU

Yie Ar Kung-fu es el tipico juego de
artes marciales con unos graficos, mo-
vimientos y adiccion superiores a cual-
quier otra version. Su protagonista es
Lee, experto en artes marciales y gran
conocedor del kung-fu, que pone en
nuestras manos la posibilidad de pro-
bar la lucha oriental contra peligrosos
enemigos. Para jugar disponemos de
varios Lees, cuyo nimero podemos
aumentar consiguiendo cierta canti-

dad de puntos. Debemos derrotar a
cinco temibles adversarios:

El primero se llama WANG, y es un
experto con el baston largo. Sucesiva-
mente intentard golpearnos en la ca-
beza, estomago y piernas. En los pri-
meros niveles (stages 1,6y 11) es faci-
lisimo batirle a base de patadas altas y
barridos, y conseguir al mismo tiempo
no llevar ningiin golpe suyo, con lo
cual obtenemos un bonus de 5.000
puntos. Enniveles superiores es mejor
aplicar solo barridos, serd menos difi-

~ cil batirle, y a la vez més probable ob-

tener los preciados bonus.

El segundo es el gordito TAO. Este
nos lanzard bolas de fuego y, al igual
que WANG vy los peculiares ataques
de los demds adversarios, irdn dirigi-
das a distintas alturas de nuestro cuer-
po. Podemos destruir, con los corres-
pondientes golpes, las bolas que se di-
rigen a nuestra cabeza y piernas, pero
no las otras. En la lucha cuerpo a cuer-
po es aconsejable usar golpes bajos y,
sobre todo, patadas en salto con répi-
das retiradas, o encadenando segun-
dos golpes.

El tercer contendiente, CHEN, usa
cadena, que arrojara al menor descui-
do; sin embargo, en los primeros nive-
les podemos aprovecharnos de este
handicap para acabar con él: le espe-
ramos en un extremo del escenario,
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llegada una distancia prudencial se pa-
rard para preparar su cadena y arrojar-
nosla; entonces solo tendremos que
saltar sobre él dandole una patada en
salto si la cadena la lanza a nuestra ca-
beza o estomago, o esperando a caer
del salto para darle un punetazo si la
arroja a nuestros pies. En niveles
avanzados emplearemos la misma téc-
tica, pero una vez que se haya parado
para lanzar su cadena, saltaremos in-
mediatamente, ya que si no le dare-
mos tiempo a retirarse.

El cuarto adversario resulta ser una
diabdlica princesa, la mds peligrosa de
todos por su dominio de las artes de lu-
cha y sus armas arrojadizas. Su nom-
bre es LANG. Con las armas que lan-
za podemos hacer lo mismo que con
las bolas de fuego de TAO, pero en ni-
veles avanzados también habrda que
estar atentos para esquivarlas. En la
lucha directa es aconsejable el barrido
en los primeros niveles, e imprescindi-
ble para ganar en los niveles mas avan-
zados, a no ser que tengamos un gran
dominio del juego. También seria
bueno usar patadas en salto con rapi-
das retiradas.

Por iltimo, debemos derrotar al
forzudo WU. La técnica preferida de
WU consiste en lanzarse sobre noso-
tros, golpedndonos la cabeza o el esto-
mago. Nuestra ventaja estd asegurada

si nos colocamos lejos de él en un ex-
tremo del escenario; alli le esperamos
hasta que se prepare a lanzarse sobre
nosotros; si se dirige al estomago le es-
quivamos y nos vamos al otro extre-
mo, para volver a esperarle. El objeti-
vo es que se lance hacia nuestra cabe-
za, para poder darle una patada alta, y
una vez conseguido repetir el proceso,
porque WU es tozudo y orgulloso y no
parard hasta conseguir su objetivo de
lanzarse sobre nosotros y golpearnos
en la cabeza, circunstancia que apro-
vechamos para ganarle y en muchas
ocasiones conseguir bonus.

Con un poco de practica se pueden
alcanzar niveles de gran rapidez y es-
pectacularidad, asi como de mucha di-
ficultad.

F. J. RODRIGUEZ GRANADOS
Sama de Langreo (Asturias)

HOWARD EL PATO

Nada mds empezar tiramos a la de-
recha y nos encontramos con una es-
pecie de charca; no podremos pasarla
sin antes coger toda la carrendilla po-
sible; cuando la saltemos encontrare-
mos un tipo de caja. La cogemos y nos
dejamos matar por un zuld que saldra;
cuando nos haya eliminado empezare-
mos desde el principio e iremos hacia
arriba, encontrandonos un rio; no hay
que preocuparse, porque en la caja
que cogimos antes habia un jet solar
(barca), un ultraligero y un desinte-
grador de neutrones que sélo aparece
si eliges ADVANCE o EXPERT.

Después de haber cruzado el rio se-
guimos el camino pero con precaucion
por los zultes, ya que si se enganchan
a ti solo los matas con patadas; ten en
cuenta una cosa: que cuando pases por
los rios tienes que darle al disparo o
barra espaciadora intermitentemente
(darle al disparo, soltarlo, volver a dis-
parar, y asi todo el rato), porque si dis-
paras y dejas el botoén apretado, se
ahoga el motor. Para que cuando te
maten no vuelvas a empezar, intenta
saltar encima de los agujeros de donde
salen los zultes y, aparte de hacer que
ya no salgan zulies en ese agujero,
cuando te maten empezards desde el
iltimo agujero que tapaste. Cuando
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llegues a un puente, ten mucho cuida-
do cuando pases, porque te tirardn bo-
las que tendrds que esquivarlas hasta
pasar el puente; nada mas haberlo pa-
sado, te saldrd un zuli, lo eliminas y
tapas el hoyo. Ya habremos termina-
do el juego. Sielegimos ADVANCE o
EXPERT cuando llegues al puente y
tapes el hoyo, empezaras con el ultra-
ligero y tendrds que volar hasta el vol-
can; nada mas entrar, veremos una ca-
rretera, la pasaremos, pero con mu-
cho cuidado con los agujeros que deja-
ran las estalactitas; cuando la hayamos
pasado, veremos una figura semejante
a un interruptor que pondra ON y

OFF: nos colocaremos debajo y salta- -

remos; ya habremos finalizado nues-
tra mision, pero hay un inconvenien-
te: es el malvado Oscuro Overlord,
que habra que esquivarlo antes de dar
al interruptor.

ALEX PEREZ IRUS
(Barcelona)

COASTER RACE

Tres, dos, uno, fuera... El motor
ruge y el vehiculo se dispone a realizar
una carrera trepidante donde veloci-
dad y reflejos son los factores que hara

54 INPUT

falta tener si queremos que los coches
que vienen de cara, y a veces de espal-
da, no se estrellen en el fantéstico For-
mula 1 que pilotamos.

Coaster Race es un impresionante

juego de accién donde los factores de:

realismo y buenos grificos estan pues-
tos a la orden del dia. El programa
consta de dos opciones; en la primera
se comienza en el primer nivel y en la
otra en el tercer nivel. Si se terminan
los 5 niveles sin ningin problema, se
nos dard la posibilidad de competir en
el grand prix mundial.

Pero si lo que deseamos es poner en
aprietos al piloto, usemos la opcién de
dos jugadores, en la que haremos que
el segundo jugador tenga que enfren-
tarse con los peligros de curvas, co-
ches, bajadas, subidas, y lo mds emo-
cionante: un gran looping donde los
coches vienen por todas partes. Si de-
seas participar en esta trepidante ca-
rrera, te aventuramos toda la suerte
del mundo.

AURELIO MARQUEZ | CUETO
(Barcelona)

NEMESIS

El planeta NEMESIS, un mundo
pacifico semejante a la Tierra, se en-
cuentra amenazado por un grupo de
estrellas de BACTERION.

Para salvarlos, lanzamos un prototi-
po de caza superespacial, el WARP
RATTLER. Nuestra mision consiste
en llegar hasta el cerebro central de la
superfortaleza de los BACTERION.

iTe has convertido en la dltima es-
peranza del pueblo de NEMESIS, y
de ti depende lo que ocurra a partir de
ahora!

NEMESIS es un juego de KONA-
MI, el cual sorprende por su calidad
grafica y sonora, entre otras cosas. La
accion se desarrolla mediante un scro-
lling de derecha a izquierda.

El juego se compone de ocho nive-
les diferentes; dentro de cada nivel po-
demos diferenciar tres partes:

PRIMERA PARTE: Tenemos que
intentar destruir formaciones comple-
tas de naves para asi poder obtener
céapsulas de fuerza que aumentaran el

poder destructivo de nuestra nave.
Hay dos tipos de cépsulas: las colora-
das, que incrementardn nuestra po-
tencia, y las azules, que destruirén to-
das las naves que se encuentran en la
pantalla.

SEGUNDA PARTE: Esta parte es
el nivel en si; aqui nos atacaran desde
todas direcciones; para poder obtener
capsulas de fuerza debemos destruir
las naves enemigas de color rojo.

TERCERA PARTE: Es una panta-
lla de BONUS en la cual tenemos que
destruir el mayor nimero posible de
naves y, por tltimo, enfrentarnos con-
tra un enemigo de especial importan-
cia. Si logras destruirlo accederas al
nivel siguiente.

Conforme vayamos recogiendo
capsulas de fuerza, se irdn iluminando
una serie de indicadores en la parte in-
ferior de la pantalla. Estos indicadores
son:

SPEED UP (1 cépsula): aumenta la
velocidad del WARP RATTLER.
Esta velocidad se puede aumentar
hasta ser ocho veces mayor que la ini-
cial.

MISSILE (2 cdpsulas): nos equipa
con misiles aire-tierra extensibles en
dos niveles.

DOUBLE (3 cépsulas): nos equipa
con un cafién de doble rayo efectivo -
contra los ataques desde arriba.

LASER (4 cépsulas): nos equipa
conun ldser extensible en dos niveles.

OPTION (5 cépsulas): permite sa-
car a combate al SIDEWINDER,
nave que sigue a la nuestra en todo
momento; tiene la misma capacidad
de disparo y es indestructible. Se pue-
de sacar un méximo de dos SIDE-
WINDER. La distancia entre el SI-
DEWINDER yel WARP RATTLER
depende de la velocidad de este qlti-
mo.

(6 capsulas): sirve para activar una
barrera delantera que puede soportar
diez impactos de bala o un misil gigan-
te.

Se pueden tener al mismo tiempo
varios efectos de fuerza, pero no se
podré utilizar al mismo tiempo el ca-
no6n de doble rayo y el ldser.

Para poder llegar a cumplir con éxi-
to tu misién, ten en cuenta en todo
momento estos consejos:
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1.°: La velocidad (SPEED UP) es
muy buena para poder esquivar cual-
quier obstdculo; sin embargo, es sélo
recomendable en el caso de ser un ex-
perto y habil guerrero espacial, ya que
puedes chocar con mayor facilidad. La
velocidad es peligrosa a partir de tres
unidades; cuando llegues a este punto
es muy conveniente que adquieras mi-
siles aire-tierra y, sobre todo, que no
te acerques al suelo.

2.°: El DOUBLE es solo recomen-
dable cuando se tiene algin SIDE-
WINDER en combate, ya que esta
arma de por si es muy lenta.

3.°: Siempre que te sea posible ten a
mano MISSILE para poder destruir
las posiciones enemigas antiaéreas en
la parte del suelo.

4.°: No te acerques mds de lo nece-
sario a las esquinas de la pantalla, ya
que salen naves enemigas y, estando
tan cerca, no te darian tiempo a esqui-
varlas.

5.°: Mucho cuidado con las naves
saltarinas; éstas son muy peligrosas si
te encuentras debajo de ellas; intenta
en todo momento no acercarte a las
mismas y volar por encima.

6.°: Destruye el mayor nimero po-
sible de naves enemigas, no s6lo por
hacerte puntos, lo cual es muy benefi-
cioso para conseguir la extra (100.000
pts.), sino también porque estas naves
ya no te dispararan mas.

.

LOS OCHO NIVELES

Nivel 1.°: Al empezar este nivel no
te muevas e intenta destruir series
completas de naves, para poder obte-
ner asi CAPSULAS DE FUERZA.
Intenta conseguir primero el LASER
y después MISSILE. Una vez aparez-

can unas naves de color verde estdte
atento, ya que esta terminando esta
fase y la que viene es més peligrosa. A
partir de este momento sigue deteni-
damente los consejos generales. La
tnica dificultad serd al final de esta
etapa: aparecerd una especie de isla
ubicada en el aire y dotada con misiles
aire-aire. Si posees el LASER es facil
destruir estos misiles, siempre que no
hayan sido disparados. Si no lo po-
sees, vete por la parte de arriba de la
isla. Cuando llegues a la pantalla de
BONUS aparecerdn dos montanas en
la parte de abajo. Antes de que empie-
cen a disparar piedras de fuego, sitia-
te en el techo de la pantalla, justo enci-
ma de la primera montafia; una vez
cese la lluvia, te enfrentards a una
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nave gigante que nos disparara en va-
rias ocasiones cuatro misiles gigantes.
La forma de vencerla es, o bien espe-
rar a que el nicleo de la nave se ponga
rojo, o disparando en el centro de la
nave repetidas veces para destruir las
placas protectoras del nicleo.

La forma de esquivar los misiles
consiste en ejecutar movimientos ver-
ticales en sentido contrario a la nave
enemiga.

Nivel 2.°: En este nivel recomenda-
mos LASER y OPTIONS con MISSI-
LE; es muy seguro llevar “?”.

Cuando estés llegando al final apa-
recerdn una serie de tres muros bas-
tante anchos; pues bien, en este mo-
mento puedes tomar dos caminos:
acabar el nivel normalmente, o coger
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un atajo. Si decides lo primero, llevael
LASER v sitiiate siempre por arriba;

cuando llegues al final, sitiate a la iz-
quierda, ejecutando movimientos ver-
ticales. Si decides tirar por el atajo, es
imprescindible conseguir DOUBLE y
cuanto mas OPTION mejor. Para en-
trar en el atajo vete por la parte de
abajo y, en el dltimo muro, verds un
hueco cerrado en el que sélo es posible
entrar por un lado; entra en ese hueco
y serds lanzado a través del espacio-
tiempo situandote en una pantalla es-
pecial. Aqui encontraras dos tipos de
cdpsulas, unas de color verde y otras
de color amarillo. Las primeras son vi-
das extra, y las segundas, puntos que
pueden variar desde 200 hasta 10.000.

Una vez pasada esta pantalla te ha-
llaras en el siguiente nivel; si te destru-
yen aqui, igualmente accederdas al si-
guiente nivel.

Nivel 3.°: En este nivel te recomien-
do OPTION y MISSILE.

Te encontrards ante cabezas de isla
de Pascua, que abrirdn sus bocas y te
lanzaran aros destructores. Vete por
la parte de arriba y dispara a las caras
en la boca cuando las abran; asi po-
drds destruirlas. En la segunda parte
existen dos caras que se encuentran de
espaldas una de la otra; métete den-
tro, ya que es otro atajo (ver nivel 2.°).
Si sigues por este nivel, cuando llegues
al final aparecerdan unas naves media-
nas que se destruyen disparandoles re-
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petidas veces; esquiva los circulos ver-
des que disparan.

Nivel 4.7: Este nivel se parece bas-
tante al primero; sin embargo, aqui
hay que tener mucho cuidado, ya que
el nivel de dificultad ha crecido bastan-
te. Te recomendamos MISSILE, OP-
TION y DOUBLE. Cuando llegues al
final, destruye el castillo-fortaleza que
hay entre las dos montaias superiores
y quédate ahi esquivando las balas en
movimientos horizontales.

Nivel 5.°: En este nivel, esqueletos
saldran de la tierra y te escupirdn
circulos mortiferos. Estos esqueletos
se destruyen igual que las caras de isla
de Pascua (ver nivel 3.°); por lo tanto,
recomendamos las mismas armas del
nivel 3.°. A mitad de este nivel apare-
cerdn calaveras que solo es posible
destruirlas cuando abren la boca. Al
final ten MISSILE vy sitiate a la iz-
quierda, ejecutando movimientos ver-
ticales.

Nivel 6.°: Utiliza OPTION vy te en-
contrards ante unas bolas con brazos
que disparan balas. Para pasar este ni-
vel destruye los brazos dispardndoles
al centro y no te acerques mucho a los
brazos.

Nivel 7.°: Te recomiendo LASER
para dbl‘ll’te paso y también OPTION.
Cuando llegues al final puedes esperar
en la parte superior o en la parte infe-
rior, a la izquierda en las dos ocasio-
nes. También puedes optar por tirarte
por un atajo (ver nivel 2.°) que hay si-
tuado entre la cabeza y el brazo supe-
rior del monstruo.

Nivel 8.°: Ultimo nivel del juego,
que te costard mds de una semana en
pasarlo. Aparte bromas, este nivel es
muy dificil; estate atento en todo mo-
mento; lo mejor es MISSILE, OP-
TION y DOUBLE, y cuantas mas ar-
mas tengas, mejor. Tienes que ser
muy diestro maniobrando con tu
nave, y mds de una vez acabards con el
joystick fuera de la mesa.

Al llegar al final, entra dentro de la
camara del cerebro central; para ello
deberés haber destruido antes uno de
los brazos que guardan la entrada.
Una vez dentro, destruye las uniones
del cerebro con las paredes. En este
momento habras destruido la fortale-
za; una vez destruida, la presién for-
mada en la cdmara te lanzard a veloci-
dades inimaginables, salviandote de la
destruccion.

CONCLUSION

Espero te guste el juego, que, en
realidad, es muy bueno en su conjun-
to, y te sirva de ayuda este articulo.

A los que pacientemente lo hayan
leido, les desvelaremos un aspecto
desconocido de nuestra nave. Tu nave
tiene la potencia de activar todas las
armas. Este recurso sélo se podra uti-
lizar una sola vez en cada partida. Te
lo recomendamos tinicamente para los
niveles mas dificiles, como es el ulti-
mo.

La forma de activarlo es: Pulsar
«Fl», teclear HYPER, pulsar EN-
TER, pulsar «F1».

José Jorge Morales Domingo
(Granada)
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STAR FORCE

Este estupendo arcade espacial nos
transporta a las profundidades del
Universo, al encuentro de dos civiliza-
ciones perdidas. Los leuterios y los
akofontes. :

Ambos pueblos tenian un avanzado
grado de desarrollo tecnolégico. Pero
mientras los leuterios convivian en
paz, los akofontes querian mds, y en
seguida sintieron la necesidad de tener
mas poder. Pero enseguida tropeza-
ron con la oposiciéon de los leuterios,
que, aunque pacificos, no estaban dis-
puestos a dejarse dominar. Los ako-
fontes decidieron acabar con el pro-
blema de una vez por todas, y para ello
enviaron contra los leuterios su iltimo
ingenio destructivo: STAR FORCE,
una gigantesca estacion espacial, ca-
paz de reducir un planeta a particulas
de materia cosmica.

Los leuterios nada podian hacer
contra ella. Pero conocian sus puntos
débiles. Era posible, pues, que al-
guien con un caza interestelar atacara
dichos puntos: la cuestion era ;quién?
Y ahi apareciste ti como voluntario
para tan peligrosa mision.

En el juego te enfrentas a STAR
FORCE, y para destruirla por com-
pleto habrés de recorrer una por una
todas sus fases, de modo que todos los
puntos esenciales habran sido destrui-
dos.

Son muchos y variados los enemigos
que te esperardn, aumentando nota-
blemente la dificultad conforme pases
de secciones. Habras de estar constan-
temente pendiente de la pantalla,
pues cualquier despiste puede costarte
la vida. No en vano es uno de los arca-
des espaciales de mayor dificultad sur-
gidos hasta ahora.

Durante todas las secciones iremos
encontrando bases terrestres que nunca
disparan, pero algunas es importante
destruirlas; éstas son la «b» y la «B»,
pues, segun las que te dejes, perderds
una cantidad determinada de bonus al
final de cada seccién. Las otras bases
dan una puntuacién fija cada vez que
las destruyes, a excepcion de unos in-
terrogantes que al dispararles mues-
tran una cara, y si ésta sonrie obten-
drds una vida extra.

Las naves enemigas son muy varia-
das y muy peligrosas, y pueden combi-
nar sus ataques para ponerte las cosas
aun mds dificiles. A veces, correspon-
diendo con un cambio de musica apa-
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recerd un gran meteorito cuyos blo-
ques se irdn juntando, pero que no su-
pone ningin problema. Otros elemen-
tos extras que podras encontrar son un
pequeno modulo que al cogerlo au-
mentara tu capacidad de disparo, y un
diminuto satélite giratorio; disparale
y, al destruirlo, hards lo mismo con to-
das las naves presentes en la pantalla.
Al final de cada seccion habras de des-
truir la letra correspondiente a la sec-
cion. Ella es quien la vigila y la que te
ha enviado todos los enemigos que has
tenido que destruir. Tras unos certe-
ros disparos, pasards a la siguiente
fase.

En resumidas cuentas, un excelente
arcade lleno de accion y buenos grafi-
cos, con un sonido que se podria haber
mejorado, pero a la altura de las cir-
cunstancias y cuya version aparecida
tiempo ha en las maquinas recreati-
vas, no tiene nada que envidiarles. Es-
tamos seguros de que con €l tendréis
diversién para rato.

ROTORS

A primer golpe de vista no se sabe si
este juego se trata de una gigantesca
méaquina tragaperras o de un peculiar
cuatro en raya. Después de jugar unas
cuantas partidas veremos que €s una
mezcla de cada uno. Por un lado nece-
sitamos la suerte de las maquinas tra-
gaperras para superar a nuestros ene-
migos, y por otro realizar innumera-
bles cuatro en raya para superar todos
los niveles o stages de que consta el
programa. En esencia, todas las pan-
tallas son iguales, veinticinco cuadros
idénticos repartidos equitativamente
en cinco hileras y separados suficien-
temente unos de otros como para que
podamos pasar entre ellos.

Las diferentes pantallas se diferen-
ciaran por el hecho de tener tapados
diferentes caminos de los que hay en-
tre los cubos. Estos cubos contienen
diferentes objetos y para superar el ni-
vel debemos ir abriendo objetos igua-
les de modo que cuando lo consigamos
la linea alineada quedara anulada, y
esto nos facilitard la faena, ya que aho-
ra, al tener una linea anulada, no ten-
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dremos que alinear tantos objetos
para anular la préxima.

Los objetos que hay en cada cubo
ruedan de uno al otro en direccién ha-
cia donde el muieco que comandamos
mira y sobre la linea donde éste se en-
cuentra; para que rueden los objetos
tan s6lo hace falta apretar el boton de
disparo. Y, por desgracia, esta tecla
de disparo no nos va a servir para aca-
bar con los agobiantes enemigos que
nos perseguirdn, ya que el tinico modo
de superarlos serd esquivarlos lo me-
Jor que sepamos e intentar que no nos
lleven hasta caminos sin salida, don-
de nos encontrariamos acorralados.
Ademas los adversarios a veces tam-
bién se ponen dentro de un cubo, y en-
tonces si disparamos contra éste per-
demos una de las cinco vidas de que
disponemos. Este juego también nos
permitird jugar con un compaiero, de
modo que en una pantalla nos encon-
tramos nosotros, nuestro amigo y los
enemigos de los dos. En un principio
parece ser una ventaja jugar dos a la
vez, pero si no os ponéis de acuerdo y
actudis conjuntamente se hara imposi-
ble conseguir alinear los diferentes ob-
jetos, pues uno y otro iréis destruyen-
do lo conseguido por vuestro compa-
nero, quien sabe que sélo puntia
quien logra la alineacién. Suerte vy
adelante!
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NUTS AND MILK

Este juego vuelve a ser una version
mds 0 menos cambiada de lo que pue-
de ser un Pac-man. Es decir, es uno de
los juegos en que la pantalla se en-
cuentra dividida por un laberinto de
caminos por donde tanto corremos
NOSOtros cOmo nuestros enemigos, y
ademads por estos caminos se encuen-
tran diferentes objetos que debemos
recoger. Pero, como siempre, cada
nuevo juego de este tipo trae una inno-
vacion, y Nuts and milk no ha de ser la
excepcion. En este caso las excepcio-
nes son las siguientes:

1. Todos los caminos se encuentran
barrados por un material blando que
tan s6lo nosotros podemos superar, y
se diferencia de las impenetrables pa-
redes por su color més claro. Los ene-
migos también se encuentran encerra-
dos en €l; sin embargo, hay trozos li-
bres de obstéiculos por donde se puede
circular sin ninguna dificultad.

2. Tan sélo hay unos pocos objetos a
recoger en cada pantalla; una vez los
hemos recolectado aparece un cora-
zon que hasta entonces habia perma-
necido invisible a nuestra vista y que

es el dltimo objeto a recolectar antes
de pasar de pantalla.

Estas dos innovaciones hardn de
Nuts and milk un nuevo juego con
inesperados peligros. En primer lu-
gar, al desplazarnos abrimos los cami-
nos que se encuentran cerrados y mas
de una vez liberamos a nuestros ene-
migos, pero si queremos alcanzar los
objetos que tanto anhelamos muchas
veces nos serd imposible no hacerlo.
Pero ello no quiere decir que lo haga-
mos sin pensar, ya que hay otro truco,
y es que los caminos, al cabo de un
rato, se vuelven a cerrar, de modo que
si actuamos inteligentemente lograre-
mos que nuestros enemigos se vuelvan
a encontrar encerrados en ellos y no-
sotros fuera de todo peligro poder se-
guir recolectando objetos hasta pasar
de nivel. Pero cuidado al cerrarse los
caminos de nuevo, ya que si mientras
se cierran somos atrapados en medio
de ellos igualmente moriremos y no
nos servird de nada el haber planeado
una magnifica estrategia.

En fin, este juego no tan sélo re-
quiere reflejos y dominio perfecto del
joystick, como ocurria en el clédsico
Pac-man, sino que si verdaderamente
queremos ser unos expertos con él de-,
bemos pensar cudl es la mejor manera
de superar todas y cada una de las pan-
tallas que lo componen. Y una vez las
hayamos superado todas habr4 llega-
do la hora de construir nuestras pro-
pias pantallas gracias a la opcién de
Editado y construccion de pantallas
que complementan el juego.
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Originalidad e imaginacién son los
principales atractivos de este nuevo
juego. Todo se basa en una singular
competicién entre dos osos hormigue-
ros. Cada uno de ellos se coloca en un
extremo de la pantalla, uno en el infe-
rior y el otro en el superior, por donde
se pueden desplazar horizontalmente
con toda libertad. Entre ellos hay unos
agujeros de diferentes colores, dos aguje-
ros de cada color. Todo empieza cuan-
do uno de ellos tira la pelota hacia el
campo del otro, delimitado por una li-
nea violeta. Ahora la pelota seguird
un singular recorrido, cayendo por los
diferentes agujeros que hay entre los
dos campos, de manera que si entra
por el agujero rojo ird a salir por el
otro agujero rojo para seguir cayendo
hasta el campo del oso hormiguero re-
ceptor, que, si no quiere perder esa
pelota y ser penalizado con cinco pun-
tos en contra, debera encontrarse jus-
to debajo del tltimo agujero por don-
de ird a pasar la pelota. Una vezlaten-
ga en su poder la lanzard hacia arriba,
pero mientras todos los agujeros ha-
bran cambiado de color y quizd tam-
bién toda la configuracién que éstos
formaban, y ahora sera el oso hormi-
guero de arriba quien tendra que lle-
gar a razonar por donde le llegard la

pelota lanzada por su compafero an-
tes de que ésta alcance su campo.

Este es un juego muy divertido y en-
tretenido, que sobre todo requiere
mucha rapidez mental para ir pensan-
do el recorrido que realizard la pelota.
Ademas el juego estd hecho con unos
sencillos y divertidos gréficos que es-
tén llenos de color y colocados sobre
un fondo blanco, lo que atin los hace
resaltar mas.

Podriamos decir que éste no es un
programa de gran dificultad de reali-
zacioén, pero que su verdadero mérito
estd en haber tenido una idea tan ori-
ginal y haberla llevado a cabo con
unos elementos casi cémicos, que ha-
cen de éste un juego de entretenimien-
to con el que nos podemos relajar y pa-
sar una divertida tarde. El juego se
complementa con la posibilidad de ju-
gar dos jugadores contra si, uno con-
tra la mdquina, o que la maquina jue-
gue contra ella misma, poniendo de
manifiesto todos sus trucos.

FUNKY MOUSE

jPobres ratones!: siempre - estdn
atormentados por los maléficos gatos,
quienes nunca les dejan comer en paz
los sabrosos quesos que hay en la des-
pensa. Y en este juego nada ha cam-
biado: nosotros deberemos guiar a un
pobre ratén por las diferentes salas de
una casa hasta que deje a ésta sin exis-
tencias de queso, pero no podremos
olvidarnos de los mortiferos gatos que
nos perseguiran hasta alcanzarnos y
comernos. jLa vida es asi!

Funky Mouse se nos presenta en di-
ferentes niveles de dificultad, y en
cada uno de ellos hemos de recoger
cinco quesos que se encuentran repar-
tidos por diferentes pantallas. Estas se
intercomunican a través de escaleras
para subir de piso, hasta llegar al techo
de la casa, o por los lados de un extre-
mo a otro. Y aqui hay una nueva difi-
cultad a superar: los agujeros que pue-
da haber en el suelo, y que si caemos
por ellos también se nos restard una
vida.

En cada nivel se nos ayuda con un

" mapa, que tan sélo indica nuestra po-

sicién, o sea que no sabemos ni por
dénde corren nuestros enemigos ni
dénde debemosir a buscar los diferen-
tes quesos. También hay en pantalla
un indicador de los quesos que nos fal-
tan por recolectar para pasar de nivel.
Pero nuestra mejor arma para superar
todas las dificultades que nos esperan
es nuestro potente salto. Con €l pode-
mos pasar por encima de los agujeros
que hay en el suelo y de este modo si

- algliin gato nos perseguia caerd en el

agujero y nos habremos librado de él,
pudiendo hacer marcha atrés si lo de-
seamos. El salto también nos va a ser-
vir para escapar de los gatos, ya que, si
bien no los podemos matar, si pode-
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mos lograr que tampoco ellos nos ma-
ten a nosotros si conseguimos saltar
por encima de sus cabezas. Y todo
esto lo debemos hacer a la vez que va-
mos recolectando los diferentes que-
SOS, ya que Si N0 nunca vamos a pasar
de nivel. El juego también nos va dan-
do una puntuacién segiin los quesos
que consigamos coger, pero lo que
verdaderamente puntia son las boni-
ficaciones que se nos dan al pasar de
pantalla, y éstas van ligadas al tiempo
invertido en recolectar los quesos:
cuanto menos tiempo es el invertido,
mas puntos nos dan. O sea que estad
preparados y no os distraigdis ni un
solo instante.

SCOPE ON

Este si que es un arcade de verdad.
Nos encontramos en un rincén del
Universo perdidos con nuestra peque-
fia nave intergaldctica y atacados por
los piratas del espacio. Estos se acer-
can a nosotros en grupos de tres y se-
gun un movimiento en espiral que
hace dificil darles en el blanco con
nuestros misiles de largo alcance.
Pero, por suerte, ellos no disparan so-
bre nosotros y tan sélo pueden matar-
nos si una de sus naves colisiona con la
nuestra. La décima vez que esto ocu-
rra se acabard la partida y el suefio ga-
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ldctico en el que nos encontrabamos
sumergidos.

Nosotros debemos derribar el ma-
yor nimero posible de naves del ene-
migo y, al cabo del tiempo y como re-
compensa a nuestro esfuerzo, al final
seremos recompensados con un cam-
bio de nivel pasando a una dimensién
de mayor dificultad. Pero entre di-
mension y dimension, o entre nivel y
nivel, debemos pasar por un tinel tri-
dimensional. Para que este viaje nos
resulte mds placentero contamos con
la ayuda de un guia de viaje. Un grafi-

co situado en la parte inferior izquier-
da del cuadro de mandos nos iré indi-
cando la direccién que tomari el ti-
nel. Lo mas dificil de superar en esta
etapa del tinel son las bifurcaciones,
pero como éstas también serdn indica-
das en el grafico de guia con anteriori-
dad a su aparicién, las podemos supe-
rar con cierta facilidad si nos fijamos a
tiempo en dicho grafico. Cada vez el
juego aumentard de dificultad como
ocurre en todos los buenos arcades, y
si en un principio nuestros enemigos
no disparaban ahora lo hardn. O si

bien en el primer tinel estadbamos so-
los y tan sélo debiamos ir con cuidado
de no chocar con las paredes, poste-
riormente en los tineles acabarén
apareciendo diversos enemigos que
nos harén la vida imposible.

Este es un juego que sucesivamente
va intercalando pantallas de diferente
naturaleza, una pantalla masacramar-
cianos y una de tinel, y asi sucesiva-
mente a la vez que todo ello va aumen-
tando de dificultad cada vez que las su-
peramos. Esto hace que el juego sea
de gran adiccién y muy entretenido, y
si ademds pensamos en poder instau-
rar un nuevo récord, ya no habri

quién nos quite de delante del ordena-
dor.
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DANGER X 4
o ASCII ACARTUCHO m ARCADE
Este es un arcade basado en el com-

bate entre naves espaciales. En un
lado del campo de batalla se encuentra

nuestra base, objetivo principal de los

ataques enemigos. Y en el otro extre-
mo y en linea recta se halla la nave no-
driza del enemigo, de donde irén apa-
reciendo las diferentes naves que éste
enviard contra nuestra base. Nuestra
mision es neutralizar este ataque, y
para ello contamos con una moderna
nave de defensa. Con ella nos pode-
mos desplazar hasta donde se encuen-
tran nuestros enemigos, que nos pue-
den atacar tanto por tierra como por
aire, y entablar batalla con ellos. En el
caso de que dejdramos llegar a alguno
de nuestros enemigos hasta la base
que defendemos ésta quedaria des-
truida y la partida habria acabado con
una deshonrosa derrota para noso-
tros. El otro modo de que termine una
partida es que las naves enemigas lo-
gren destruir a tres de nuestras naves
defensivas, en tal caso la derrota serd
menos deshonrosa. Pero, para que
nada de esto ocurra, contamos con la
ayuda de un sencillo mapa-radar en
la parte inferior de la pantalla, donde
se visualizan nuestra posicién y la de
nuestros enemigos. También conta-
mos con la ayuda de un marcador,
donde pueden aparecer cuatro infor-
maciones diferentes, que son éstas:

Si pulsamos F1 aparece el nimero
de naves defensivas que nos restan.

F2 nos sirve para visualizar el niime-
ro de naves enemigas que nos quedan
por destruir para pasar de nivel.

Al pulsar F3 se nos informa del nivel
actual de juego.

Finalmente con F4 vemos el tiempo
que llevamos jugando en el actual ni-
vel. Cuanto mis sea éste, mejor, ya
que una vez acabemos con todos los
enemigos, y antes de pasar de nivel,
este tiempo se convertird en unos pre-
ciosos puntos de bonificaciéon que se
sumardn- al resto de nuestra puntua-
cion, y quiza logremos establecer un
nuevo e inaccesible récord.

En definitiva éste es un sencillo jue-
go en que, a partir de una sencilla mi-

=
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sién, la cosa se va complicando y com-
plicando hasta llegar a ser imposible
frenar los ataques enemigos y a tener
que claudicar ante su mayor nimero y
fuerza. El arcade basa todo su atracti-
vo en la rapidez con que se desarrolla
el juego y en la ya comentada dificul-
tad creciente del juego.
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ALI BABA
¢ ICM A CINTA  JUEGO DE LABERINTOS

Este es un juego de destreza donde
nos enfrentamos a cuatro de los mejo-
res hombres de Ali Baba. Habiendo
dicho ya eso de «Abrete sésamo» y en-
contrindonos dentro de la cueva del
tesoro, y justo cuando ibamos a em-
prender la retirada, hemos sido sor-
prendidos por estos bandidos despia-
dados.

CQTCH-

sEoBazag

DSBS

En la parte inferior de la pantalla se
encuentra el tesoro que durante afos
el famoso saqueador ha ido acumulan-
do. La entrada a la cueva se encuentra
en el extremo superior de la pantalla.
Y es por ahi por donde van a entrar los
esbirros de Ali Baba para recuperar su
tesoro. Nosotros debemos impedirlo,
y para ello nos basta desplazarnos has-
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ta donde se encuentran y de este modo
morirdn y en su lugar vendrin otros
guerreros del mal.

Si no logramos alcanzarles antes de
que consigan sacar de la cueva parte
del tesoro, aparte de riqueza, perdere-
mos unos valiosisimos puntos de boni-
ficacién. Pero no acaba aqui todo, no
podia resultar tan ficil ganar al legen-

dario Ali Baba: él también estard en la
cueva del tesoro, pero con la misién de
eliminarnos. Si logra alcanzarnos,
perderemos una vida y, a la tercera, la
frase GAME OVER apareceri en la
pantalla. Ali Babd nos har4 la vida im-
posible, nos perseguird a todas partes
e intentard de todos los modos posi-
bles alejarnos de sus hombres. Por

suerte, nosotros contamos con la ayr
da de unas pequenas piedras que,
cuando queramos, podemos lanzar
tras nosotros, de modo que Ali Bab4
tropiece con ellas y pierda nuestra pis-
ta durante unos instantes.

Ademds este juego estd dividido en
diferentes niveles de dificultad. En el
primero debemos interceptar a diez
ladrones para pasar de nivel. En el se-
gundo ya son veinte los ladrones que
debemos neutralizar, y asi sucesiva-
mente hasta donde nuestra habilidad y
Ali Babd nos lo permitan. Ya que este
ladrén del desierto cada vez ird con
mds rabia y ahinco tras nosotros, hasta
que al final logre hacernos pagar con
nuestra vida la osadia de haber entra-
do en su cueva secreta.

ANIMACION
INTERES
GRAFICOS
COLOR
SONIDO
TOTAL
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Intercambiamos programas en disco
3 1/2 para MSX-1 y MSX-2 tales
como: STAR FORCE, MR DOS VS
UNICORN, ALPHA ROID, METAL
GEAR, NEMESIS, ELEVATOR AC-
TION, STAR SOLDIER, EGGERLAND
MYSTERY 2, HANG-ON, FREDDY
HARDEST,... y dultimas novedades
aparecidas en el mercado NACIONAL
E INTERNACIONAL. Buscamos utili-
dades para disco y cartucho, Proc.
texto, desensambladores-ensambla-
dores - COM, bases de datos, progra-
mas de comunicaciones. PIULOS vy
otras hierbas piruleras abstenerse.
INPUT SOFT PROGRAMMERS. Doc-
tor Ferran 21. Hospitalet Llob. (Barce-
lona).

Intercambio programas en cinta o
disco 3 1/2 para MSX-1y MSX-2. Se-
riedad absoluta. ELOY ROMAN. Ave-
nida Burgos 12. 2.° B. 08210 Ciudad
Badia (Barcelona). Tel.: (93) 7183075.

Vendo monitor color Philips, resolu-
cion media con euroconector incluido
por 45.000 pts. Luciano (93) 3112972.

Vendo SONY F500, unidad de disco
doble cara, mas diskettes Gltimos titu-
los todo por 60.000 pts. Eloy Roman.
Tel.: (93) 718 30 75.

Vendo ordenador HIT BIT 75 con li-
bros, cables, mas unidad de disco
MITSUBISHI doble cara, joystick, car-
tuchos de Némesis, Choplifter..., y
lector grabadora. Todo por 82.000
pts. negociables. También cambio
programas en disco 31/2 o cinta.
José. Tel.: (93) 375 38 49.

Vendo ordenador MSX SANYO mas
unidad de discos Philips, cassette,
joystick, libros, cables. Todo en buen
estado y de regalo un cartucho, 6 ori-
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ginales y 50 juegos a elegir todo
70.000 pts. negociables. Jesus (93)
37530 14.

Vendo ordenador Philips VG-8020 y
lectograbadora SONY alta velocidad.
Tel.: 309 99 26. Barcelona.

Vendo ordenador SANYO MPC-100
de 64K, poco usado, regalo 100 pro-
gramas a elegir y con variados libros
de BASIC. Xavi (93) 351 72 46. Horas
comida.

Intercambio programas soélo disco
MSX-MSX-2. Ultimas novedades in-
ternacionales. Contactar con Xavier
Martinez Vidal. C/ Emeérita Augusta 10
esc. B 32. 08028 Barcelona. Tel.: (93)
33986 22.

Cambio programas solo en disco
MSX1-MSX2. Novedades nacionales
e internacionales (ltalia, Francia, Tai-
landia...) Xavier Obrador Mayor. C/
Ramon Albo 50, 3, 1. 08027 Barcelo-
na. Tel.: (93) 351 72 46.

Intercambio programas y juegos
para MSXy MSX-2 en cinta y disco de
3,6"”. Me interesan juegos de Konami
y otras marcas, Ensamblador-Desen-
samblador. Angel J. Lépez |banez o
Francisco E. Lopez Ibanez. C/ Luis Cli-
ment, 2. Villacarrillo (Jaén). Tel.: (953)
44 09 48.

Cambio juegos MSX, también cam-
bio mapas, pokes y trucos para los
juegos. Preguntar por Tono. Tel. (986)
8833 10.

Me interesaria cambiar juegos con
chicos/as de Premia de Mar (Barcelo-
na). Isaac. C/ Virgen de Nuria, 72, 1.°
2.2, P. de Mar. Barna. Tel.: (93) 751 72
01.

Cambio software MSX en cassette.
Poseo mas de 300 programas. Javier
Rosendo Lopez. Avd/ Concha Espina
s/n.® 39500 Cabezén de la Sal. Canta-
bria. Tel.: (942) 70 05 16.

Intercambio juegos, poseo mas de
cien, tengo treinta de Konami, entre
otros. David Iglesias. C/ Can Geroni.
Bigas (Barcelona). Tel.: (93) 865 88 32.

Cambio programas MSX. Tengo
unos 600 programas. Mandar lista.
Josep M.? Riano. C/ Uruguay s/n.°, 1.°
2.2, Granollers. 08400 Barcelona.

Intercambio programas MSX y MSX-
2, también en disco 3,5”. Poseo 400.
Mandar lista. Andrés Medina Rivero.
C/ 0. Serra Sucarrats, 4. 35011 Las
Palmas de G.C. Tel.: (928) 25 20 96.

JUEGOS ERBE CINTA
EL LINGOTE -10 JUEGOS
CARTUCHO KONAMI

3195
4.875

39750
46.955
2.890

IMPRESORA CENTRONICS
" MSX

CABLE IMPRESORA

15.850

9.950 ||
41.750
20.970

MODEM & RS- 232-C
RS-232C

MONITOR COLOR ELBE
CANON MSX 64K

AMPLIACION 64K 9.950

10 DISQUETTES 3'5 DC
10 "

3.650,
1750,

Precios con IVA ya incluido. Gastos
de envie 100pts. Pedidos contra
reembolso escribiendo a:

ENI-MSX C/0livera n:10 2° 2¢
08004 BARCELONA
Telf- 329-7545

*ENI

ENTORNO  INFORMATICO - ENTORNO MSX

n o



Urge vender el siguiente lote: CA-
NON V-20 64K, mas de 30 juegos bue-
nos, cables para el ordenador, varias
revistas, joystick Atari y cassette Dy-
nadata, por 51.000 pts. Alberto San-
chez. Pza. del Mercado, 20, 2.°. Bar-
bastro (Huesca).

Somos dos chicos que nos gustaria
cambiar juegos con gente de toda Es-
pana. Tenemos muchos. Enviar lista
a: José L. Benitez Lopez. Avd. Astor-
ga, 6, 1.° lzq. Ponferrada. Leén. Tel.:
40 27 76. Enrique Ramos Carbajo. C/
Lucerna, 24, 2.°. 24400 Ponferrada.

Intercambio juegos MSX-1 y MSX-2,
en disco de 3,5". Primeros titulos. En-
viar lista. J. Gabriel Valero. C/ Enric
Granados, 3, 2.° 2.2, 08840 Vilade-
cans. Barcelona.

Vendo urgentemente Philips VG-
8010, 48K de Ram, con cables y 30 jue-
gos a elegir entre 400 por 25.000 pts.
También vendo ampliacién de 16K
por 4.000 pts. Francisco Moreno Pin-
tado. Tel.: (925) 23 18 14. Toledo.

Intercambio programas MSX-1 vy
MSX-2 preferiblemente en disco de
3,5" de simple o doble cara; tanto jue-
gos como utilidades. Enviad lista.
José M.? Munguia del Busto. C/ Mar-
qués S. Esteban, 42, 5.° A. 33206 Gi-
jon. Asturias. Tel.: (985) 34 04 77.

Intercambio programas y libros del
sistema MSX con chicos/as de toda
Espafna y del extranjero. Poseo mas
de 300titulos. Vicente Villar. C/ La Paz,
34, 2D. 48903 Baracaldo (Vizcaya).

Intercambio juegos MSX. Prometo
contestar. Jordi Rotllan. C/ San Mi-

66 INPUT
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guel, 3, 3.° 2.2, 08320 El Masnou. Bar-
celona. Tel.: (93) 555 06 19.

Vendo ordenador Sony HB-75p com-
pletamente nuevo por sélo 39.000
pts., con cables, revistas y libros.
También regalo 100 juegos de los ulti-
mos. Carlos. Tel.: (93) 300 43 99. Bar-
celona.

Cambio juegos. Los cambiaria por
una ampliacion de memoria 32K o
por trucos, pokes, etc. Xavier Gascon
Vega. C/ Rosario Santa Fe, 2. Premia
de Dalt. 08338 Barcelona. Tel.: (93)
751 00 28.

Intercambio programas con usuarios
del MSX a ser posible de milocalidad.
Poseo los siguientes: Bat man, F.
Martin, Avenger, Head over Heels,
Terminus, etc. Juan Jesus Gutiérrez
Ruiz. C/ Malasana, 14, 3.° B. 29009
Malaga. Tel.: 39 43 74.

Intercambio juegos para MSX como:
F. Martin, Arkanoid, etc. y utilidades.
Si te interesa pideme lista. Miguel
Crespo. C/ Real, 37, 2.°E. 18194 Chu-
rriana. Granada. Tel.: (958) 57 17 44
de3a6h.

Busco programas para pasar panta-
llas graficas a plotter. Ademas dis-
pongo de mas de 200 titulos comer-
ciales (disco/cinta). F. Garcia Unica. C/
Jugn de la Cierva, 4 bajo. 18007 Gra-
nada.

Vendo ampliacion de memoria 64K.
Cambio los siguientes programas:
Demonia, Back to the Future, Star-
quake, etc. También programas para
MSX-2. Tel.: (93) 652 16 94. Antonio.

Cambio juegos para MSX. Alfredo
Zoanoza Ruiz. Finca Pena Gerra. Pla-
ya de Oyambre. S. Vicente de la Bra-
quera. Cantabria. Tel.: (942) 71 08 97.

Club entorno MSX quiere contactar
con usuarios del sistema para inter-
cambiar informacién e ideas. Ade-
mas conseguirds grandes descuen-
tos en ordenadores, periféricos y ac-
cesorios MSX. C/ Olivera 2.° 2.2,
08004 Barcelona. Tel.: (93) 329 75 45.

Cambio juegos MSX en lenguaje ma-
quina. Dispongo de los mejores titu-
los, mas de 100. Gabriel Bustos Ma-
rin. C/ Carretera de Circunvalacion,
28. Villacarrillo 23300 (Jaén). Tel.:
(953) 44 00 60.

Cambio juegos para MSX, mas de
250. Juan Roldan Aranda. C/ Explana-
da, 5, 5.°B. Ubeda. Jaén. Tel.: (953) 75
16 68.

Vendo ordenador Sony HB-75p, en
perfecto estado y unidad de disco
Sony HBD-50, con ocho meses de
uso, regalo de 8 cintas y 2 cartuchos.
Precio total 65.000 pts. Nicolas Fer-
nandez. Tel.: (96) 369 04 39. Valencia.

Intercambio juegos MSX con chicos/
as de toda Espana. Enrique Forcada
Hidalgo. C/Santa Ana, 1. Constantina.
Sevilla. Tel.: (935) 88 00 16.

Contacto con usuarios de unidades
de disco tanto MSX-1 como de MSX-
2, con el fin de intercambiar experien-
cias. M.E. Martinez. C/ Alfonso |, n.°
28, 6.°B. 50006 Zaragoza.

Cambio juegos de primeras marcas,
Joan Miranda. C/ Monflorit n.° 59
Gava 08850 Barcelona. Tel.: (93) 662
1549,

Intercambio juegos, poseo (ltimas
novedades. Oscar. Tel.: (986) 88 29
82.

Cambio juegos en cinta y disco, Fran-
cisco Servera. C/ Serreria n.° 18. Plo-
blenca Mallorca. Tel.: (971) 53 28 72.

Intercambio juegos MSX, tengo ulti- .
mas novedades; sélo para Salaman- -
ca. Juan José Garcia Cobreros. C/ Av.
Mirat n.° 3-7. Tel.: (923) 25 03 06.

Intercambiamos juegos MSX. Jordi -
A%ramunt Soler. C/ Avd. Meridiana
n.” 488. 08030 Barcelona. Tel.: (93)
346 01 30 de 20:00 h a 23:00 h.

Intercambio programas MSX, José
Davis Castellanos Vela. C/ Horno n.°
19. 13600 Alcazar de San Juan. Ciu-
dad Real. Tel.: (926) 54 42 97.

-~

Desearia crear un club de MSX en So-
cuéllamos para intercambiar pokes,
programas e ideas para el ordenador.
David Salmerén Campos. C/ Genera-
lisimo n.° 2. Socuéllamos. Ciudad -
Real. Tel.: (926) 53 02 75.

Cambiamos juegos MSX, también
queremos formar un club a nivel na-
cional. Manuel Angel Pajuelo. C/ Tea-
tro n.° 15. Pya. Pueblo Nuevo. 14200
Cordoba. Tel.: (957) 56 06 47.

Cambio Juegos MSX en cinta, ade-
mas compraria unidad de disco de 3,5
pulgadas. Eduardo. Tel.: (976) 65 22
23 de 13:00 h a 15:00 h.

Deseo intercambiar juegos MSX.
José Manuel Martin Ortega. C/ Bda.
La Paz Bque. n.° 8. 4.°F. C/ Stravinsky.
29004 Malaga. Tel.: (952) 33 21 10.
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