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EDITORIAL

NUEVAS

PROPUESTAS

[ lector que tenga en sus manos este niimero,
Enotard ciertos cambios en la constitucién in-
terna de la revista, y sobre todo en el micro-
suplemento (nunca mejor dicho) dedicado al ATARI.
Pensamos que va siendo necesario dedicar una
cierta atencion a otros sistemas en auge, por ejemplo
a los de 16/32 bits, ya que en un corto plazo de tiem-
po no saldrd al mercado ningtin nuevo producto de
la gama de los MSX. Por supuesto, SONY y PHI-
LIPS no estdn paradas, pero esperan el momento
optimo para lanzar al mercado sus nuevos ordena-
dores (alguna nueva generacién o simples compati-
bles PC). Es por ello que nosotros abrimos las puer-
tas de INPUT-MSX a nuevos sistemas, a los que les
espera un esplendoroso futuro. Y aprovechando
que estos nuevos ordenadores se enfocan hacia un
uso polivalente entre lo lidico y la programacién,
como pasa con el abandonado MSX-2, comenza-
mos una seccion dedicada a lenguajes de alto nivel,
estructurados o cientificos, como es el caso del PAS-
CAL. Esperamos que dichas introducciones os sean

de gran utilidad para la confeccién de programas
donde el BASIC se queda corto.
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LA INTELIGENCIA ARTIFICIAL

EN CRISIS

Con motivo de la dltima conferencia
organizada por la AAIA (Asociacion
Americana de la Inteligencia Artifi-
cial), celebrada recientemente en
Seattle, se ha puesto de manifiesto la
grave crisis por la que esta atravesan-
do el sector de la inteligencia artificial
en los Estados Unidos, expresada no
s0lo en términos de progreso tecnolé-
gico, sino también en cuanto al balan-
ce comercial de las numerosas em-
presas que se embarcaron en el pro-
yecto de desarrollo de sistemas ex-
pertos desde 1980.

FRACASO ECONOMICO. Hacia
mediados del pasado afio, todos los
analistas coincidieron en afirmar que
la inteligencia artificial habia defrau-
dado las buenas expectativas que se
venian augurando desde cinco anos
atras, encontrandose en una situa-
cion de «estancamiento» que s6lo po-
dria superarse a través de la rentabili-
zacion de las investigaciones realiza-
das, buscando campos de aplicacion
practica susceptibles de acceder fa-
cilmente al mercado. En efecto, la
mayor parte de las companias espe-
cializadas en este sector han centra-
do sus esfuerzos en desarrollar un
hardware que pudiera servir de so-
porte a complejos programas IA, en
muchos casos con intervencion de
fondos publicos (Estados Unidos),
pero han descuidado la investigacién
de aplicaciones concretas por softwa-
re, campo en el que s6lo se han obte-
nido progresos destacados fuera del
ambito comercial. Paradéjicamente,
ni tan siquiera se ha logrado alcanzar
aquello que muchos consideraban
como pilar fundamental de futuras in-
vestigaciones: la comunicacién con el
usuario en lenguaje natural, y el
aprendizaje a través de esquemas de
conocimiento empirico. En cuanto a
lo primero, sélo se han obtenido «cu-
riosos» programas de vocabulario li-
mitado que se apoyan mas en una
memoria mastodontica que en algorit-
mos definitivamente validos. Por otra
parte, el «aprendizaje» en los siste-
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mas expertos se ha dado exclusiva-
mente a través de reglas heuristicas,
especificas para el tema concreto en
que se especializa el sistema, y no
por aplicaciéon de «principios univer-
sales» que se asemejen a las catego-
rias de conocimiento humanas. El fa-
moso caso del programa «inteligen-
te» ELIZA-DOCTOR, desarrollado
por Daniel Borrow, es una prueba
mas de que los avances de la 1A en el
campo del lenguaje han sido hasta
ahora puramente anecdéticos.

En 1987, el mercado norteamerica-
no, lider (y casi corredor en solitario)
del sector, aun no ha llegado a alcan-
zar los 500 millones de ddlares que
las previsiones menos optimistas fija-
ban para 1985. Las pequefas empre-
sas embarcadas en la aventura han
cerrado o se han «reconvertido», y las
grandes sélo han podido sobrevivir
gracias a la inyeccién de fondos del
Departamento de Defensa, avido de
aplicaciones en el campo militar y dis-
puesto a subvencionar en muchos ca-
sos hasta el 60 % de los proyectos
cuando quienes los presentan prome-
ten resultados aplicables a la tecnolo-
gia bélica.

Un caso muy comentado es el de la
firma INFERENCE, que saldo el ejer-
cicio de 1986 con cuantiosas pérdi-
das y se vio obligada a poner en mar-
cha una reduccién de plantilla que
afect6 a mas del 20 % de los emplea-
dos, poniendo en la calle a expertos
que, hace pocos afos, se disputaban
las mejores compainiias.

Huyendo de los comentarios alar-
mistas que se han vertido en la pren-
sa especializada durante los ultimos
meses, podriamos afirmar que, efec-
tivamente, el sector esta en crisis,
pero no muerto. La |IA, en contra de lo
que algunos afirman, no es una uto-
pia, sino un campo que ha sido victi-
ma durante afos, por lo apasionante
de su contenido, de augurios exage-
radamente optimistas, mas propios
de una novela de ciencia-ficcion que
de una previsién econémica o indus-
trial seria. Pero, por otra parte, tampo-
co se puede negar que la responsabi-
lidad del fracaso comercial reside en
la politica seguida por la mayor parte
de las empresas dedicadas a la IA: el

hardware, como regla general, produ-
ce mayores beneficios que el softwa-
re, aunque requiere inversiones ma-
yores, y supone un importante centro
de atraccion para las subvenciones
del gobierno. Como consecuencia de
esto, se ha llegado a una situacién
que, en palabras de Marvin Mynski,
podriamos definir asi: «frente a una
disponibilidad de hardware cada vez
mas potente, el software se ha queda-
do retrasado...».

Recordando un viejo chiste, otro
congresista de la AAIA anadio6 que el
hard sin soft es como un empleado
oligofrénico al que hubiera que pagar
un buen sueldo.

POSIBLES SALIDAS. Por el mo-
mento, dos han sido las bases que
han permitido la supervivencia del
sector en los Estados Unidos. Por un
lado, los fondos de las universidades,
a través de modestas inversiones en
el campo de los sistemas expertos, la
I6gica y el lenguaje; y por otro, la parti-
cipacion del gobierno a cambio de
prestaciones complementarias orien-
tadas a aplicaciones de tipo militar.

Recientemente, el Departamento
de Defensa cre6 una agencia encar-
gada de subvencionar, supervisar y
promover las investigaciones en el
campo de la informatica aplicables a
intereses de defensa estratégica, con
un generoso presupuesto del que
poco mas de 120 millones de dolares
han ido a parar al sectorde lalA. Fruto
de las iniciativas patrocinadas por
esta agencia, ha sido el revoluciona-
rio chip que Texas Instruments ha de-
sarrollado para la maquina EXPLO-
RER Il, capaz de ofrecer cinco veces
mas prestaciones que su predeceso-
ra, potenciando al maximo las posibi-
lidades del LISP. El precio del equipo,
unos siete millones de pesetas, es in-
cluso inferior al de otros modelos que
se consideran desfasados.

Entre los proyectos de aplicacion
militar que se estan desarrollando en
este momento destacan los llamados
«sistemas inteligentes de batalla»,
aplicados fundamentalmente al cal-
culo balistico en armas antiaéreas y
antitanque, y capaces de obedecer
ordenes verbales. A pesar del secreto
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que rodea a estos proyectos, se cono-
cen ya dos de sus posibles aplicacio-
nes: los sistemas ofensivos-defensi-
vos del nuevo y revolucionario carro
de combate ABRAMS y, como no, los
sistemas laser del Plan de Defensa
Estratégica que se conoce como
Guerra de las Galaxias.

A pesar de que el patronazgo del
Departamento de Defensa ha venido
a «salvar la vida» a mas de una em-
presa, existe una fuerte polémica en
Estados Unidos sobre si los fondos
publicos contribuyen a impulsar el de-
sarrollo de la A, o si, por el contrario,
lo limitan, dispersando los esfuerzos
de los investigadores hacia aplicacio-
nes militares que se apartan del «ver-
dadero camino» de la |A.

Sin duda, la respuesta a estos inte-
rrogantes, y a la presente incertidum-
bre sobre el futuro del sector, encon-
traran respuesta en los proximos diez
afos. Hasta entonces sélo cabe es-
perar que los prondsticos que prevén
un crecimiento de este mercado has-
ta los 4.000 millones de dodlares para
1990 no se equivoquen.

JOYSTICKS:

LA NUEVA GENERACION

Durante mucho tiempo, coexistie-
ron en el mercado diversos modelos
de joysticks que soélo podian diferen-
ciarse entre si por detalles acceso-
rios, como el color, lamarca o el tama-
fo de los pulsadores. Todos ellos res-
pondian, a pesar de las diferencias
aparentes, a un mismo disefo basico,
consistente en una simple empufa-
dura mas o menos anatémica, fijada a
una base rectangular. Por otra parte,
compartian también idénticos defec-
tos: baja sensibilidad, componentes
poco fiables, incomodo manejo y, so-
bre todo, una malsana tendencia a
castigar cruelmente las articulaciones

de la mano cuando se rebasaban los
30 minutos seguidos de uso.

Posteriormente aparecieron otros
modelos tan innovadores como in-
convenientes. Algunos fabricantes,
convencidos de que lo unico impor-
tante era ofrecer algo absolutamente
distinto a lo anterior, crearon curiosos
disefos que lograron impresionar al
usuario (y a la critica) primero, para
decepcionarlo rapidamente después.
Entre estos nuevos joysticks habia
incluso modelos sin «stick» —;cémo
se puede llamar joy-stick a un aparato
que ni siquiera tiene «stick»?—, con
forma de mandos a distancia para te-
levision, ademas de otros engendros
no menos sorprendentes.

Después de esto, han sido necesa-
rios cuatro anos de tropiezos para
que llegaran a ver la luz modelos real-
mente «anatdomicos» y «ergonomi-
cos», con disefnos sin defectos apre-
ciables y componentes internos pos-
teriores al Paleolitico.

Por fin tenemos entre nosotros LA
NUEVA GENERACION DE JOY-
STICKS. Y para celebrarlo hemos

realizado un detallado estudio de los
tres modelos mas representativos y
de mas reciente aparicion en el mer-
cado:

— EL PHASOR ONE de BRITANNIA;
— El nuevo KONIX con disparador

automatico; y
— El impresionante MAGNUM de

MASTERTRONIC.

Ademas de una descripcion com-
pleta de cada uno de ellos, incluimos
también una ficha técnica comparati-
va con todos los detalles que os inte-
resa conocer antes de elegir.

Empezamos con el nuevo lanza-
miento de la prestigiosa firma BRI-
TANNIA:

MAGNUM

INPUT 7
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PHASOR ONE. Recientemente, la
compania ERBE SOFTWARE nos
anuncié la adquisicién de los dere-
chos de distribucién en Espana del
PHASOR ONE, uno de los joysticks
que mayor impacto han causado en
Gran Bretafa. Se trata de un nuevo
modelo en el que se separan empu-
fadura y stick (que hasta ahora ha-
bian sido la misma cosa), incorporan-
do ademas un disparador de gatillo
que permite desarrollar una mayor
cadencia de disparo sin cansar pre-
maturamente la mano. Este dispara-
dor, colocado en la misma posicién
natural que el gatillo de un arma de
fuego, ha sido sin duda el mayor
acierto del modelo, junto con otros de-
talles no menos importantes, como la
resistencia (jel aparato se vende con
una garantia de dos afios!), la correc-
ta disposicion anatémica de sus ele-
mentos, la calidad de sus componen-
te electronicos (ocho microswitches
de alta sensibilidad) y su atractivo y
original disefo.

El modelo consiste en una empu-
nadura anatémica con gatillo para
uno o dos dedos, adaptable tanto a la
mano derecha como a la izquierda, y
una base cuadrada sobre la que se
apoya un stick similar al del clasico
KONIX, muy manejable. Sus dimen-
siones (17x9x7 cm) se adaptan muy
bien a la mano, y el disefio y disposi-
cion de sus elementos garantizan un
perfecto equilibrio durante el manejo.

En suma, podemos decir que el
PHASOR ONE es uno de los mejores
joysticks del mercado, ademas de
uno de los pocos que pueden presu-
mir de haber acertado en todo. De
este «todo», nosotros destacariamos
sin pensarlo dos veces una iniguala-
ble comodidad de manejo y una gran
resistencia (garantizada, en condicio-
nes normales de uso, por dos afnos),
ademas del aval de las criticas favo-
rables de los usuarios ingleses, y del
compromiso de US GOLD en la cali-
dad del producto, que lleva su sello de
«aprobacién» en el envase. Por otra
parte, también hemos de sefalar que
su precio oficial de venta (3.300 pts.)
es otro convincente argumento mas a
su favor, por si no fuera suficiente con
los anteriores.
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MAGNUM. MASTERTRONIC, una
de las firmas mas fieles a los progra-
mas de accién desenfrenada, no po-
dria dejar de fabricar el elemento im-
prescindible para disfrutar a fondo
este tipo de juegos, como tampoco
podria ofrecer a sus numerosos se-
guidores un producto cuyo disefio ex-
terno no fuera el mas adecuado a la
estética dinamica y desafiante del ar-
cade. Por esta razén, nadie se sor-
prendié cuando la veterana compa-
fiia anuncié el lanzamiento inminente
de un joystick bajo su sello, pero todo
el mundo se impresioné al tener por
fin el modelo en sus manos. Y es que
el MAGNUM es el joystick de aspecto
mas «imponente» del mercado.

Tanto su nombre como su formare-
cuerdan a Clint Eastwood en sus me-
jores tiempos, y su robusto tamafio
consigue que un usuario con imagina-
cion pueda sentirse como si de ver-
dad estuviera matando marcianos
con una auténtica pistola laser y no
con un artilugio ortopédico.

El disefio del MAGNUM coincide en
lineas generales con el que describi-
mos para el PHASOR ONE, aunque
su aspecto, con la empufadura incli-
nada, es mucho mas anatémico y
guarda mayor similitud con una sofis-
ticada arma de coémic. Por otra parte,
el tamafo del MAGNUM es conside-
rablemente mayor (lo cual, para algu-
nos, es un inconveniente), y su cable
(200 cm) bastante més largo. Pero la
diferencia esencial entre ambos joy-
sticks esta en el pulsador: el modelo
de MASTERTRONIC no lleva gatillo
en la empufadura, y en su lugar tiene
un disparador rectangular en la parte
posterior de la base del stick, que se
acciona con el pulgar. Aunque mu-
chos lo prefieren asi, no faltan quie-
nes se quejan de una ligera incomodi-
dad, si bien ésta desaparece con la
practica.

En cuanto a la maniobrabilidad y
sensibilidad del aparato, repetimos lo
mismo que para los otros dos mode-
los resefiados en este articulo: exce-
lente.

En suma, un buen joystick espe-
cialmente pensado para quienes pre-
fieran tener en sus manos un «arma»
gue les sepa «poner en situacion».

INPUT 9
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El MAGNUM es compatible con los
siguientes modelos:

— Todos los ordenadores y consolas
de juegos ATARI;
SPECTRUM (el PLUS-2 necesita

- COMMODORE 64/128 VIC 20; adaptador);
- COMMODORE PLUS4/16 (con - AMSTRAD;
adaptador); - MSX.
FICHA TECNICA

PHASORONE KONIX MAGNUM
DIMENSIONES 17x9%7cm 13x10x8cm 18%13x7cm
LONG. STICK 5¢cm 5cm 5cm
LONG. CABLE 138¢cm 165¢m 200cm
TIPQ DISPARADOR GATILLO PULSADOR PULSADOR
DISPARADORAUTO. NO Sl NO
SENSIBILIDAD MUY l?LTA MUY ALTA MUY )}LTA
USO AMBIDEXTRO S NO S
MANIOBRABILIDAD EXCELENTE EXCELENTE EXCELENTE
EMPUNADURA TIPOPISTOLA BASE ANATOMICA TIPOPISTOLA
?AF{AN{}'IA 2ANOS 1ANO 3MESES
origina

KONIX. El joystick SPEED KING de
KONIX fue el primer modelo de la
nueva generacion que llegé a nuestro
pais, hace unos tres afos. En el mo-
mento_ de su presentacién, cayé como
un bombazo entre los anticuados di-
sefos que entonces todavia estaban
vigentes, y obtuvo un merecido éxito
en toda Europa que pronto se hizo ex-
tensivo a los Estados Unidos. Aunque
aun hoy puede considerarse como
uno de los mejores, ya que desde el
punto de vista técnico no ha sido su-
perado, el tiempo transcurrido desde
su primer lanzamiento ha hecho que
poco a poco vaya perdiendo terreno
frente a los modelos més recientes.
Su peculiarisimo disefio anatémico,
considerado hasta hace unos meses
como «revolucionario», ya es dema-
siado familiar para el usuario, que
tiende a dejarse llevar por la inercia
de «lo ultimo».

Para enfrentarse eficazmente a
esta contingencia, la firma KONIX ha
decidido presentar una nueva varian-
te de su popular joystick que incorpo-
re alguna mejora sustancial que lo
haga atractivo para el comprador, y
esta mejora ha sido nada menos que
el esperado pulsador de «disparo au-
tomatico», una opcién que viene a
perpetuar la privilegiada posicion de
KONIX en este competitivo mercado
de las palancas de mando.

10 INPUT

El nuevo modelo de joystick consis-
te en una réplica idéntica al conocido
SPEED KING (traducible por «Rey de
la Velocidad»), con empufadura su-
peranatomica, stick reforzado y cinco
microswitches ultrasensibles, a los

_que se ha anadido el mencionado pul-

sador de disparo automatico.

Para los que todavia no estén fami-
liarizados con este modelo, diremos
que se trata de un pequeno joystick
de aspecto semiovoidal, con un stick
de cinco centimetros que se acciona
con la mano derecha, mientras la iz-
quierda sustenta una base anatémica
con un pulsador colocado junto al lu-
gar donde se apoya el dedo indice.
Este comodo y manejable disefio tie-
ne, no obstante, un pequeno inconve-
niente: no esta pensado para los zur-
dos. Sin embargo, esto no quiere de-
cir que aquellos que dominen mejor la
mano izquierda no puedan usarlo,
sino simplemente que no lo van a ha-
cer con tanta comodidad como los
diestros.

En cuanto a los detalles técnicos, al
margen de la forma externa del apa-
rato, el nuevo KONIX es perfecta-
mente equiparable al PHASOR ONE
y al MAGNUM.

Segun el fabricante, este joystick
es compatible con:

—SPECTRUM y SPECTRUM PLUS;

- COMMODORE 64, 128 y VIC 20; .
— Todos los modelos ATARI;

- AMIGA;

— MXS (todos los modelos);

- AMSTRAD.

PEOPLE FROM SIRIUS

Entre los proyectos que TOPO
SOFT tiene programados para el pri-
mer semestre del afo, se ha dado a
conocer un nuevo programa que por
el momento ha sido bautizado con el
titulo provisional de PEOPLE FROM
SIRIUS (Gente de Sirius). Se trata de
una videoaventura de gran calidad
grafica, ambientada en el interior de
un mundo subterraneo habitado por
extranos y misteriosos seres del pla-
neta Sirius.

El protagonista de la aventura,
cuya mision aun esta por determinar,
deberd recorrer un interminable labe-
rinto de habitaciones plagadas de
enemigos, recogiendo las armas que
le permitiran defenderse de sus im-
placables adversarios y recargando
periédicamente sus energias.

Lo mejor del programa, a juzgar por
lo que de él hemos podido ver, es la
gran variedad de personajes anima-
dos que pueblan las distintas fases
del juego, y la calidad de los sprites.
Ademas de esto, también debemos
resefiar un sensacional efecto de
«oscurecimiento» que tiene lugar
cuando el protagonista de la aventura
gasta las pilas de su linterna, hacien-
do que las pantallas se vean en total
penumbra.

Estamos seguros de que PEOPLE
FROM SIRIUS sera, junto con ALE-
HOP y TEMTATIONS, un nuevo éxito
que dara la consagracion definitiva a
ese gran equipo de programadores
que componen TOPO SOFT.

MADE IN SPAIN

Si por algo se caracterizan los com-
ponentes del grupo MADE IN SPAIN
es por lo escaso de su produccion.
Como ellos mismos nos comentaron
hace aproximadamente un afo y me-
dio, con motivo de la creacién del se-
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llo ZIGURAT y la serie DIABOLIC, sus
actividades en el campo de la progra-
macion se limitan al escaso tiempo li-
bre que encuentran entre examen y
examen, ya que estan completamen-
te entregados a sus estudios, y por
ello suelen transcurrir largas tempo-
radas entre la publicacién de uno de
sus programas y el siguiente. Por otra
parte, su afan de perfeccionismo les
impide dar un juego por terminado
hasta que hayan agotado todas las
posibilidades de mejorarlo. Un ejem-
plo de obra bien acabada (como po-
cas) lo tenemos en EL MISTERIO
DEL NILO, enigmatica video-aventu-
ra que se constituy6 en uno de los ti-
tulos de mas éxito del pasado ano.

I
MR AN

En la actualidad, una vez termina-
das las conversiones de NUCLEAR
BOWLS, entre ellas lade MSX, se en-
cuentran preparando nuevos progra-
mas que seran publicados préxima-
mente.

Para garantizar una eficaz difusién
y promocion de sus futuras creacio-
nes, la firma MADE IN SPAIN ha fir-
mado un contrato con la mayor distri-
buidora de software del pais, que a
partir de ahora se encargara de hacer
llegar los programas del sello ZIGU-
RAT (actual firma de MADE IN
SPAIN) a todos los rincones de nues-
tra geografia, con un precio competiti-
vO.

iSuerte y perseverancia, amigos!
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VUELVE JACK THE NIPPER

Nos han llegado rumores, por el
momento sin confirmar, de que GREM-
LIN ha preparado la conversion a
nuestro estandar de JACK THE NIP-
PER II, una de las videoaventuras
que mas fama (y mayores beneficios)
han dado a esta prolifica firma.

En esta ocasion, el travieso Jack ha
sido «deportado» a Australia por el
gobierno britanico, que no ha encon-
trado otra forma mejor de librarse de
el. Para vengarse, nuestro protago-
nista ha jurado hacer la vidaimposible
a los australianos, hasta que éstos se
vean obligados a devolverle a su pais
de origen.

Como curiosidad, os diremos que
el titulo «JACK THE NIPPER» es en
realidad un juego de palabras: en cas-
tellano, se puede traducir como Jack
el Mico, pero en inglés, su significado
es doble, ya que cambiando una sola
letra se convierte en JACK THE RIP-
PER, traducible por Jack el Destripa-
dor, famoso asesino londinense de fi-
nales del siglo XIX.

Esperamos que pronto podamos
«destripar» para vosotros, lectores de
nuestra revista, la version MSX de
este estupendo programa.

STREET BASKETBALL

Pronto estara en Espaia la versién
MSX de STREET BASKETBALL (Ba-
loncesto Callejero), una vision muy
peculiar del baloncesto, inspirada en
los partidos que los jévenes del Bronx
organizan en canchas improvisadas
en la calle. La principal caracteristica
de esta modalidad, que a pesar de
todo conserva las reglas originales
del baloncesto, es la extrema dureza
del juegoy, sobre todo, la ausencia de
arbitros. Ademas de habilidad y rapi-
dez, para ganar necesitaras ser al
menos tan marrullero como el contra-
rio y tener la suficiente resistencia
para no ser derribado por las «entra-
das» de tus marcadores.

STREET BASKETBALL es un en-
tretenido programa ideal para jugar
en equipo, que hara las delicias de los
aficionados a deportes «originales».




DOS POR UNO

Durante todo el mes de marzo, y
con motivo de la celebracion del pri-
mer aniversario de la bajada de pre-
cios, ERBE SOFTWARE ha puestoen
marcha una sorprendente campana
de promocién, consistente, como
seguramente ya saben todos los
usuarios, en reglarun programa por
lacomprade otro, sin ningluntipo de
limitacion en cuanto a titulos. De
esta forma, la mayor compania dis-
tribuidora de software del pais ha
querido agradecer la positiva res-
puesta que obtuvo durante el pasa-
do ano laya célebre maniobra de re-
duccion de precios, gracias a la cual
sehaconseguidonosodloerradicarel
grave problema de la pirateria (al
menos en sumayor parte), sinotam-
bién multiplicar las ventas de pro-
gramas originales y contribuir a una
mayor difusion de la microinforma-
tica.

Cuando se les pregunta por las ra-
zones de esta repentina locura co-
mercial, los representantes de ERBE
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contestan que no les importa “per-
der dinero” durante un mes, a cam-
biode prestigiaraliin massuimagen,
agradeciendo al usuario que con su
favorable acogida haya puesto la co-
ronadel éxitoaloque muchosconsi-
deraban hace un ano como una “de-
cision irresponsable condenada al
desastre”. Lo cierto es que durante
1987 los usuarios espanoles pudie-
ronadquirir sus programas a un pre-
cioinferior ala mitad de lo que hasta
entonces habian venido pagando, v,
por anadidura, durante este mes
marzo se les ofrece la oportunidad
de ampliar su coleccion de juegos
llevandose dos y pagando uno.

Enfin,todo undetalle, y un motivo
maés para que los usuarios britdnicos
nos sigan reprochando que seamos
mas afortunados que ellos.

LOS NUEVOS MEGAROMS

QUE VIENEN

Hace algomasde un ano, hacialas
Navidades de 1986, |a firma japone-

saKONAMIlanzo al mercadountitu-
lo que poraquel entonces se espera-
ba con impaciencia: NEMESIS. Ha-
bian corrido numerosos rumores
acerca de este fascinante progrmay
al final se hicieron realidad.
NEMESIS fue el primer cartucho ME-
GAROM (MROM) de la historia del
MSX. Dicho programa causé un tre-
mendo furor portodossusaspectos:
graficos, color, musica, originalidad
en su planteamiento, etc.

Los programadores de KONAMI
utilizaron a NEMESIS como prototi-
po de sunuevatécnicade programa-
cion. Esta técnica consistia en incor-
porar un chip adicional de memoria
al cartucho, provocando asi un pro-
grma unas cinco veces superior al
normal: un MEGARON.

Los programas megas marcaron
una nueva etapa en la vida de los or-
denadores MSX, elevandolos a uno
de los primeros rankings mundiales
en software. Desde entonces y hasta
ahora la promotora de esta nueva
técnica ha lanzado otros tantos car-
tuchos megas al mercado, sobresa-
lientes en sus mas diversos aspec-
tos, desde el planteamiento original
de NEMESIS, el colorido y el grafis-
mo de PENGUIN ADVENTURE,la
complejidad laberintica de THE
MAZE OF GALIOUS o la adiccion de
un F-1 SPIRIT. Pero no ha sido sola-
mente el MSX el Unico beneficiario,
sino también su hermano el MSX-2,
con programas de la talla de VAMPI-
RE KILLER o METAL GEAR. De todos
estos programas, como vosotros ya
sabéis, os hemos ofrecido una am-
plia informacion desde estas pagi-
nas.

Pero KONAMIhaidomaslejos: no
contenta con conseguir unos estu-
pendos graficos, ha construido ella
misma un chip de sonido, que, apli-
cadoaloscartuchosdel MSX, nosda
la sensacion de tener toda una or-
guesta en casa, en cartuchos como
NEMESIS-2 o el F-1 SPIRIT.




IR | e

2 koA
TITLES AVAILABLE AUTUMN
1987/88

Spectrum momﬁ mﬁﬁm Atari

Cass Cass | Disk | Cass | Disk | Cass | Disk

NEMESIS * | —] & | x| w]—|—
S E R EE
JACKAL | —| w | | W] | ow |
SALAMANDER | # | —| % | % [ % | « | — | —
H‘gg"se | —| ®]w|w|>]—]-

Look out for more gripping arcade con-
versions in '88.
All titles available from your local retailer.

For further information call the
Konami Helpline 0626 56789

Trade enquiries to:

N.M.C. Ltd., 2 lffley Road, Hammersmith
LONDON, W6 0PA Tel 01-846 9701

110 METER HURDLES - HAMMER THROW' HIGH JUMP
100 METER DASH'LONG JUMP - JAVELIN THROW

You're in the workout of your life. 6 gruelling
events await you.

You can play alone, or against up to
3 players. You can choose 4 levels of
dif icu"ry: Easy, Normal, Difficult or Awe-
some. You can Elay the whole game or just
one event. But keep in mind that your real
opponent is yourself. You have to make the

Pay day
out West
. is enough

off the
rails.

There you are on the ol’ Iron Horse,
steaming along with the pay when all hell
breaks loose.

Outlaws, bandits and armed ruffians of all
kinds attack from all sides. It's an explosive
situation. In fact, it's dynamite.

Andit's all down to you to guard the express

to make |;
you go §

Tix 94013766=NMCL G Fax01-7412283

qualifying time or distance in each event to
move on. Otherwise, it's all over.

and make sure the goods get through.

... Seeinside

Las demas firmas japonesas de
software no se han quedado atras y
han aplicado también la técnica de
los MEGAROMS en sus programas.
Entreotrasfirmasdestacan: HALLA-
BORATORY, TAITO, SEGA, COMPI-
LE, BOTHEC...

Acontinuacién os ofrecemos, en
primicia, algunos de los nuevos car-
tuchos mega que van alanzaral mer-
cado en los proximos meses las
companias anteriormente citadas:

KONAMI tiene previsto lanzar al
mercado: SALAMANDER (conver-
siondelafamosamaquinaarcadede
la que pronto hablaremos desde
estas paginas); THE GOONIES 2 (se-
gunda parte y continuacion de la

sagadeloshermanos Fratelli); HINO
TORI (una excitante aventura llena
de graficos y magia, que, segun nos
han informado, no tiene nada que
envidiar a VAMPIRE KILLER o
METAL GEAR); KING KONG 2 (con-
version envideo-juego de la pelicula
sobre el mitico simio) y, finalmente,
SAMURAI (una divertida aventura
en el Japén tradicional en la que
hacefaltaserhabil y listo parasobre-
vivir).

HAL LABORATORY, por su parte,
halanzado dos nuevos tiulos al mer-
cado: EGGERLAND MYSTERY 2
(continuacion del logico y fantastico
E.M.1)yHOLEIN ONE SPECIAL (con-
tinuacion de la saga HOLE IN ONE,

HOLE IN ONE PROFESSIONAL, pero
esta vez para MSX-2), ungolfque no
tiene nada que envidiar al WORLD
GOLF.

ACTIVISION ya tiene en el merca-
do un nuevo titulo: ALIENS. Como
podemos apreciar por el nombre,
una nueva conversion del cine al es-
tandar MSX.

CAROLCO ha comercializado una
version idiotizante de RAMBO:
SUPER RAMBO SPECIAL. Violencia
barata y sin ninguna adiccion. Un
programa para MSX-2 que es mas
lento que una tortuga coja.

TAITO posee novedades, ya sali-
das en el mercado nipéon. En el nues-
tro saldran cuando a algun importa-

The planet Nemesis, a
peaceful Earth-like
\world, is now under an
all-out space attack
' fromits old
enemies, beings
from the sub-space star
cluster of Bacterion

Screen Shot Spectrum Version

You will need all your courage and
concentration to win. Get ready to blast off!

Now read what the
reviewers say

It's new now but I'm sure that I'll still be
playing it in a years time, an accolade which
has been awarded to precious few games.
Amstrad Computer User. Amstrad CPC
version.

| found Nemesis highly playable and
extremely addictive. It has good clear
graphics, smooth scrolling, slick joystick
response and excellent music which
sounds just like the arcade version. What
else can | say, except go out and buy it.
Computer Gamer, C64 version.

Overall mark 94%.

Play the Nemesis
sequel

If you've ever had nightmares about falling
helplessly into the depths of space, then
imagine that space dominated by a tyrannical
creature whose evil surpasses even your
deadliest dreams.

SALAMVIANDER

The subjects of its cruel regime await
desperately to be freed from the horrors of
the Salamander's slavery.

You can free these unfortunate creatures
only by annihilating this force of evil and
destruction that lurks so monstrously over

the edge of infinity.

Butifyoudon't. ..

€ KONAMI 1986

Get into this

Brave, Clever, Skilful,
Cunning, itted,
Well trained and reck-
less.

Screen Shot Spectrum Version

The plan — codename JACKAL — is
to drop a squad of crack troops behind
enemy lines. They must rescue a group of
prisoners and whilst under constant attack,
deliver them to helipads. Their final objective
is to knockout enemy headquarters.

Simple eh? Well off you go then. What's
keeping you?
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LO NUEVO DE EPYX

Como os prometimos en el tltimo
numero de INPUT, volvemos esta vez
con un adelanto sobre los nuevos pro-
gramas deportivos que EPYX se en-
cuentra preparando para su futura pu-
blicacién en formato MSX. En concre-
to, se trata de WORLD GAMES, un
auténtico superventas en otros siste-
mas que probablemente ya conocéis,
CALIFORNIA GAMES, continuacion
del anterior, y SUPER CYCLE, unode
los mejores simuladores de motoci-
clismo. Desde la publicacién de SUM-
MER GAMES y WINTER GAMES,
EPYX ha sabido mantener una linea

14 INPUT

de programas deportivos que ningu-
na otra compaiia ha podido igualar,
pero esta vez el listén ha sido coloca-
do alin més alto: cuando esté disponi-
ble la conversion a nuestro estandar
de WORLD GAMES, tendréis oca-
sién de comprobarlo...

WORLD GAMES. Una vez agota-
dos todos los deportes de competi-
cién por las series anteriores de pro-
gramas, incluidos los de otras firmas,
como HYPER-SPORTS o SUPER-
TEST, EPYX decidi6 elaborar una re-
copilacion de modalidades «deporti-
vas» no olimpicas, recogidas de la
tradicion de diversos paises del mun-
do. Estos juegos, ademas de origina-

les y desconocidos para muchos.

usuarios, serian también méas espec-

taculares y entretenidos que los que

habitualmente estamos hartos de ver

en television. Asi nacié WORLD GA-

MES, un programa que incluye «de-

portes» tan sorprendentes y origina-

les como:

— Navegar sobre troncos en los répi-
dos del Canad4;

— Saltar barriles sobre el hielo en Ale-
mania;

— Lanzar troncos en Escocia;

— Saltar desde los acantilados de

Acapulco;

— Montar un toro salvaje en un rodeo;
— Luchar contra un forzudo de 120 ki-
los en Japén.

Existen ademads otras dos pruebas
menos originales pero no menos inte-
resantes, como levantar pesas en
Moscu o esquiar en Chamonix.

Sin duda, un 10 en originalidad. En
cuanto a los gréaficos, no podremos
juzgar hasta que tengamos por fin la
version MSX, pero estamos seguros
de que estaran al nivel que EPYX
sabe dar a todas sus conversiones.

CALIFORNIA GAMES. Siguiendo
lalinea del programa anterior, nos en-
contramos en éste con seis nuevos
juegos de verano de gran populari-
dad, entre los que se cuentan los que
mas se practican en las costas de Ca-
lifornia en esta época del afio, como
son el skate-board (monopatin), el
surf, el flying-disc (disco volador), y el
bici-cross en pista acrobética. Acaba
de publicarse la versién SPECTRUM,
y se prevé que la conversién a MSX
no esté disponible hasta el verano,
aunque ya estéa practicamente asegu-
rado que se realizard durante este
ano.

SUPER CYCLE. En otros sistemas,
SUPER CYCLE est4 consideradg
como el mejor simulador de motoci-
clismo publicado hasta ahora. El efec-
to de velocidad, el «vértigo» de la ca-
rretera, la presencia de otros motoris-
tas con los que hay que competir di-
rectamente para llegar el primero, y la
dificultad del trazado, son detalles
que dan al juego una emocién y rea-
lismo inigualables. Subido en una po-



derosa maquina de 1.000 cm?®, debe-
ras demostrar tu habilidad y sangre
fria emulando a los mejores campeo-
nes.

SUPER CYCLE estara disponible
para MSX con toda seguridad antes
de acabar el afo, aunque por el mo-
mento no se conoce la fecha exacta
de su lanzamiento.

ACTUALIDAD e

MATCH DAY I

Jon Ritman, considerado como uno

de los mejores programadores de
Gran Bretafia, acaba de terminar la
segunda parte de MATCH DAY, pro-
grama que ha estado desde 1984 a la
cabeza de los simuladores de futbol.
Esencialmente, el juego seguira sien-
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do el mismo, aunque se han incorpo-
rado un gran namero de detalles no-
vedosos que vienen a corregir las ca-
rencias y defectos de la primera ver-
sion.

Después de cuatro afnos de infruc-
tuosos intentos, no ha quedado mas
remedio que reconocer que solo el
autor del MATCH DAY podia ser ca-
paz de mejorar sustancialmente su
propio programa.

Esta vez, sin embargo, no ha conta-
do con el valioso concurso de Chris
Clark, grafista que colaboré con él
para la realizacién de la version origi-
nal del programa.

Esperamos que antes de acabar el
afno podamos disfrutar de esta nueva
edicién del MATCH DAY en nuestro
MSX.

ROBTEK: SOFTWARE HOLANDES
EN ESPANA

La firma distribuidora SERMA ha
llegado a un acuerdo con ROBTEK
LIMITED para la distribucién en Espa-
fa del TURBO-5000, un completisi-
mo cartucho de utilidades para «des-
tripadores» compatible con los siste-
mas MSX 1y 2, que incluye opciones
como hardcopy, formateado de dis-
cos, turboload (carga rapida a 4.600
baudios), directorio, y un largo etcéte-
ra de interesantes prestaciones.

Frente a la poca atencion que pres-
tan los fabricantes britanicos a nues-
tro estandar, en Holanda existe una
inagotable fuente potencial de pro-
gramas en formato MSX, que hasta
ahora s6lo ha sido explotada en oca-
siones esporadicas por pequefnos im-
portadores y particulares. Ya iba sien-
do hora de que una distribuidora es-
pafola decidiera sentar el preceden-
te, para hacer posible que el usuario
espafnol no se vea privado por mas
tiempo del acceso a la produccién de
software de uno de los paises euro-
peos donde mas éxito ha alcanzado
el sistema MSX.

Sin duda, mientras PHILIPS siga
fabricando microordenadores MSX,
Holanda debera ser uno de los puntos
de referencia de los usuarios del es-
tandar.

INPUT 15
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dor le dé la neura de traerlas (o sea
que va para rato): SCRAMBLE FOR-
MATION, tipico masacramarciani-
tos dentro de la linea habitual: des-
tiuccion de nave, bases, oleadas
alienigenas.

COMPILE ha lanzado PHANTASM
SOLDIER, un programa de mucha
accion, en el que ayudaremos a una
esbelta guerrera en sus lucha contra
el mal. .

SEINSOFT: sacara proximamente
SUPER TRITORN (cartucho mega
para MSX-2): un arcade con cientos
de pantallas que parecen no acabar-
se nunuca, llenas de magia, drago-
nes, seres malignos y diversa ralea
de monstruos.

HEART SOFT lanzara VAXOL un
programa con impresionantes grafi-
cos ambientados en la mas cruel y
encarnizada de las batallas espacia-
les.

F-1 SPIRIT. EL CAMINO DE LA FOR-
MULA UNO. ULTIMOS TRUCOS

Una vez mas la prestigiosa KONA-
MI nos sorprende con este juego de
Formula-1 (ya comentado en el nu-
mero anterior) que viene a ser una
segunda parte del popular y conoci-
do ROAD FIGHTER. Su titulo ya ex-
plica un poco de que va el juego:
como llegar a ser todo un campeodn
de F-1.

El juego. Al comenzar se nos da a
elegir entre dos mendus. Si elegimos
la opcién de GAME se nos da a esco-
ger entre otras tres opciones que
son: 1.PLAYER, 2.PLAYERS, y BAT-
TLE MODE. Si elegimos 1.PLAYER
nos saldra un subment compuesto
por STOCK RACE, RALLY y F-3
RACE, cada uno de ellos tiene un cir-
cuito diferente, pudiéndose ver la
mejor puntuacién y el marcador ob-
tenido.

Si en la segunda opcion hubiése-
mos elegido 2.PLAYERS la pantalla
siguiente a los circuitos se dividiria
en dos: la parte izquierda para el ju-
gadornumerodosy la parte derecha
para el jugador numero uno (esto
también sucede en el modo BATTLE
MODE). Ahora tendremos que com-
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petir contra nuestro companero y
contra los otros coches del circuito.

Aparte de GAME se nos da a elegir
también COMMAND, que nos hace
entrarenotraopcion,enlaguepode-
mos volver a elegir GAME (volver al
juego); PASSWORD (nos da una
claveencadacircuito); INPUTPASS-
WORD (introduccion de codigo se-
creto para podercontinuarlacarrera
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donde la dejamos la dltima vez); y
GAME OVER (fin de juego).

Hechos todos los pasos de jugar
nos encontraremos con unapregun-
ta ¢y el coche?. A continuacion apa-
recerd otro mend: READY MADE
(coche de escuderia oficial ya mon-
tado); ORIGINALDESIGN (podemos
acomodar/ realizar el férmula a
nuestro gusto). Si elegimos esta se-
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SEMISIE




e ACTUALIDAD s

gunda opcién entraremos en un
menu de montaje. Encontraremos,
primero, el tipo de motor a elegir,
que va desde los mas sencillos, es
decir, que corren poco y por lo tanto
consumen poco, hasta los potentes
motores, que, como es natural, con-
sumen como un Gargantia mecani-
co. Elegido el motor pasaremos a la
carroceria. Existen de tres tipos:
blanda, semiduraydura. La primera
es ligera y consume poco, aparte de
ser rapida, pero se destroza rapida-
mente, pudiendo danar facilmente
el interior del automovil. La dura es
mas pesaday por lo tanto resta velo-
cidad, pero es mas resistente a los

1 H
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impactos. La semidura es una mez-
cla hibrida de las dos anteriores. Pa-
sada la carroceria le llega el turno a
los frenos: de disco o de tambor.
Posteriormente la suspensién del
coche, y aquies donde podemos de-
cidir muchas veces una carrera. Si
salimos mucho de la pista y desea-
mos conservar lavelocidad, es nece-
sario elegir un amortiguador de tipo
semi-duro, perosiporelcontrariono
solemos derrapar mucho y salirnos
del firme, mejores escogerunamor-
tiguador blando. Finalmente le toca
elturno alas marchas: automaticas,
las de bajo rendimiento en velocida-

des cortas y las de bajo rendimiento
en velocidades largas. Acabadas
todas las elecciones se nos pregun-
tara si estamos de acuerdoy en caso
de contestar OK comenzaremos la
carrera. Nuestro consejo paralasca-
rreras, menos parael RALLY esmon-
tarun coche muy potente, carroceria
dura, frenos de disco tipo B, suspen-
sionblanda,y marchas automaticas.
Enopcion RALLY esaconsejable ele-
gir motor de baja potencia, carroce-
ria dura, frenos de disco tipo B, sus-
pension dura y marchas automati-
cas.
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La carrera. Comienza la competi-
cion, el semaforoseenciendey mira-
mos el plano del circuito para irnos
haciendo una idea del mismo, a la
vez controlamos el combustible
(vemos que estéa a rebosar), la trac-
cion delantera esta correcta, los fre-
nosenbuenestado, latracciontrase-
ra inmejorable y el motor en su
mejor momento.

Empieza la carrera y nuestra posi-
cion en la tabla va aumentando.
Atencion!. Si nos salimos de |a pista
perdemos velocidad, pero la volve-
mos a ganar al volver a entrar. Si no
prestamos atencion a los chicanes
perderemos el control de nuestro
bélido y nos estrellaremos contra la

cuneta. Aungue volvamos a la pista,
se enciende un piloto amarillo indi-
cando lapérdidade partedel motory
por consiguiente no conseguimos
alcanzar la velocidad punta ideal. Si
nosestrellamosasiduamentecontra
la calzada iremos perdiendo la trac-
cion (el coche se vuelve incontrola-
ble), los frenos,.. Nuestra unica sal-
vacion para continuar en carrera
consiste en entrar en boxes, empre-
sa muy dificil sin frenos. En boxes
conseguiremos reparar todos los
danos y al mismo tiempo recargar
combustible en menos de 10 segun-
dos. Cosa peor puede ser guedarnos
sin gasolinay perder por abandono.

Consejos generales. Es recomen-
dable conservarelcocheenbuen es-
tado.Enloschicanes podemostocar
aotro coche, para asi perder algo de
velocidad y no salirnos de la pista. Si
tenemos mas de dos partes destro-
zadas del coche es recomendable
entrar en boxes y tirar de la palanca
de mando hacia atras, para asi con-
seguirque los mecanicos vayan mas
deprisa. En el RALLY es recomenda-
ble girar con golpes bruscos de pa-
lanca para asi poder controlar mejor
elcocheyalmismotiempo poderco-
rrer mas. En caso de que nos quede-
mos sin gasolina hemos de intentar
llegar a boxes con |la poca velocidad
que nos quede y ayudandonos con
los golpes posteriores del los otros
coches.

En definitiva, F-1 SPIRIT es un
magnifico simulador de carreras y
viene a ser como una segunda parte
del ya conocido ROAD FICGHTER.
Podemos destacar el magnifico
scroll y los excelentes graficos, mu-
sica y adiccion.

A continuacién os ofrecemos los
PASSWORDS para los que seais im-
pacientes:

55 puntos= KLJJAKBIOCEFAPCAKKBCNIMA

60 PUNTOS= HDLEJEJMCIBGCEFAPCAKKBCB
65 PUNTOS= LHIMPMIPKEMAPCAKKBCNIMDA
77 PUNTOS= EELKBGEFIAMCIBGCEFAPLABG
85 PUNTOS= HHMDNFPLMFJHKAKKBCNIMCHM
90 PUNTOS= FFKNHJFJIFDAJGHEFAPCAKNH

96 PUNTOS= PPIPHAMJHCJCCHHNIMCMANKL
102 PUNTOS= LHUMPMIPKCMIHEFKKBCNIMLG
107 PUNTOS= HDLEJJJMCOIOKCAAPCAKKBKH
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El lenguaje de programacién PASCAL lo inventé el
profesor Niklaus Wirth, de Zurich, aproximadamente en
1970. Debe su nombre a Blaise Pascal, matematico francés
del siglo XVII, quien inventara la primera calculadora de
cuatro operaciones.

El lenguaje PASCAL se vio influido fundamentalmente
por el ALGOL-60 y fue una réplica directa de Wirth al
complejo y enorme ALGOL-68. Wirth pretendié que el
PASCAL:

- permitiera la expresion exacta de conceptos y estructu-
ras de programacion;

— demostrara que un lenguaje pequefio e independiente
de la méquina, con un conjunto de datos, sentencias y
estructuracion de programa, se podia utilizar como una
herramienta para resolver problemas de carécter gene-
ral;

~ contribuyera a profundizar en los métodos de organizar
programas extensos y dirigir proyectos de software com-
plejos con firmeza y seguridad;

- tuviera amplias capacidades para verificacién de erro-
res, especialmente durante la compilacién, minimizan-
do, por consiguiente, los errores de programacién y pro-
porcionando un vehiculo excelente para ensefiar pro-
gramacién de ordenadores;

- se pudiera implementar fécil y eficazmente en microor-
denadores.

Todos los objetivos de disefio se han cubierto con gran
éxito: un pequeiio compilador de PASCAL ocupa tipica-
mente 24 K y es dos veces mis eficaz que el FORTRAN
(notable por su velocidad). Aunque el PASCAL posee un
vocabulario pequefio y es facil de aprender (posee sélo 35
palabras clave o reservadas, frente al mas de un centenar
que poseen la mayoria de las variantes del BASIC), es, no

Pascal-]

obstante, mucho mas eficaz y, mds importante atin, mucho
mads expresivo tanto en la forma en que se pueden escribir
los algoritmos como en la facilidad con que se pueden des-
cribir los datos de forma simple y coherente, independien-
temente de lo complejos que puedan ser.

Mis que ninguna otra cosa, lo que influye m4s directa-
mente en la sencillez con la cual podemos resolver los pro-
blemas informaticos es la forma en que uno piensa en los
mismos. La natural libertad de expresién del PASCAL sig-
nifica que el lenguaje es una maravillosa herramienta para
resolver problemas, en vez de ser parte del propio proble-
ma. El lenguaje posee, asimismo, muchas otras ventajas.
EI PASCAL es un lenguaje compilado, lo que significa no
s6lo que los programas se ejecutan muchas veces més répi-
do, sino que el texto del programa fuente y el intérprete del
lenguaje no ocupan una preciosa memoria: todo lo que se
necesita es el c6digo objeto compilado.

La filosofia global del lenguaje es proteger al programa-
dor de su propia torpeza e impedir absolutamente que fun-
cione un programa plagado de errores. Esto puede parecer
muy extrafio a primera vista, particularmente para los pro-
gramadores de BASIC. En BASIC, sin embargo, es fre-
cuente que cuanto mas rdpido conseguimos ejecutar un
programa, mas tiempo pasa hasta que conseguimos hacer-
lo funcionar correctamente.

Para el programador que llega el PASCAL desde el BA-
SIC, la diferencia mas llamativa de los programas en PAS-
CAL, de cualquier tamaiio, es la abundancia de definicio-
nes y declaraciones de aspecto peculiar que parecen tener
poco sentido, cuando no ser completamente iniitiles. Ello
se debe en parte a que, si bien uno efectivamente puede
anadir al lenguaje sus propias palabras, hay que hacerlo
antes de utilizarlas, para que el PASCAL pueda compren-

Diagrama de sintaxis de “BEGIN-SENTENCIA“
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Comenzamos una serie dedicada al PASCAL, el mas presti-
gioso de los lenguajes_ de programacién de alto nivel.

PRIMERAS PALABRAS EN PASCAL

TIPOS DE VARIABLES

IGUALDAD Y ASIGNACION

LA SENTENCIA COMPUESTA
HABILIDADES ARITMETICAS DEL PASCAL

Diagrama de sintaxis de un identificador

der lo que significan. Pof consiguiente, mientras que en
BASIC primero se enuncia un programa (empleando sen-
tencias como GOSUB 5000) y las subrutinas se definen
después del programa principal, el PASCAL permite defi-
nir instrucciones nuevas tales como Limpiar-Pantalla o
Pausa (de tantos segundos) al principio del programa y uti-
lizarlas después en el procedimiento principal. Baste como
ejemplo:

begin

LimpiarPantalla;
Escribir (“Holal);
Pausa (3);

...etc.

En general, el PASCAL ha ejercido sobre otros lengua-
jes de ordenador (y sobre el disefio del software) una in-
fluencia mayor que cualquier otro lenguaje de programa-
cién.

Nuestro diagrama, que ilustra la genealogia de los len-
guajes de alto nivel, refleja solamente las influencias més
importantes de la mayoria de los lenguajes imperativos
compilados importantes, y, por ello, no incluye el LISP, el
PROLOG ni ningtin lenguaje funcional. Tampoco incluye
al FORTH, porque es pricticamente inclasificable. La co-
rriente principal de influencia comienza con el ALGOL-
60, y casi no existe ningtin lenguaje moderno que no haya
derivado, ya sea directa o indirectamente, del PASCAL.

Esto a su vez significa que contar con un conocimiento pro-
fundo del PASCAL serd una enorme ventaja para enten-
der los lenguajes de los ochenta como el MODULA-2, el
OCCAM o el ADA.

Ademis de utilizarse con profusién en la ensefianza, el
PASCAL ha sido ampliamente adoptado para muchas
aplicaciones comerciales y de sistemas. Se lo ha utilizado
para escribir software tan diverso como paquetes financie-
ros y compiladores de lenguajes. El software para el Lisa y
el Macintosh de Apple, incluyendo sus sistemas operati-
vos, se escribié fundamentalmente ya sea en PASCAL, o
en su derivado, el CLASCAL.

Nuestra serie de programacién en PASCAL se concen-
trard en el lenguaje estandar (ISO PASCAL), pero cuando
se requieran grificos o llamadas al sistema se ofrecerdn
ejemplos especificos para el MSX.

PRIMERAS PALABRAS EN PASCAL

En todos los paquetes de PASCAL disponibles, al me-
nos durante el desarrollo del programa, su texto fuente,
compilador y programa objeto pueden estar residentes en
memoria. Ello es posible gracias a la eficacia y al pequeiio
tamafio del PASCAL, y el sistema resultante con frecuen-
cia no es mds complicado, al utilizarlo, que un paquete de
BASIC residente.

Cada sistema posee su propio juego de instrucciones
para controlar el editor y el compilador y todo cuanto se re-
quiere es una simple E para editar, C para compilar y R



' 1954-1957 FORTRAN ‘
(FORmula TRANslator).

El lenguaje de alto nivel
mas antiguo, durante
mucho tiempo favorito de
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de matrices.

1959-1960 COBOL (COm-
mon Business Orientated
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(ALGOrithmic Langua-
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nacional.

1978-1982 ADA. Especifi-
cado por el Departamento

de Defensa norteamerica-
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para ejecutar. Lo que nos interesa es la sintaxis correcta
para entrar un programa, independientemente de lo trivial
o complejo que el mismo pueda ser. Asi pues, veamos el
primer programa completo en PASCAL:

Program Uno (output);
Const
Mensaje = ‘Programacién en Pascal’;
Begin
write (Mensaje)
End

Ejecutado el programa, se verd visualizado en pantalla
el siguiente mensaje:

Programacion en Pascal

El programa es trivial, pero demuestra la forma general
que tendra cada médulo (programa, procedimiento o fun-
cién). Hay tres partes separadas:

1. El encabezamiento, en este caso un encabezamiento de
programa.

2. Declaraciones y definiciones, aqui hay una tnica defi-
nicién de constante.

3. El cuerpo, que contiene todas las sentencias ejecuta-
bles.

Las exigencias de sintaxis del PASCAL, al menos para
los fundamentos del lenguaje, se pueden definir mejor me-
diante diagramas de sintaxis. En el texto se emplean con
gran profusién este tipo de gréficos (llamados de Conway)
para expresar la sintaxis de una nocién. Su explicacién es
muy sencilla: hay que considerarlos como un laberinto,

son como el mapa de carreteras de un sistema de una sola
direccion. Laruta legal a través del diagrama avanza desde
la flecha de entrada (que suele situarse a la izquierda del
diagrama) hasta la flecha de salida (en la derecha del grifi-
c0), y todos los casilleros que atravesemos son o bien una
entidad sintéctica (es decir, que se representa a si misma)
contenida en un casillero de bordes redondos, o bien otro
elemento descrito en alguna otra parte mediante un dia-
grama de sintaxis diferente, indicado por el casillero rec-
tangular que lo contiene.

Refiriéndonos primero al diagrama global de un progra-
ma, se puede apreciar que las palabrass BEGIN y END es-
tdn definidas como integrantes del vocabulario del PAS-
CAL, y para elaborar su significado no se requiere ningtin
otro diagrama. De hecho, el PASCAL reconoce sélo 35
palabras con un significado fijo, cuya lista completa ofrece-
mos al final del articulo.

Nuestro primer programa sé6lo hace uso de cuatro de
ellas:

PROGRAM
CONST
BEGIN
END

(de constant: constante)

La palabra que sigue a PROGRAM es un identificador
de nombre del programa y puede ser cualquier identifica-
dor legal que se elija. (Se define como una secuencia de ca-
racteres comenzando con una letra y seguida por cero o
mads letras o digitos decimales.)

Comenzando por una letra y usando sélo letras o digi-
tos, la cantidad de nombres que podriamos utilizar es in-
mensa. Sin embargo, como es 16gico, es imposible emplear
una palabra reservada. Por ejemplo:

Nombre
ProgramUno

NUMERO ENTERO

DIGITO DECIMAL

299900

Diagrama de sintaxis del numero entero
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son todos legales, mientras que:

Prog-1
DIEZ%

and
Esigual a

son todos ilegales, bien porque poseen simbolos que no
son alfanuméricos, bien porque empiezan por un niimero
0 (en el caso de AND) son algunas de las palabras reserva-
das del PASCAL. El iiltimo ejemplo es ilegal porque se
utiliza un espacio para separar palabras, siendo legales las
palabras que lo componen (Es,igual,a). En PASCAL las
letras en mintscula y en maytiscula no suponen ninguna di-
ferencia de significado, si bien algunas versiones no estan-
darizadas exigen que las palabras reservadas vayan en ma-
ytsculas.

Aparte de los espacios y el final de una linea, en la sinta-
xis del PASCAL hay otro elemento que se puede emplear
como separador: un comentario. Este puede aparecer en
cualquier lugar del texto, excepto en medio de las pala-
bras. Los comentarios se delimitan mediante “llaves”.

Seamos mds audaces y entremos algo que se parezca més
a un auténtico programa en PASCAL.:

Program ProgramDos (input,output);
Da el cuadrado de un niimero
Const

Aviso = ‘Entre un nimero:’;

Var

numero:integer;

Begin

WritelLn;

WritelLn;

write (Aviso);

read (nidmero);

WriteLn (nimero, ‘al cuadrado es’,
numero*numero)

End

Obsérvese que ahora incluimos en el encabezamiento el
identificador INPUT. El PASCAL requiere INPUT y
OUTPUT, que identifican los archivos externos con los
cuales se comunicard el programa. En un micro, normal-
mente serdn el teclado y la pantalla, respectivamente. Me-
diante la inclusién de INPUT podemos ahora leer desde el
teclado gracias al procedimiento estdndar READ. Aligual
que WRITE, todos los pardmetros se deben listar entre pa-
réntesis.

La memoria utilizada para almacenar estos pardmetros
queda reservada por la declaracién VAR, en este caso
para un tinico nimero entero. A diferencia del BASIC,
que por lo general s6lo puede distinguir entre nimeros y
series (mediante el empleo de un signo délar después del
identificador), la gama de tipos de datos de que dispone el
PASCAL es casi ilimitada. Por consiguiente, es importan-
te informar al compilador sobre cudnta memoria debe re-
servar para almacenar cada dato. Siempre debemos decla-
rar las variables simples en una declaracién VAR.

El cursor permanecerd posicionado inmediatamente
después del aviso, igual que si hubiéramos empleado una
sentencia PRINT del BASIC con un punto y coma final.
Esto es exactamente lo que queriamos al utilizar el proce-
dimiento incorporado WRITE del PASCAL. Siempre que
se requiera una nueva linea, debemos emplear el procedi-
miento alternativo, WRITELN. La LN es una contraccion
de la palabra LINE (linea), y es util usar una W y L mayis-
culas para indicar el comienzo de cada una de las palabras
que lo componen. Una sentencia WRITELN simple sin
pardametros creard s6lo una nueva linea.

El PASCAL nos permite diferenciar entre datos que va-
rian y datos que permanecen constantes a lo largo de la eje-
cucién del programa. Obsérvese que la definicion CONST

Diagrama de sintaxis de la definicion de constante
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Diagrama de sintaxis de la declaracion de variable
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emplea un signo de igualdad, mientras que la declaracién
VAR utiliza dos puntos.

TIPOS DE VARIABLES

El PASCAL proporciona cuatro tipos de datos simples
ya predefinidos y a los que se les asignan los identificadores
INTEGER (enteros), REAL (reales), CHAR (caracte-
res) y BOOLEAN (booleanos). Los niimeros se clasifican
seglin posean una parte de fraccién (nimeros reales) o
sean niimeros enteros naturales (enteros). Por supuesto, la
verdadera gama de nimeros disponibles estd determinada
por la cantidad de bytes que se empleen para almacenar un
valor dado de cada tipo.

Es casi seguro que la gama de enteros del compilador
esté comprendida entre —32 768 y 32 767, o bien entre
-2 147 483 648 y 2 147 483 647, segtin se utilice una repre-
sentacién de dos o cuatro bytes. El PASCAL posee un
nombre para el valor del entero maximo, representado
mediante el identificador de constante predefinida, MA-
XINT. Por tanto, puede hallar facilmente este valor me-
diante la sentencia:

WriteLn (‘Maxint is:’,MaxInt)
Los nimeros reales también se mantienen en una gama

y exactitud limitadas: por lo general, desde alrededor de
1.7 E+38, con una precisién de seis o siete digitos en el

peor de los casos. Esta forma de escribir los niimeros rea-
les, llamada notacién cientifica, es la forma por defecto del
PASCAL, pero se puede utilizar la manera méds normal de
escribirlos, con el punto decimal (p. ej., 123.456) si asi se
cree conveniente.

Se ha de tener en cuenta, no obstante, que un nimero
real siempre posee un punto decimal separando la parte
entera de la parte fraccionaria, y que ambas deben estar
presentes. De modo que 0.1 y 1.0 E-1 son aceptables, pero
.1 o 1E-1 son ilegales. Afortunadamente, estas reglas es-
trictas slo se aplican a niimeros que en el texto del progra-
ma se deban reconocer como reales. Si entramos datos
desde el teclado, por ejemplo, un entero se leerd y se con-
vertird automaticamente si se espera un valor real.

CHAR es la abreviatura d¢ CHARACTER (carécter),
y un valor de este tipo serd uno de los miembros del juego
de caracteres (por lo general caracteres ASCII) de que dis-
ponga el ordenador. El PASCAL asegura su propia porta-
bilidad dando por sentado que:

— Los caracteres de la A a la Z estdn ordenados alfabéti-
camente, lo que significa que, segiin el valor de los caracte-
res, A es menor que B, B menor que C, y asi sucesiva-
mente.

— Los caracteres de niimeros del 0 al 9 estdn ordenados y
contiguos, lo que significa que, sea cual fuere el valor de 0,
1 serd el siguiente, etc.

El juego de caracteres ASCII también posee un alfabeto
contiguo, pero ello no es esencial para el PASCAL, sino

Diagrama de sintaxis de la sentencia de asignacién
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para'los programadores de este lenguaje. Cada valor de
cardcter tendrd un cédigo numérico, que es un valor de un
subrango del tipo de enteros. Los c6digos ASCII estén de-
finidos en la gama entre 0 y 127, y muchas maquinas lo am-
plian hasta 255 para c6digos extras de caracteres para gra-
ficos. Podemos facilmente hacer un mapa de cualquier jue-
go de caracteres en la escala de los valores comunes que
utiliza internamente el ordenador. El PASCAL propor-
ciona la funcién predefinida ORD: ésta devuelve el c6digo
de entero de su argumento; de modo que ORD (A) es el
equivalente de 65 en el juego de caracteres ASCII. Otra
funcién, CHR, proporciona la funcién inversa: CHR (65)
da el caricter A (observése que con CHR no se utiliza el
signo délar).
Tanto el rango de los valores de caracteres como los en-
Aeros se definen para cada implementacién, y existen en
una escala ordenada de constantes conocidas. Por este mo-
tivo se los denomina tipos ordinales o escalares. Cualquiera
que sea el valor, siempre sabemos cudles son los anteriores
y los siguientes, si es que los hay. Estos valores adyacentes
se pueden obtener mediante las dos funciones escalares:

PRED(elemento) (predecesor)
SUCC(elemento) (sucesor)

Por consiguiente, SUCC(3) dard siempre el valor de ca-
ricter 4, pero PRED(Z) sélo serd Y en algunos juegos de
caracteres como el ASCII. Pred (MaxInt) serd ya sea
32766 o bien 2 147 483 646. La funcién CHR sélo se puede
utilizar con un argumento que sea un codigo de cardcter.
Todas las otras funciones escalares se pueden emplear con
cualquier tipo escalar, aunque si se utiliza ORD con ente-
ros, devuelve el valor de su argumento.

Las variables booleanas son el més simple de todos los ti-
pos escalares, porque en la escala hay sélo dos valores:
FALSE (falso) y TRUE (verdadero), por ese orden. Pues-
to que son tipos escalares simples, las funciones escalares
se pueden aplicar a cualquier valor booleano: el valor ordi-
nal de FALSE es 0 y ORD(TRUE) es 1. Las otras funcio-
nes escalares, PRED y SUCC, sin embargo, no sonde gran

utilidad aqui. El compilador de PASCAL desaprobar4 ca-
tegéricamente que se pruebe algo como:

WRITELN(PRED(FALSE))

no debe sorprendernos que sea un error intentar evaluar
un valor inexistente. _

La siguiente parte de definicién de constantes de un pro-
grama muestra todos los tipos ordinales simples tal como
podrian aparecer en un texto fuente. La férmula general
de una definicién de constante es:

CONST

identl = valori;
ident2 = wvalor2;
identn = valorn;
IGUALDAD Y ASIGNACION

Elsigno de igualdad (=) siempre significa “esigual a” en
PASCAL, y se utiliza para igualar identificadores de cons-
tantes a los valores que retienen. Cuando declaramos va-
riables en la seccion de declaraciones VAR, los dos puntos
(:) separan al identificador de variables recién definido de
su tipo.

Forma general de una declaracién de variables es:

VAR

viivi2,... vin tipo1;
v21,v22,... N2n tipo2;
vnlvn2,.. von :  tipon;

Cuando deseemos asignar valores a estas variables, se
utiliza el operador de asignacién compuesto (:=).

Este ayuda a diferenciar claramente las tres clases de
operacién. Las definiciones de CONST igualan valores

Diagrama de sintaxis l




N [ L2r51e< o programaciin gy

permanentes, las declaraciones VAR sélo reservan espa-
cio de memoria, y asignacion le da al identificador un valor
(tal vez temporal). La férmula general de la sentencia es:

variable :=

Elsigno “:=” conviene interpretarlo como “se convierte
en” para una mejor comprension de esta sentencia.

LA SENTENCIA COMPUESTA

Cuando se deben ejecutar dos o més sentencias como
parte de un tnico proceso, podemos encerrarlas entre pa-
réntesis entre las palabras BEGIN y END como una sen-
tencia compuesta. Recuérdese que cada sentencia inte-
grante debe estar separada de cualquier sentencia que le
siga mediante un punto y coma. Ya hemos visto sentencias
compuestas, dado que el cuerpo de sentencias ejecutables
de todos los programas asume esta forma. A continuacién
ofrecemos un programa completo que utiliza muchas de
las caracteristicas que ya hemos considerado. Adoptare-
mos la convencién de escribir las palabras reservadas en
mayusculas para distinguirlas de los identificadores.

PROGRAM Circulo(input,output);

CONST

pi = 3.1415926536;
aviso = ‘Entre el radio:’;
VAR

radio,

superficie : real;
BEGIN

WritelLn;
write(aviso);
read(radio);

superficie:=pi*radio*radio;

WriteLn(’La superficie de un circulo’, ‘de radio’,
radio:8:3);

WriteLn(‘es:’,superficie:10:3);

END

En este ejemplo hay dos aspectos sinticticos que hemos
de observar. Primero, la parte VAR declara dos identifica-
dores del mismo tipo, ambos reales. No se necesitan, sin
embargo, dos declaraciones separadas, dado que las listas
de elementos simplemente se separan mediante una coma;
esto es universal en PASCAL. Por consiguiente, cuando
especificamos més de un argumento para un procedimien-
to (como en las sentencias WRITELN) se aplica la misma
sintaxis. La segunda caracteristica nueva es el formato de
salida que se utiliza para evitar la notacién cientifica por
defecto de los valores reales. Opcionalmente, podriamos
especificar dos enteros, separados por dos puntos, para
forzar una cierta anchura de campo para el nimero entero
y su parte fraccional.

En nuestro programa Circulo, tanto al radio como a la
superficie se le concederdn un total de 10 posiciones en vez
de las ocho que le concedemos al radio. Estos valores ente-
ros deben ser mayores que cero, permitir un posible signo,
tener al menos un digito y acomodar el punto decimal, es-
crito antes de la parte fraccionaria. Los valores ilegales
producirian errores en el momento de la ejecucién, o (enel
mejor de los casos), harian que el formato saliera en nota-
cién cientifica; WRITELN (X:6:2) no dejaria sitio para
nimeros mayores que 99.99, por ejemplo.

Mas valioso atin es el hecho de que el PASCAL redon-
deara automdticamente el dltimo digito para dar la mayor
exactitud en cualquier campo numérico solicitado. Ade-
mds, se puede utilizar cualquier variable o expresién y no
tan sélo una constante. Ello permite una enorme flexibili-
dad, incluyendo facilidades para tabulacién. Con todos los
otros tipos de datos, s6lo se necesita un valor entero (en
realidad, sélo se permite uno) para especificar la anchura
del campo. Especificar una anchura de uno haria que los

'e la sentencia condicional IF
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enteros se escribieran en el campo de dimensiones mini-
mas, sin espacios. Por lo tanto, hemos de recordar colocar-
los nosotros mismos si es que han de tabularse los resulta-
dos. Por ejemplo:

WriteLn(‘Total:":20,peso:1; ‘toneladas.’)

Normalmente el PASCAL se negard a dar una salida
confusa o inexacta, pero la capacidad para suprimir todos
los espacios implica que debemos tener cuidado de no im-
primir dos nimeros consecutivos con un campo de uno.
Por ejemplo, si 12 y 34 se escribieran de este modo, la sali-
da seria 1234.

SENTENCIAS
IF Y CASE

La sentencia IF del PASCAL es similar a la de la mayo-
ria de los lenguajes. Dado que con el final de la linea no
concluye una sentencia, podemos utilizar el formato libre
del PASCAL para mostrar los posibles caminos a través de
la estructura de la sentencia IF con indentacién l6gica. Es-
tas son dos sentencias IF:

IF contador=Ilimite

THEN
WriteLn(‘No hay lugar’)
ELSE
write('Siguiente?’);
IF nidmero>maéximo THEN
maximo:=niamero

En el segundo ejemplo, la ausencia de una cldusula
ELSE implica:

ELSE
no hacer nada}

La alineacion de las palabras reservadas THEN y ELSE
(cuando estd presente) ayuda a que el ojo pueda seguir el
flujo del control a través de la construccién. Se utiliza un
punto y coma final para separar sentencias, tal como ve-
mos en el ejemplo, y, por lo tanto, jamés debe aparecer an-
tes de un ELSE. Recuérdese que en PASCAL la sentencia
ELSE no existe, s6lo existe la sentencia [F; THEN y ELSE
se emplean para delimitar la condicién booleana y las sen-
tencias de las dos cldusulas. En realidad, cada vez que uti-
lizamos una sentencia IF estamos comprobando un valor
booleano. La cldusula THEN sdélo se ejecuta si la expre-
sién evaluada es verdadera y, de seguir una cldusula
ELSE, la (s) sentencia(s) en ella especificadas se llevardn a
cabo si el valor booleano es falso.

ESCALARES
ENUMERADOS

El PASCAL fue el primer lenguaje que introdujo el tipo
de datos conceptual conocido como escalares enumerados.
Estos son sumamente ttiles, dado que permiten mantener
una vision de alto nivel respecto a la clasificacién de los da-
tos, sin tener que traducir continuamente de forma mental
los datos a cédigos numéricos. Ya vimos cémo nos puede
ser de ayuda una simple definicién de constante:
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intaxis de la sentencia CASE

CONST
anchura=80

El identificador de constante “anchura” se puede, en-
tonces, utilizar alo largo de todo el programa en referencia
al nimero de columnas de la pantalla o laimpresora. Rees-
cribir el programa para una VDU de 40 columnas es, en-
tonces, una cuestién tan sencilla como cambiar una linea
de la definicién del propio programa; todos los célculos
para el formateo de laimpresién, etc., se alterardn, en con-
secuencia, automaticamente. El elemento de definicién
TYPE de un programa en PASCAL se puede utilizar para
definir un tipo escalar conceptual totalmente nuevo sim-
plemente enumerando una lista de identificadores que re-
presenten a todos los valores de constante de la escala. Por
ejemplo:

¥  TYPE
tinte=(rojo,verde,amarillo,azul, magenta,cyan);

Puesto que se trata de una definicién (del nuevo tipo) y
no de una declaracién, la sintaxis emplea el signo de igual-
dad para definir el identificador del tipo (tinte) para refe-
rirse a los valores ordenados del tipo encerrado entre pa-
réntesis. De forma andloga, el tipo predefinido “entero”
alude a todos los niimeros enteros disponibles en la imple-
mentacién del PASCAL.

Como sucede siempre en PASCAL, los sucesivos identi-
ficadores de una lista se separan entre si mediante comas.
Estos valores estdn asociados internamente a valores ente-

ros, con la numeracién ordinal comenzando por cero. Esta
representacion numérica la organiza el compilador de for-
ma automatica, y es muy similar a los cédigos implicitos
para el juego de caracteres del ordenador. Asi como el ca-
racter A posee un cédigo ASCII de 65, cada valor de tinte
tendrd un nimero ordinal que podemos obtener mediante
la funcién escalar ORD. Por lo tanto, en este ejemplo,
ORD (rojo) es 0 y ORD (cyan) serfa 5. Ahora, habiendo
definido este nuevo tipo escalar, podriamos declarar una
variable en la forma habitual:

VAR
color:tinte;
Esto declara un identificador (color) como un elemento

de datos del tipo tinte, tal como la declaracién que vemos a
continuacion:

VAR

letra:char;
indica la naturaleza de carécter del objeto de datos deno-
minado letra. Las tinicas operaciones definidas sobre tipos

de enumeracién son las comparaciones de relacién y el em-

pleo de funciones escalares. Por ejemplo, podriamos es-
cribir:

if color<cyan then

color:=succ(color)



Simbolos del PASCAL

Estas tres formas son los simbolos que
se suelen usar en los diagramas sintic-
ticos:

CED

El simbolo redondeado representa las
palabras reservadas en PASCAL olos
caracteres que no necesitan otra expli-
cacion (como “letra* o “digito™).

Un circulo representa un operador en
PASCAL (+,-, %, ..o ete)

+1 simbolo rectangular representa
una palabra o frase que posee su propio
diagrama de sintaxis separado.

La variable color es incompatible con variables de cual-
quier otro tipo, escalares u otras.

Esto conduce a una restriccion evidente. Los caracteres
y los niimeros se pueden utilizar como pardmetros para
sentencias WRITE y WRITELN, pero

WriteLn(color)

serfa ilegal. Ello se debe a que los valores del tipo son pura-
mente conceptuales y si deseamos imprimir sus nombres,
debemos asociar los valores de color a series de caracteres.
Esta es una aplicaci6n ideal para la otra construccién de
opciones del PASCAL, la sentencia CASE.

Hemos visto lo familiar que nos resulta la sentencia IF
del PASCAL y los beneficios que suponen las convencio-
nes del libre formato del PASCAL desde el punto de vista
de lalegibilidad. Hay ocasiones, sin embargo, en las que se
han de tomar decisiones de multiples opciones que requiri-
rian algo como:

IFN=1
THEN
write(‘primero’)
ELSE
IFN=2
THEN
write (‘segundo’)
ELSE
IFN=3

THEN

write(‘tercero’)

ELSE
write(‘mayor de tres’)

Siempre que la sentencia a ejecutar dependa de que el
valor de una variable escalar simple esté comprendido en
una gama limitada de valores podemos utilizar la sentencia
CASE por razones de comodidad.

En este caso:

CASE N OF

1 :write(‘primero’);

2 ( :write('segundo’);

3 :write(‘tercero’);

4,56

7.89 :write(’'mayor de tres’)

END {CASEI

Obsérvese que esto s6lo es satisfactorio para valores de
N comprendidos en la escala de etiquetas de CASE especi-
ficada en el cuerpo de la sentencia CASE: entre 1 y9, en
este ejemplo. Todos los valores que pudiera tener N en
tiempo de ejecucién se deben especificar individualmente
y seria ilegal, por ejemplo, que se entrara N=0.

Muchos compiladores de PASCAL poseen la palabra
reservada adicional OTHERWISE u OTHERS, que se
puede emplear para especificar una accién por defecto.

Esta es la tinica sentencia del PASCAL que utiliza END
para delimitar una estructura que no se haya entrado me-
diante un BEGIN, de modo que es una préctica comiin ca-
lificar cada END de una sentencia CASE tal como se in-
dica.

La construccién trabaja evaluando la expresién escalar
delimitada por las palabras reservadas CASE y OF. Un
nombre de variable simple es una expresién minima que
no requiere célculo. El valor obtenido se compara enton-
ces con cada una de las constantes especificadas en las lis-
tas de etiquetas del CASE, y cuando se halla una pareja se
ejecuta la sentencia que sigue a los dos puntos, y sélo esa
sentencia. El flujo de control, por consiguiente, no se des-
via, de modo que se mantiene la integridad estructural de
la construccién. Si fuera necesario llevar a cabo varias ope-
raciones, se podria utilizar, por supuesto, una sentencia
compuesta cerrada entre un par BEGIN/END.

En ciertas circunstancias, algunos valores podrian no re-
querir ninguna accién, en cuyo caso se puede utilizar la
sentencia més simple de todas las del PASCAL. Esta esla
sentencia “nula”, que significa “no hacer nada” y que care-
ce absolutamente de sintaxis.

He aqui un ejemplo:

CASE N MOD 4 OF
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0 :{nohacer nada};
1,3:begin
write(N MOD 4:1, ‘cuarto’);
if N MOD 4>1 then

write('s’)
end;
2 :write('y medio’)
END {CASE!

Obsérvese que sigue siendo necesario un punto y coma
para separar esta sentencia inexistente de lo que sigue a
continuacién. La sentencia de la tltima etiqueta no requie-
re ninguno porque va seguida de una palabra reservada
(END), no por otra etiqueta o sentencia.

El empleo del operador MOD en la expresién asegura
que el valor debe estar en la escala entre 0y 3. MOD da el
resto de una divisién entre enteros.

En el préximo capitulo de la serie examinaremos éstos y
todos los otros operadores del PASCAL, asi como las fun-
ciones incorporadas. Mientras tanto, he aqui la solucién al
problema de c6mo imprimir las series de caracteres para
cada valor de nuestro tipo de color y tinte:

CASE color OF

rojo :write(’‘Rojo’);
verde :write('Verde');
amarillo  :write("Amarillo’);
azul :write(‘Azul’);
magenta :write(’‘Magenta’);
cyan :write(’Cyan’);
END {CASE}

HABILIDADES ARITMETICAS DEL PASCAL

Como ya hemos visto, podemos crear categorias de da-
tos nuevas y especiales, de modo que podamos pensar en la
solucién del problema y disefar algoritmos basados en el
proceso de cada objeto de datos de una forma apropiada a
su tipo. Si inadvertidamente intentdramos hacer algo im-
propio, como leer del teclado un valor booleano, el compi-
lador de PASCAL detectaria de inmediato este error 16gi-
co. La incompatibilidad entre diferentes tipos de datos y la
riqueza de las formas en las que podemos describirlos es
una de las cualidades mas valiosas del PASCAL. Lejos de
sentirnos limitados en cuanto a lo que podemos hacer, con
frecuencia desearemos aprovechar mas las descripciones
de datos fuertemente categorizadas en tipos del PASCAL
e imponerles a las variables de forma deliberada algunas
restricciones adicionales por nuestra propia cuenta.

Ahora que ya hemos utilizado todos los tipos de varia-
bles simples (aquellas que s6lo pueden tener un valor), po-
demos resumir las reglas para manipularlas. Ninguna de
las escalares es compatible con una variable de cualquier
otro tipo escalar, si bien los dos tipos numéricos poseen
muchas caracteristicas en comiin y de vez en cuando se les

permite codearse entre si. Puesto que un nimero real se
puede aproximar a un niimero entero, es posible la asigna-
cién de enteros a reales, pero jamds al contrario. He aqui
algunos ejemplos:

Program Compatibilidad (input,output);

VAR
entA,
entB:integer;
Xreal,
Yreal:real;

BEGIN
read (entA, Xreal);{leer un entero, luego cualquier
namero real}
Yreal:=entA;{real:=entero es OK}
entB:=Xreal;{**ERROR:ilegal**}
{...etc.}

Las operaciones aritméticas sélo se definen aplicadas a
los tipos numéricos, lo que no es del todo sorprendente.
Tanto para los enteros como para los reales, se pueden uti-
lizar los cuatro operadores simbdélicos usuales:

+ suma

- resta

* producto

/ divisién con punto flotante.

En este contexto, son operadores diddicos o binarios,
dado que siempre existen dos operandos de cualquiera de
los tipos numéricos. Cuando uno de los operandos es real,
el resultado de la expresion es real: de modo que 2+2.0 es
4.0 (no 4). En el caso del signo de division, la expresién da
un valor numérico real cuando ambos operandos son ente-
ros: 3/5es 0.6, 8/4 es 2.0.
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LECTOR DE SECTORES

Incrementa en uno el nu-
mero de sector tratado ac-
tualmente.
Decrementa en uno el nu-
mero de sector tratado ac-
tualmente.

KEY 7:

Muchos habréis deseado alguna
vez tener al alcance de la mano la
informacion contenida en un dis-
kette, pudiendo cambiarla, rectifi-
carla o simplemente curiosear en
las interioridades de un disco mag-
nético.

Este mes los usuarios del MSX-2
podréis hacer todo eso y mucho
mas con el programa que os pre-
sentamos, un magnifico lector de
sectores de disco.

Comentemos un poco las cuali-
dades de este programa:

El programa dispone de un mena

1@ WIDTHEG: "FORMATO

20 ¢ ENG: COLOR 15,4, 410
CLEARZDOE , LHEFFEF

IO DIM NNE L

y  NEE LR,

MG K 12
LS KEYOFF

CJBTEOLLE) (DAF LD

contenido en las teclas de funcion;
todas ellas, menos la nimero 9, tie-
nen una mision determinada. Estas
son las siguientes:

KEY 1: Lectura de un sector de-
terminado del disco.
Escritura en un sector de-
terminado del disco.
Copia de sectores.
Modificacion en un sector
determinado del disco.
Ofrece las direcciones de
memoria donde esti al-
macenado cualquier pro-
grama del disco.

KEY 2:

KEY 3:
KEY 4:

KEY' 5:

oL,
2 E

ALY
' {l. ; )

DEF(112),

KEY 8: Pasa por impresora la in-
formacién en ASCII refe-
rente a un sector del disco.
NO UTILIZADA.

Termina la utilizacion del
programa.

Todo lo dicho anteriormente nos
ofrece unas increibles posibilida-
des alahoradetrabajarcondiscos.

Al ejecutar el programa, éste per-
manecera en espera hasta que pul-
semos una opcidn a través de las
teclas de funcioén.

A continuacién os presentamos
el listado, sin erratas, de este muy
util programa alahora de la edicion
de diskettes 3 1/2".

KEY 9:
KEY 10:

EER"
CRIBIR"
OF TAR"
ODIEICAR"

FIfCl1a) S e B R , "FICHERDS"Y
LO 112D PSECTAR»1 Y
4@ ONSTOFGOSURLARS® + BECTOR-1"
5@ LOCATE®, @: FRINT"SECTOR: "y &0 g TIMPFRIMIRY

SOSURZ 4 "

xﬁ_ﬁautunaqm,vmm HIEG, SEW, 1260, REATACTAT AL

116G, 1196, 122¢ Bisal’) EoCERHFEE 1) + 28 6% P ERER (RHFESE)
8@ EEYON ,Hrmmmrnvntuw
SEOFEY (1) 0N
L@@ EEY (2 0N 1vMLi“&H“+ﬁ$)
11@ Y (ER)YON
120 ¢4 O
128 KEY (50N
140 FEY (&) 0N
150 EEY (7)) 0N ; SF
145 FEEY (8 0N ﬁﬂ,“ ; D1"F1.E?
17@ EEY (1) 0N 4“9 13 2, 57 P S B T R o -
180 CXE=INHEY#® Ly 18, DS aF 3 hl i P
190 IF F=" U THERN LS qhm ﬁEIUhN
200 CX=A%S0C (0XE) 440 FEYOFF: LOCATEL 21 e PRINT"LECTURA"
21@ YFCX=3 ANMD DFFOTHENDF=DF-25& 458 G(nuut L@
GOSUBRL®1 Q6@ A% L (L, B0
20 TFCX=Z1AaNDDF 192 THENDP=DF+254& 470 LOCATED, @ FRINTSFACE:S (35)
GOSURLIA1® A4 LDC@TE@UM PPTNT“EJ" !
2EO GOTO 1ea A9@ DF=@s Ve g
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CaTE X, Y ADE=HEXE (LD » ADE
"thmhlbﬂrifﬁ DA, Z) s PRINTADE X X2
G1@ XemXaZa A l=XK1+1

hJﬂ Vl_%Fh](HUFkLkDP)

.3

S EBETHENASR=CHRE (VL)

Et S
Lﬁ@

E=RTGEHTE (VLE, 2

6B VI

G7@ LOCATEX (YaPRINTVLE

G0 LOCATEXL, Y s FRINTAS:®E
UEE MEXTI 8 EEYON: RETURN

HUEEEYOFF: LOCATEL 21 ¢ FR
Gl GOSUELZE
HZ2D DHEOF 1,50 KEYON: RETURM
EHEOREYOFF ¢ L. (JLF“‘I TEL 1 PRINTSFACES (25)

6AQ LOCATEL, 21 INFUT"SECTOR ORIGEN "
b 50

65 ITFBOLAORS > 1439 THENSER

H6HG LOCATEL , 21 FRINTSFACES (X5)

70 LOCATEL, 21 INFUT"SECTOR DESTINO"
L 5D

HBD IFSDO0RED #1439 THENSG 6D

A90 LOCATEL, 211 FRINTSFACES (35)

A LOCATEL 20 INFUTYNUMERD DE SECTO
RES "N

710 IFS0+N>14Z90RED+N 1 439 THENLOCATE
1,21 PRINTY IMFOSTELE" s SRACES (20) 1 FOR
J=1TOLO @:NEXT:GOTO 630

70 LOCATEL, 21 FRINTSFACES (35

730 FORI=1TON

740 AF=DSET£(1,50+I-1)

750 DSKOF 1,8D+I-1

760 LOCATEL, 21 FRINTI

T7B MEXTI

780LOCATEL , 21 FRINT"COFIA TERMINADA®
: KEYON

RETURN

KEYOFF: X=@: Y= Fl=]

790
HHE

810 IFFL=1THENLOCATES+X%*E, 44Y
820 IFFL=-1THENLOCATESL+X , 4+Y

SED CE=TMNFUTE (1)

B4@ Q=a50 (GF)

G50 IFGE=28ANDXC IETHENX=X+1:GOTOB1@
B6E IFO=28AND Y= LETHENX =@ Y=Y+,
78 IFY=1&4THENY=@

G880 TFQ=Z9ANDX F=@THENX =X~ 1

89@ IFQ=29ANDX@THENX =151 Yy -
GO IFE=Z9ANDY<@THENX=15: V=15
P10 IFE=ZAANDY @THENY =Y -1

2@ ITFE=Z1ANDY S LETHENY =Y+ 1

FEG IFE=1ETHENEEYON RETURN

4G TFE=Z27 THENFL=-FL.

GOHE TFFL=1THENL @G

6@ TFFL=-1ANDR EETHENSZ G

7@ FRINTE®: ObE=HEX# (@)

Q0" +ADE (B LOCATES+ X

CINTYESCRITURS!

LAY s FRINTGHE
P J.I. |--Y

GU@A 1.00E & l+X

1@ FOREEUDF XYL &, O

t@ala - 3

120 GOTO 850

TE2G TFOAGORE =7 R0 (G =57 ANDEE &5 THEN
B1a

14 FRINTGOF

1@5@ LOCATEZ+X#*3, Y44

L@6HE CZFE=INFUTE (L)

L@a7@ U’nﬁ%t(ﬁ“i)

1@8e “CEECABOREE X7 @O0OR (Q2 =57 ANDET &5)
TTHERN

LAY FRINTOZE

11@@ VHF=GE+028 s VH=VE0, { " &MY +VHE)

L11BIFVH 3 LANDVHE 285 THENGA®=CHRE (VH)
ELSERA#=""

LI2® LLOCATESL+X , 4+Y s FRINTCAE
11320 FPOREEU+DF+X+Y %146, VH

L14@ G=28

115G GOTO g5

1168 FEYOFF: IFS0C LAZGTHEMS =0+ 1
1170 GOSUR4LED

1180 RETURN

119@ FEYOFF: IFSCHATHENSC=SC-1
12060 GOsUR46E

1”1@ FET LR

FEYOFF : AM=EAaSE (@)
LEFRINT"SECTOR N.
FORL=ZTO1Y
FORC=1T080
CD=VFEERE (AM+C+1L%E8@)

= Tw

1246
125

1266@

L27@0 TFCDELANDCDS 255 THEMLF R TNTCHPE
(CD)Y 5 ELSELFRINT, "

1E80 NEXTC: LFRINT s NEXTL

1293 EEYON: RETURM

1500 LOCATELD, 21 FRINTSFACE:$ ( 25)

13 m LOCATEL®, 21 INFUTYSECTOR "3 80

] 9 QUFaﬁ}'ﬂwQTHFN1&ém
LOCATE®, 21 e FRINTSFACE® (39)
1240 FETURMN

1250 DEFUSR=RHZIE L=U5SK (@) 1 CLS: END
LE6SBCL.S: KEYOFF : LOCATEZS, 12 PRINT"LE
YEN DO DIRECTORIOQ"

L3760 AF=DSEIF(1,@) s IFFEEK (RU+&H L&) =
ITHEN SD=5ELSESD=7

88

h (B

LEB@NO=1 0 FORT=GDTOSD+&: fAF=DEL T £ (1,
15390 FOR kE=0 TO Si11 STEF 321 k=
1@ STHEMLEGG

1418 TFPEER (BU+ED ATHEN1SG®

1420 FORJI=ATO7 : AF=AF+CHRE (FEEE (BUA4R+

J)

1420 NEXTJI: Ak=0F+", "2 FORI=ATO

1440  AF=0F+CHRE (FPEEE (BU+E+8+J) ) 1 NEX

Ta

1450 NRE (NO) =A% J=FEEE (BU+E+28)

INPUT 31



14460
+27)
147@

J=J #2480+ 3 SE (N0 =T+ (FEER (BUE
#3512
J=REER (BUAE
1460 L0 NG =I-+ (FEER CEUHR-ES ) #2056)

2E)

149@ NO=NQ+1

1500 NEXT K, i NO=NO-1

1510 CLS: FILES: LOCATED,CSRLIN+E:

INFUT"Y NOMERE DEL FROGRAMA: "jFRE

1520 IFLEN (FR4) » 1 2THEN1S10

1530 F=INSTROFRE,".") s IFF0THENF 1 $:=

LEFT#E (LEFT#(FRE,F-1)+" ", 8)+", "1 F2

F=RIGHT (FRE , LEN (FRE) ~F) o PRE=P LSRR

ELSE FRE =LEFTH (FRE+E" " @) ", 0

1540 FORI=L1TONO: TFFRE=sNNE (1) THEMRG= T
MO GOTOL 6T

50 NEXTT

FRINT: FRINT : FRINT " FROGRAMA

XIBTENTE"

FORT=0TO10O0: NEXTI: CLS: FILES

LOCATESRS, 22: FRINTYOTRO  FICHERD

T INE

1578
1580

(S/N ) "y

A= TNEEY S T A R AND
1593
ITFAFE="S"THEMFRINT: GOTO1510
CLEsHEYOM: SC=@s FRIMNT"SECTOR: s
aC : RETURRN

162 AF=DERTE L, 8E (RE) ) o kaFEER (LD
1&HZDTFE=EHFETHENMASE (REG) ="C/M" e GOTO
1670

164D TFE=EHFFTHENMAF (FE) =" BaS T s GOTEO
1780
165@TFE=2H2ZAOTHEMNMAS (FE) ="FTCHERO" »
GOTO 1780

1590
THER
1608
1410

L I el |
e

A

1660 TFE=LHCITHENNAS (RE) ="MEX-~DOS " &

GOTO 1780

L67@TFE=5HE1 THENNAS (RE) =" ASCTI": GOTO
1780

1680 NAF (RE) ="DESCONOCIDO" : GOTO 1780

1690 =FEEK (BU+1) : J=J+ (FEEK (BU+2) ¥256)

1700 AF=HEXE (J) 5 J=LEN (A%)

1710 DE# (RG) =STRINGE (4-J,"0") +A%

17200 =FEEK (BU+3) & J=J+ (FEEK (RU+4) ¥256)

1730 AE=HEXE (J) 1 J=LEN (A%)

1740 FI#(RG)=5TRINGE (4-J,"0") +A%

17500 =FEEE (BU+S) 1 J=J+ (FEEK (BU+46) #256)

1760 AF=HEX# (J) 3 J=LEN (A%)

1770 ST# (RG) =BTRINGS (4=J,"@") +AE

1780 CL.S

1790 FRINTTAE(20) § "FICHERD N. "3

DEL DIRECTORIO":FRINT:PRINT

1BOO FRINT"TITULD: "5 NNE (RG) 5 TAK (@)

STT RO "5 NAE (RG)

1810 IFES *RHFETHEN 1850

1H20 FRINT: FRINT: FRINT"DIRECCTION

CI0: "3DE# (RG) ;

18230 PRINTTAE(25) § "DIRECCTION

FLE(RE) 3

1840 PRINTTAE (5@) 3 "DIRECCTON

CION: "35T# (RG)

1850 FRINT: PRINT: PRINT"LONGITUD: "3 L0

(FG) 3" BYTES"

1860 FRINT:FRINT: FRINT " FRIMER

Bl UHE (RE) §

1870 FRINTTAE (30) § "ULTIMG SECTOR: N,

VINT CBE (RE) + (L0 (RG) /512))

1880 BO0TO15H0

RE"

ITMI
FIMAL

I ECU

GECTOR

se

son las limitaciones que imponemos:

Todo se compra y se vende. Los antiguos zocos fueron
lugares destinados a todo tipo de transacciones. INPUT
también tiene el suyo. Vuestras operaciones de compra,
cambio o venta seran publicadas en esta seccion, pero dos

a) La propuesta tendra que ver con la microinformatica.
b) Nos reservamos el derecho de no publicar aauellns
insertos de los que se sospeche un trasfondo lucrativu.
Ahora un ruego. Tratar de resumir al maximo el texto,
escribir casi como un telegrama siendo claros y concisos.

32 INPUT
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Hoy os presentamos, por vez primera,
la maravilla y estrella del afio 1988, el
ATARI ST 1040.

No,noesuncompatible MSX, perosi
los creadores de software de aplicacién
asi lo desean, es posible que lo sea.
(Como?. Es muy sencillo. Echémosle
un pequefio vistazo al interior de su
placa.

El ATARI ST estd basado en un mi-
cropocesador MC6800 de Motorola de
16/32 bits a 8 MHZ, 1 megabyte (MB)
de memoria RAM dindmica y 198 Kby-
tes de ROM (sistema operativo).

El periférico multifuncién (MFP)

MK68901 de MOSTEK es controlador
de 16 fuentes de interrupcion (8 inter-
nasy 8 externas), posee 4 TIMERS pro-
gramables independientemente y un
canal USART (Universal Synchro-
nous-Asynchronous Receiver-
Transmitter) Full Duplex.

Los dos MC6850 (ACIA) son los en-
cargados de la comunicacién con la sali-
da MIDI y el teclado.

El teclado es controlado por medio
del ‘microprocesador HD6301 de HI-
TACHI de 8 bits. El chip MNU
(C0O25912) controla la memoria RAM
(refresco y direcionamiento), el chip

GLUE (C0O25915) es el controlador ge-
neral del sistema, el CO25913 es el con-
trolador de DMA (Acceso Directo a
Memoria) y el CO25914 el SHIFTER
de video; los cuatro son circuitos CUS-
TOM de ATARI.

El controlador de las unidades de
discoflexible de 31/2 " esel WD1772A,
de WESTERN-DIGITAL. E1 YM2149
de YAMAHA contiene el puerto de sa-
lida paralelo para la impresora y ade-
masesel generador de sonido. También
dispone de un modulador de video que
permite utilizar un receptor de TV
cOmo monitor.

Bien,despuésde todaesta paraferna-
lia técnica, preguntaréis ;pero qué de-
monios realmente puede hacer este or-
denador?. Una respuesta no muy exa-
gerada seria la de decir que lo puede
hacertodo, todo, entiéndase bien desde
un punto de vista informaético (no nos
freira un huevo, ni nos planchard una
camisa)

El, llamémosle, cerebro del ATARI
ST es el prodigioso 68000 de MOTO-
ROLA, unaevolucién de la desapareci-
da familia 6809. Su capacidad de traba-
jo, su flexibilidad interna, le permite
amoldarse a las circunstancias mas ex-
tremas. Por ejemplo, un ATARI ST
puede “emular®, es decir, convertirse
enun PC. Si, no habéis leido mal, en un
PC, llegando a ejecutar programas tan
versitiles como puedanser el Lotus 1-2-
3, DBASE-III, WORDSTAR, etc. Su
compatibilidad es superior a un 95 por
ciento. Y lo mejor de todo, la compati-
bilidad la hace posible un programa
(que, para mas asombro, deja 703 K de
memoria libre para ser utilizados en
programas PC) y no una tarjeta (como
ocurre con otros ordenadores basados
en el 68000).

Pero sepamos mds cosas de esta ma-
ravilla tecnolégica a través de las preci-
siones del Sr. CLAUDE NAHUM, Di-
rector General de Ordenadores
ATARI Espana.

“Lo que estamos haciendo ahora con
nuestro ST es muy ambicioso*, comen-
ta el Sr. Nahum. La propuesta de
ATARI para 1988 se orienta hacia una
maquina que hace de interfaz del usua-
rio con el mundo que le rode, sobrepa-
sando el concepto de compatibilidad,
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para introducir al usuario en el de co-
nectividad. “Estamos invirtiendo una
gran parte de nuestra energiaenello, y
queremos que el mundo del distribui-
dor haga lo mismo*.

ATARI comenz6 su andadura espa-
nola en 1987 con la introduccién de los
nuevos modelos STFM-520. Otra édrea
fue la de los emuladores: “Con el PC-
DITTO desarrollado el ano pasado por
AVANT-GARDE SYSTEMS LTD.,
nuestro ST ha cerrado la brecha de la
compatibilidad IBM que tantos usua-
rios piden. Este emulador permite utili-
zar la mayoria de las aplicaciones de los
PC’s y compatibles, asi como las del
SYSTEM 2IBM modelo 30, serie 002, y
021, el nuevo estdndar de mercado que
sustituye al antiguo PC IBM. (...) No
tenia sentido comenzar la nueva anda-
dura sin contemplar la posibilidad de
poner a disposicién del publico el factor
compatibilidad tanto con IBM como
con MACINTOSH, lo que le permite al
ST tener a sudisposicién nosélo los pro-
gramas que se desarrollan para él, si no
gran parte de las aplicaciones para otros
ordenadores. (...) Nuestro ST ha logra-
do ser increiblemente versitil, por la
flexibilidad que le confiere el micropro-
cesador de que dispone, el ST puede
emular un microprocesador y una ar-
quitectura tan lejana a él como lo es la
de los PC-IBM y sus compatibles o el
funcionamiento de un MACINTOSH
siendo, en algunos casos, incluso més
rdpido que éste.

EMULADORES PARA ATARI ST

Actualmente, existen en el mercado
internacional varios tipos de emulado-
res, aparte del ya nombrado PC-
DITTO, podemos encontrar el ALA-
DIN, un emulador de MACINTOSH
creado en cartucho ROM por la casa
alemana EIDERSOFT, supreciooscila
sobre unas 170 libras esterlinas (algo
mis de 35000 pts).

El PC-DITTO, el emulador de PC
cuesta unos 45$ (USA), aproximada-
mente unas 10.000 pts. Un extenso
ejemplo de los programas que entran
pueden ser los siguientes:

LOTUS 1-2-3
CROSSTALK IV

EASY CAD

GW BASIC

WORD PERFECT
TURBO PROLOG
SUPERCALC
FLIGHT SIMULATOR
PRO DESIGN II
FRAMEWORK
DESQVIEW
NORTON UTILITIES
DATAFLEX

FOXBASE
SYMPHONY
DBASE II, 111, 111
TURBO PASCAL
PRINT SHOP

En el préximo mes tendréis més in-
formacién de este espectacular ordena-
dor basado en la tecnologia punta desa-
rrollada por ATARI. Estad atentos a
estas paginas de INPUT.
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SOFTACTUALIDAD

GOODY

GOODY es el verdadero alias de
nuestro protagonista, tras este pseudo-
nimo se esconde elnombre de John Nel-
son Braiman Stravinsky III, ladrén de
guante blanco y todo un caballero sin
caballo, que debido a un decaimiento
desufortunase ve obligado aensuciarse
las manos en trabajos mediocres. Pero
él ha conseguido el mapa del que serd su
gran golpe,conelquenovolverdadarel
callo en su vida. Pero como es natural
hay muchos intereses creados en esta
historia y el “affaire” se enreda cuando
una banda de la Mafia quiere interve-
nir, al no conseguirlo, le mandan de vez
en cuando un helicoptero provisto de
misiles tierra-aire con los que atacar a
nuestro protagonista. También encon-
trard a un “madero” que se ha hecho
viejo de tanto perseguir a Goody y en

cuanto le pille le piensa dar jarabe de
palo. Hasta los antafio colegas parecen
estar en contrasuya, yaque hay uno que

.enseguida se le echa encima y le quita

los “talegos*. Para colmo de males, el
Zoo ha sido abierto, escapandose todo
tipo de fieras: pirafas, culebras, abejas
asesinas, gorilas, etc... A pesar de estos
y otros peligros por sortear no se
“corta* nise “gina”“ y continiia su cami-
no hacia su gran golpe, para hacer histo-
ria o morir en el intento.

A nuestro juicio, este programa es
uno de los mejores, a parte de LI-
VINGSTONE SUPONGO!, realiza-
dos para MSX por un equipo hispano.
Sumisicaen DEMO estd muy bien con-
seguida y es una lastima que no nos
acompane en el transcurso del juego.
De los graficos no podriamos decir
menos que alucinantes (unos sprites
muy bien conseguidos, un color que
otros juegos desearian,...), mas adicti-
vidad, escenarios variados, excelente
calidad gréfica yunbuen contenido, son
las caracteristicas globales de este
juego, al que sélo le hemos encontrado
una pega: el dificil manejo del lanza-
miento de ladrillos, unas veces automa-
tico otras ortopédico, en este detalle es
sensib'emente mejor, su predecesor,
LIVINGSTONE.

L3

Un detalle curioso es el de llevar una
escalera de mano, que simplemente
pulsando RETURN aparecera (en lu-
gares adecuados) y que si no recogemos
con otra pulsacién de RETURN se nos
quedard olvidada en el dltimo lugar
donde halla sido utilizada.

Otra ayuda que nos proporcionan los
amigos de OPERA, es el de poder con-
trolar los ascensores que suben y bajan
sin pausa. Para controlarlos nos basta
con pulsar A o el cursor de abajo. Deta-
lle curioso es lo que ocurre sidejamos al
personaje inactivo (sin pulsar STOP),
éste en poco tiempo se cansa, saca su
propio taburete y empieza a esperar pa-
cientemente sentado al atolondrado ju-
gador que enun momentodado hadeja-
do colgado al personaje sin apretar
STOP (rogamos encarecidamente que
si estimais en algo vuestras vidas no ha-
gais esto, pues lo tinico que se paraes el
personaje, el resto, incluso la energia
sigue su curso natural de desgaste, para
desgracia vuestra, por lo tanto si tarda-
mos mucho, nos podemos encontrar
con que no nos quedan vidas, volviendo
a la demostracién del juego).

En todo momento, debemos estar
atentos al indicador de la energia, que
ird disminuyendo progresivamente, si
es que no la recargamos con la absor-
cién, por el método de “empinar el
codo*, de “litronas rubias“ en formato
jarra de cerveza.

Los enemigos naturales en este juego



son muchos, pero no todos son morta-
les, por ejemplo, el “quillo* no es mor-
tal hasta que te quita la dltima “pela* o
“talego®,segin la cantidad de dinero
que llevéis en chatarra o billetes; el ma-
yordomo Chu-Lin (que antes trabaja
para Angela Channing), se limita a dar
unas buenas patadas de karateka, que
nos enviaran a distancias extraordina-
rias con su solo impulso. Sin embargo,
todolo demads es mortal de necesidad: la
culebra, el raténcito Miguel, el “ma-
rron® Martinez, el fantasma José Ma-
nuel, los misiles aire-tierra, las avispas
de papel, las piranas Pepe, los rayos de
las cdmaras del banco, el agua pestilen-
te de las alcantarillas, los gatos de las tu-
berias, el polvo polvoroso, el dltimo
disco del morenito Jackson, las paleta-
das de arena y los bidones de hidréxido
de oxigeno, matan por contacto

Es mejor abstenerse de acercarnos a
ninguno de ellos, y tener cuidado de no
ser atrapados por el gorila o el martillo
neumatico, ya que nuestra muerte seria
dolorosa por el sencillo método del es-
trujamiento, machacamiento y ahoga-
miento del personaje protagonista.

COMO ACABARSE EL PROGRAMA

Al comenzar y durante todo nuestro
recorrido debemos coger la energia en
forma de jarras de cerveza y el dinero,
ademas de los cilindros que llevan en si
la clave de acceso a la caja fuerte del
Banco, tenemos que tener untotalde 13
cilindros que se hallan dispersos por
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toda la geografia del juego. Otra cosa
que debemos saber es que el méximo de
objetos que podemosllevar es de cuatro
en cada compra. La forma de pasarse el
juego consiste en hacer estas compras
que debajoseindicany colocarlos obje-
tos en el orden y lugar que se dicen:

En la primera compra cogeremos el
soplete, que dejaremos al bajar por las
cloacas al principio de la izquierda,
donde encontraremos la caja de dep6si-
tode objetos. Alli dejaremos el soplete
que nos servird para abrir el ltimo obs-
téculo.

En la segunda compra: elegiremos
los alicates, el destornillador y la llave
fija. De éstos la colocaci6n es la siguien-
te: antes de entrar al banco dejaremos
enseencuentraalli, losalicates (que nos

abrirdn todas las puertas existentes) y
después el destornillador lo dejaremos
en el primer depésito que encontremos
en el banco y conseguir, de esta forma,
invulnerabilidad.

Enelsiguiente depésito dejaremos el
detonador y por tltimo la llave fija.
Después volveremos por el camino de
arriba, evitando ir por las dificultosas
alcantarillas. Los cilindros nos los en-
contraremos por el camino: dosen la es-
tacion de Opera, tres en la construc-
cion, dosenlosmurosdel Retiro, dosen
el tinel de accesoalacajafuerte, dosen
el Banco, y dos en las alcantarillas.

En la dltima compra nos llevaremos
loque queda. Despuésde dejarenlaen-
trada del Banco (por la alcantarilla), la
taladradora y el martillo, laentrada ala
caja fuerte serd coser y cantar. Debe-
mos recordar que si nos equivocamos,
iremos a la cércel, de la que podemos
salir siempre que dispongamos de la
llave.

COMO TENER VIDAS INFINITAS

Para MSX al empezar la DEMO pul-
sar simultineamente GODY y la barra
espaciadora. Os aseguramos, que atn
ahbiendo obtenido vidas infinitas, no
estd ni muchisimo menos “chupado® ni
“pasado”, pues sélo es una ayuda, ya
que el juego posee un alto grado de difi-
cultad no apto para “paquetes” (te lo
digo ati 5 REM X.M.V., ;vale tio?). -
JESUS BIEDMA-.*
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“iAlarma!.jAlarma!.El gran misil
TTK-40, el altimo grito de la tecnologia
de los Garrapatos Unidos, rey de las
armas superdevastadoras, dotado de
cuatro cabezas nucleares y compuestos
de un altisimo poder destructivo, ha
sido robado.*

Los autores del robo burlaron los so-
fisticados sistemas de seguridad y, tras
reducir a la guardia, se llevaron el arte-
facto en un pequefio camién de trans-
porte que, posiblemente, se halle en
estos momentos en ¢l campamento de
los partidarios al régimen de la Unién
de Rdcanos al Servicio de los Sordos.
Claro, que no permanecera alli mas que
el tiempo justo para programarlo y...

Mejor no pensar en el futuro y actuar
en el presente. Asi que ya sabes, Capi-
tian Lector, por eleccién democritica
eres el elegido para poner el misil bajo
los cuidados de manos no tan adictas a
pulsar botones “por diversién®“. Y para
ello, lo de siempre: has de usar todo tu
coraje, valorysangre fria, yenunaexhi-
bicién de como se combate, atravesar
tres peligrosas zonas, infectadas de ene-
migos y algo mas, hasta introducirte,
por fin, en el campamento y robar la ca-
mioneta donde se halla el misil, tras lo
cual s6lo queda volver a casa.

EL JUEGO

El recorrido consta de cuatro fases,
cada una de las cuales representa un es-
cenario distinto, y por ello, los grificos
también lo son. En todas tendrds que
vértelas con losoldados del enemigo sin
mds proteccion quetiiy tusarmas. Estas
son de cuatro tipos:

Ametralladora. Dispara una rafaga
continua de varios proyectiles, pero de
alcance limitado. Es el arma ideal para
utilizar mientras avances a campo
abierto por su cadencia de fuego. Por
contra, al ser sus disparos de alcance li-
mitado, has de situarte relativamente
cerca de los enemigos para que estos
sean alcanzados, haciéndote masvulne-
rable a su fuego.

Pistola. Dispara un solo proyectil de
golpe, siendo necesario esperar un es-
pacio de tiempo para que vuelva a hacer
lo propio con uno mds. Por contra sus

‘ Software -/
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disparos no tienen limite y, si estan bien
dirigidos y no tropiezan con ningin obs-
taculo, alcanzardn al enemigo sin im-
portar la distancia a que se encuentre.
Es muy util ala hora de borrar del mapa
esos enemigos que se dedican a hacerte
la vida imposible desde el fondo de la
pantalla, pero calcula bien el disparo,
pues si fallas, estards indefenso durante
unos instantes.

Granada. Consiste en una pequefa
bomba que al ser lanzada describe una
parabola, para caer finalmente a tierra,
donde eliminard todos los enemigos
que se encuentren a unacierta distancia
del lugar de la explosién. Es el arma
ideal para acabar con los enemigos que
se esconden en las trincheras, porellote
recomendamos usarla sélo en estos
casos, y no llevarla constantemente du-
rante el juego, pues aligual que la pisto-
la, no podras disparar una hasta que no
halla explosionado la anterior.

Punal. Con él dispones de un cuchillo
de afilada hoja, con el que podrds elimi-
nar a tus enemigos por contacto.

. Paracontrolar las armas utiliza las te-
clas de los nimeros 1 al 4, correspon-
diendoel 1 ala ametralladora, y el resto
al orden en que hemos ido presentando
las armas, respectivamente.

Como consejos a seguir durante el
juego, te recomendamos avanzar lo
mds rapidamente que puedas. Paraello
sitiiate lo mas pegado que puedas a la
banda derecha de la pantalla y acaba
solo con los enemigos que sea impres-
cindible, porque el no hacerlo implique
que hagan lo propio contigo, que gene-
ralmente séloson aquellos que te cortan
el camino.

No dispares a destajo. Tus municio-
nes tienen un limite y si te quedas sin
ellas, ya te puedes imaginar. Por ello,
siempre que mates un enemigo. procu-
ra, si te es posible, pasar por el lugar
donde se encontraba, ya que asirecoge-
rds sumunicion para poder volvera usar
las armas de fuego.

Por dltimo, usa la metralleta como
arma usual, limitando el resto a las si-
tuaciones especiales paralas que fueron
concebidas.

DESARROLLO DE LA ACCION

De las cuatro fases del juego, las tres
primeras son escenarios naturales que
rodean el campamento, y en la cuarta y
tltima te introducirds en éste, donde, al
final, encontraras la camioneta con el
responsable de todo el tejemaneje. Asi
que, valor, y adelante.

El pantano

Como indica el titulo, esta fase discu-
rre en las turbulentas aguas de un panta-
no, lleno de plantas gigantes donde se
esconden los enemigos, y plagado de
serpientes, que, como hipnotizadas por
los soldados, avanzan sigilosas rela-
miéndose los labios, alavez que suenan
conundelicioso muslode lector. Estaes
la dificultad adicional con que te encon-
trards en esta fase, y que habrds de eli-
minar como si fuera un soldado mas.
Asi que atento, ya que es muy probable

que, preocupado por los enemigos, no
te percates de su presencia, y te resten
una buena cantidad de fuerza. Por cier-
to, se nos habia olvidado mencionar an-
teriormente que el juego no va por
vidas, sino por energia, asi que el inico
soldado del que dispones partird con
unaenergia determinada, delaque per-
der4 una cierta cantidad después de su-
frir un ataque, pero que, mientras esto
no ocurra, ird aumentando lentamente.
Al final de cada fase se te mostrara el
contenido energético que posees en
€50 momentos.

Por lo que respecta a la fase, el resto
es pura rutina y podrds pasarlo facil-
mente si sigues los consejos que te ofre-
cimos al principio.

La jungla

Esta fase discurre por los exhuberan-
tes bosques que componen la selva vir-
gen, plagado de darboles y plantasterres-
tres que dificultan tu avance. Los ata-
ques que recibirds vendrédn, como siem-




WA e | S

pre, de manos de los soldados, pero
ademds hasde tenermuchocuidadocon
los monos de la jungla, que se desplazan
hébilmente por los arboles, donde se
protegen mejor de tus disparos, hasta
acercarse a ti y quitarte un poco de ener-
gia, siempre tan necesaria; para elimi-

‘ narlos disparales cuando se encuentren

‘ en el suelo, ya que en los arboles son in-

. vulnerables y, ademds, se esconden
muy bien.

Una dificultad adicional es la visibili-

p dad. Las frondosas copas de los drboles

| impiden pasar la luz, y como el juego se

! ve desde arriba, perderemos de vista al

' soldado cuando pase por debajo de los
arboles. Esto es doblemente peligroso
si pensamos en los enemigos, quienes
son tremendamente dificiles de locali-
zar entre estos y pueden disparar a pla-
cer, sin que nos enteremos de donde lle-
gan las balas.

Sin embargo, y para bien nuestro,
esta fase posee la ventaja de que, si nos
pegamos al lado derecho de la pantalla,
hasta cuando ya no podamos ir més, y
avanzamos en linea recta, tendremos
vialibre porque ninguna plantanos obs-
troird el camino, hasta llegar casi al final

| de la fase. Asi os mantendréis alejados
de los disparos enemigos y podréis
avanzar tranquilamente. Bueno, lo de
trangyilamente es un decir, porque no
faltardn soldados que aparezcan justo
delante de nuestras narices.

En el ya mencionado final aparece-
ran unos bloques de piedra que utiliza-
rdn los enemigos para atrincherarse. Si

| hay alguno en ellas, puedes dar buena
j cuenta de ellos con las oportunas grana-
das. Si no, avanza sin pensartelo, por-
quesino, puedeser yademasiado tarde.

Las ruinas

Una vez mads el titulo lo dice todo;
todo lo que respecta al decorado, pero
no a los hechos.

En esta ocasion el escenario es un ex-
‘ tenso,todo el desierto, con alguna que

otra planta en determinados lugares,
pero que no suponen ningiin problema.
Sin embargo, todo €l estd plagado de
enormes bloques de piedra, que no son
sino las ruinas de antiguos edificios que
alguna raza construy$ una vez. Dichos
bloques constituyen un auténtico pro-




blema por dos razones:

En primer lugar, son un obsticulo
mds que impide tu avance, obligdndote
arodearlos, conlaconsiguiente pérdida
de tiempoy el peligro que siempre supo-
ne andar rodeando, aumentando la po-
sibilidad de ser alcanzado por algin
enemigo.

En segundo lugar, y como habras po-
dido imaginar, son el refugio ideal para
los soldados enemigos, desde las que,
como en la fase dos con las plantas, pue-
den dispararte a placer, no pudiendo
hacer tu lo propio con ellos. Esta situa-
cién obliga a unusoconstante de las gra-
nadas. Y esto tiene el peligro de que,
para matar un enemigo a lo lejos, té ex-
pones a ser vulnerable a uno que se en-
cuentre cercade ti. Y nosiempre podras
deshacerte de éstos dltimos, porque son
tan tozudos, y estdn tan empenados en
acabar contigo, que cuando matas uno,
al cabo de un tiempo aparece otro en un
lugar cercano, y el factor sorpresa se
convierte en tu peor aliado.

Para evitar todo esto continda usan-
do los consejos hasta llegar a un lugar
que recuerda mucho una plaza, donde
varios bloques se disponen a modo de
circunferenciay, enunlado, observaras
una salida, consistente en un pasadizo
formado por varios bloques en linea.
Este tramo es especialmente dificil, y
para superarlo no hay consejo valido,
salvo tu habilidad y pericia en el barrido
de enemigos. Lo tinico que podemos re-

comendarte es que uses unas cuantas
granadas para los plomazos de las trin-
cheras, y rapidamente avances por el
lado derecho, procurando esquivar las
balas del enemigo, antes de matarlos,
pero-disparando sin dudar, hasta salir
por el pasillo, lo cual no significa que
estés a salvo. Una vez recorrido el pasi-
llo habras completado la fase.

El campamento

Por fin, tras horas de sudor y sufri-
miento en eliminar los puestos avanza-
dos exteriores, has conseguido introdu-
cirte en el campamento. Pero no cantes
victoria, o veras con decepcién como el
valor de tus esfuerzos se esfumay tu ha-
zana cae en el olvido.

De entrada, puedes estar bien seguro
que ésta es la fase mas dificil, y si las an-
teriores ya lo fueron, imaginate ahora.

Pero no por ello te desmoralices. Es
muy probable que la primera vez que
consigas llegar te cueste completarla,
principalmente porque no la conozcas,
elemento muy importante que ayuda a
saber con anterioridad cuales son los
puntos criticos, aquellos donde eres
mds vulnerable, y tomar las medidas
oportunas. Esto puede swer un auténti-
co calvario por el hecho de sentir la pro-
ximidad del misil, de ser consciente de
que falta ya muy poco para lograrlo.
Pero ese cachito que podemos despre-
ciar, puede ser el causante de nuestra
amargura, de caer en la mas completa

depresién al saber que todo hasido para
nada.

Pero bueno, basta ya de lamentos, y
veamos que es lo que podemos hacer.

Esta fase representa con total exacti-
tud la distribucién de un campamento
de las fuerzas armadas, y todo lo que te
imagines (o casi todo), lo hallards en
ella.

Para empezar has de atravesar unas
vallas de proteccion, que ya te imaginas
para que sirven, que obligan a dar unos
cuantos rodeos. En esta ocasion si pue-
des aniquilar a los enemigos que se ha-
llen tras ellas, pues tus balas, si es que
estds usando la metralleta, las atravie-
san por sus agujeros. Pero esto no hace
sino aumentar la dificultad, porque
también ellos pueden dispararte a tra-
vés, y el resultado es que son un obsta-
culo a salvar, con los consiguientes me-
rodeos del recorrido.

A continuacion tendris que caminar
entre las tiendas de campana donde se
alojan los soldados, quienes salen en
desbandada de ellas alertados por tu
presencia. En determinados lugares
habra sacos de comida amontonados,
una manera mds de atrincherarse, y un
peligro mds a tener en cuenta. Sentimos
comunicarte que en esta fase no se
puede ir pegado constantemente al
margen derecho, pero si es muy conve-
niente circular lo mas cerca posible de
éste, porque asinosevitaremos mas ata-
ques que avanzando por otros lados.

Y yaestd. Después de lo comentado,
sOlo falta avnzar como si nos encontra-
ramos en una fase mds,y con un poco de
suerte, conseguiremos visualizar, al
final, la tan ansiosa camioneta, con el
gran misil oculto en su interior. Si asi
ocurre, tendremos la conciencia tran-
quila, sabedores que hemos realizado
un gran beneficio para la humanidad y
que, por enciam de todo, nuestros es-
fuerzos no fueron en balde.

Por desgracia, los Rdcanos no deja-
ron de conspirar y tras su fracasado in-
tento de lanzar tan poderoso misil, pu-
sieron sus puntos de mira en direccién a
otras armas, igualmente poderosas,
que obligaron a que una vez mis se re-
quirierala presenciade alguien dispues-
to a recuperarlas, y la eterna historia
volvié a comenzar. Al fin y al cabo, es
nuestro destino.
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TEMPTATIONS

LA HISTORIA

Toni estaba harto de ser el dltimo
mono del convento. Mientras, los frai-
les dedicaban su tiempo a la meditacion
y a la lectura, €1, como solia correspon-
der a los novicios aspirantes, tenia que
entregarse en cuerpo y alma alalimpie-
zade los establos, el vaciado de las letri-
nas, y, si tenia suerte, al pelado de pata-
tas paralacocina. Porsiestofuerapoco,
el escaso tiempo libre que en alguna re-
mota ocasion pudiera sobrarle debia
emplearlo en preparar las duras oposi-
ciones para el ingreso en la orden. Atdn
se estremecia al recordar ladltima prue-
ba a que fue sometido: 40 dias de ayuno
en el desierto. En condiciones norma-
les, pasar con éxito semejante “exa-
men® suponia el ingreso automético en
la orden, pero como Toni no tenia in-
fluencias (en la Edad Media ya pasaban
estascosas), el tribunalle comunicé que
aun debia pasar una pruebamads. Conla
resignacion que sélounasdlida fe puede
otorgar, nuestro sufrido y beatifico no-
vicio esperaba pacientemente el mo-
mento de enfrentarse al examen final,

mientras vaciaba de escorias innombra-
bles una pestilente letrina infecta.

Llegado por fin el dia de la prueba,
Toni se dispuso a cumplir la imposible
mision que el presidente del tribunal
examinador -sin duda le tenia mania-
habia preparado paraél: librar de la po-
sesion infernal a todo un pueblecito de
300 habitantes, invadido por las hordas
satdnicas desde hacia algunos afos.
Tres obispos, dos nuncios, un prelado y
754 exorcistas menores habian fracasa-
doen elintento; asi pues, s6lo un verda-
dero milagro podria hacer que un sim-
ple novicio consiguiera aquello que es-
taba fuera del alcance de los més doctos
tedlogos.

COMO SE JUEGA

Nuestro personaje es un simpdtico
siervo de Dios, al que se le haencomen-
dado purificar esos mundos plagados
por los pecados de la carne (y si esa
carne es de Margie, estd muy buena).
Sin duda, fue escogido para tal mision
por lo puro y casto de su... corazon, ya
que el mal (ahora de sexo femenino) se

ha aduenado de la buena voluntad de
hombres y almas (el cuerpo es débil, el
espiritu ... ni se sabe).

A pesar de tener el favor di-vino, el
maligno, con toda su corte de incubos y
sticubos lujuriosos, intentara a través
de las tentaciones carnales, verdaderas
puertas de nuestras debilidades, hacer
mella para no llevar a cabo la celestial
mision encomendada ysucumbir ante el
poder del sefor de las moscas. Por todo
ello, nuestra fé se vera puesta a prueba
infinidad de veces, las cuales debere-
mos vencer siendo fuertes y temerosos
de la ira del Todopoderoso, el cual nos
dara cabida en su reino celestial.

DESCRIPCION DE LOS MUNDOS

El juego consta de cuatro niveles bien
diferenciados aunque todos, logica-
mente, guardanrelacion. Comenzamos
por el primer nivel, el mas superficial,
nos adentraremos en el interior de un
cementerio, por supuesto, deberemos
recorrerlo por entero hasta dar con una
especie de aldea, antiguamente hogar
de los guardianes de dicha necrépolis.
Alli encontraremos un pozo, porel que
descenderemos hasta el siguiente nivel.
El segundo nivel se trata de un bosque
interior, mas bien parecido a unaoscura
caverna por su falta de luz, llegados al

NIVEL 1

CALAVERA: da mas disparo

Un nuevo disparo escondido. Saltar
desde el tronco mas a laderecha haciala
izquierda.

Disparo

jOjo!.Bicho que sale por el otro lado



final pasaremos directimente al nivel
tercero. Enestaterceraetapaencontra-
remos las ruinas de una antigua ciudad,
bien pudieraserel Hades, porlohostil y
sombriodel paraje, unavezatravesadas
las ruinas nos encontraremos con una
laguna, sin tener miedo al agua nos in-
troduciremos en ella, y asi pasaremos al
ultimo nivel: el mundo submarino del
interior profundo de lalaguna. Siconse-
guimos pasarlo llegaremos al final del
juego y por consiguiente ganaremos el
favor divino.

MISION DEL JUEGO

Aunque mds adelante explicaremos
como pasar cada mundo, en este pdrra-
fo queremos contaros las notas esencia-
les que debéis de conocer antes de lan-
zaros a la aventura. Primero y primor-
dial, es que en cadamundo hay unos ob-
jetos que deberemos encontrar y que se
hallan ocultos y dispersos por él. Asi
pues, lo que debemos hacer en primera
instancia es hallar dichos objetos ocul-
tos. Segundo, los enemigos pululan por
todas partes, cualquier minimo roce
con ellos hard que perdamos una de
nuestras vidas terrenales. Tercero, en
cada mundo deberemos hacer unos de-
terminados movimientos para poder se-
guir adelante, asi pues, en cada pantalla

CARITA DE ANGEL: da una vida

hemos de estudiar caal es la manera
mejor y mas facil de moverse y una vez
conseguida la pauta intentar hacerla lo
mejor posible. Cuarto, gracias alos pro-
gramadores disponemos de unas ayu-
das complementarias, estos son los
principales objetos: la Carita de Angel
nos dard una vida mas; las Alas Divinas
nos permitiran revolotear como de un
querubin se tratase; el Rayo de la Ira
nos cambiard el tipo de arma. Dispone-
mos de un arsenal celestial con cuatro
tipos de armas distintas: las flechas, las
bolas de fuego, los cristales ( con auto-
rrepeticion) y las saetas (con autorrepe-
ticién) que son capaces de perforar las
paredes.

MUNDO POR MUNDO

Las explicaciones que os vamos a dar
seran mejor entendidas si son acompa-
nadas del mapa que adjuntamos. En él
estardn visibles todas las posiciones de
los objetos asi como las caracteristicas
de la pantalla y de cada mundo respecti-
VO.

Mundo primero: la necrépolis
0 cementerio.

Nada mdés aparecer en la primera
pantalla, debemos seguir de izquierdaa

CALAVERA

Hay que cargarse la piedra disparandole
cuando esté abajo
CALAVERA: hay que liquidarla para
poder pasar,dando un nuevo tipo de dis-
paro

Temptations [

derecha. Lo primero que haremos es
movernos a la izquierda, disparar a la
calavera diandonos mas energia de
fuego eterno. Si queremos mas disparos
saltaremos desde el tronco mds a la de-
recha hacia la izquierda disparando.
apareceray locogeremos. Unavezcon-
seguido seguiremos nuestro camino.
Aqui también hay otro disparo, encima
del segundo tronco. Para pasar a la si-
guiente pantalla, debemos saltar desde
lasegunda cruzala primera y desde ésta
a la siguiente pantalla. Enla tercera es-
cena, hay que tener cuidado con un ene-
migo que sale por el lado derecho y
entra por el izquierdo. Hay una vida en
la dltima cruz. En la cuarta pantalla. te-
nemos que subir una especie de escalo-
nes y saltar disparando hacia la izquier-
da desde el altimo peldano. En esta
misma pantalla hay una calavera y des-
truyéndolanos damés energia de dispd-
ro. En la quinta no hay nada, pero cui-
dado con los enemigos. En la sexta hay
destruir la piedra, cuando se encuentre
en la parte inferior, con un certero dis-
paro. Encontraremos una calavera que
no nos permitird pasar, la tnica solu-
cion consiste en derribarla, dindonos al
mismo tiempo mas municién. Una vez
aniquilada dicha mascara de la muerte
nos introduciremos por el pozo para ac-
ceder a la séptima pantalla. Aqui sélo
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NIVEL 2 Disparo. Nuevo tipo de disparo COFRE: nuevo tipo de municién
CALAVERA: impide el paso

NIVEL 3
CALAVERA

A-este bicho hay que liquidarlo mientras
saltamos al de abajo.

CARITA DE ANGEL COFRE: una nueva vida mas
CALAVERA

46 INPUT




Iy {0500y

1 CALAVERA

| Disparo escondido
; Los fantasmas hay que matarlos en el
; momento que quedan atascados. Aten-
\ cion! vuelven a salir rapidamente

\ El fantasma de aqui también se atasca

‘ Una vida extra

| Mas disparos extras

g g g g

[U[UD"[U[
| =

_ ]W'HHUHU *
NN

CARITA DE ANGEL CALAVERA: da nuevo disparo, impres-
CALAVERA cindible para matar bichos desde fuera
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deberemos vigilar los enemigos y se-
guir.

Mundo segundo: el bosque cavernoso.

Pasaremos la primera pantalla, en la
segunda encontraremos cambio de dis-
paro, vigilandonocaerenlasaguasdela
ciénaga apestosa, saltando de roca en
roca. En la tercera pantalla, se halla un
cofre escondido, si lo encontramos nos
cambiara el tipo de disparo. Este lo lo-
carizaremos en la piedra mas inferior
del lado derecho. En la cuarta pantalla
tenemos una calavera que impide el
paso a una especie de foso. Si la aniqui-
lamos accederemos a éste y disparando
a rafagas encontraremos las alitas, con
la que podremos volar y pasar todos los
obstdculos sin necesidad de saltar. Acto
seguido, accederemos alaquinta panta-
lla, en su parte superior derecha encon-
traremos una nueva calavera que nos
dara unnuevo tipodedisparo. También
hallaremos, en la parte central de la
pantallaaladerecha, otro tipode dispa-
ro. Aqui, para acceder a la siguiente es-
cena descenderemos por el lado iz-
quierdo, pasando a la pantalla seis. En
susodicha pantalla, hallaremos unos
fantasmones (que salen antes de dar las
doce) que tendremos que eliminar
cuando se encuentren atascadaos, pero
ojo porque salen rapidamente otra vez.

48 INPUT

Nada més entrar veremos una calavera,
nos dard mas energia destructiva, de
bajo de ella encontraremos el regalo de
una vida. Para acceder a la séptima y ul-
tima pantalla de este nivel descendere-
mos con mucho cuidado de no toparnos
con el fantasma siniestro que ronda por
ahi.

Mundo tercero: las ruinas
de la ciudad antigua.

En la primera pantalla encontrare-
mos unacalaveraen la parte superioriz-

%‘ B A q'o.‘\.‘\.\-

quierda, nos dard unnuevo disparo, y la
flechamas potencia. Enlasegunda pan-
talla deberemos ejecutar al enemigo
mientras saltamos hacia abajo, alli ha-
llaremos una carita (que nos regalara
una vida) y una calavera (nuevo dispa-
ro). Para acceder a la tercera pantalla
hemos de descender porel lado izquier-
do. Alli encontraremos tres objetos,
uno de ellos escondido. Se trata de un
cofre escondido en la parte inferior iz-
quierda, que nos dard una vida, coge-
mos los disparos y continuamos. En la
cuarta pantalla hay una calavera y una



vida, seguimos, en la quinta pantalla se
encuentra una calavera que nos dari
mds disparo divino teniendo mucho cui-
dado y celo en no caer en el fuego. Una
vez superado éste, continuaremos. En
la sexta pantalla nada mas entrar, en la
parte superior vemos una preciosa vida,
y una calavera que nos dara un nuevo
disparo, imprescindible para matar a
los enemigos, ya que la rdfaga celestial
energética atravesard tanto a los muros

como a los objetos. Descenderemos y
llegaremos a la séptima pantalla y lti-
ma de este mundo. Con acierto iremos
por encima de las columnas, ya que si
caemos peredermos todaslasvidas y ha-
bremos de comenzar de nuevo. Pasado
el mal trago penetraremos en el ultimo
nivel.

Mundo cuarto: el mundo submarino
del abismo de la laguna.

Aqui por arte celestial seremos trans-
formados en pez, para de esta forma de-

senvolvernos cual pececillo en el inte-
rior de las aguas. En la primera pantalla
acudtica hay dos calaveras que nos
dardn, la primera un tipo de disparo y la
segunda municion. En la segunda pan-
talla, disparando sobre una burbuja en
la roca central conseguiremos mis mu-
nicién. Enlaparte inferiorizquierda co-
geremos el rayo y una flecha. Descen-
deremos y estaremos en la tercera pan-
talla. Aqui sélo debemos librarnos de

NIVEL 4

CALAVERAS

BURBUJA: mas disparos

Ojo! no meterse por aqui porque no hay
salida

Salen pinchos para poder suicidarse (j!)
Estas tres pegatinas desapareceran al
primer tiro dejando pasar a los bichos
Vidas, vidas, vidas...

La burbuja se puede matar

l Temptations /-

los enemigos. Bajando alcanzaremos la
cuarta, aqui debemos de tener mucho
ojo por donde nos metemos porque si
nos adentramos por las dos superiores
caeremos en sendas trampas de las que
nos acordaremos toda la vida, asi pues,
tomando la tercera continuaremos ca-
mino. En la cuarta pantalla, procuran-
do no ir por la parte superior izquierda
seguiremos por la parte central para ac-
ceder a la sexta pantalla. En ésta debe-

remos tener mucho cuidado con los pin-
chos: nada mas rozarlos moriremos.
Continuando, descenderemos a la sép-
tima y dltima pantalla tanto del nivel
como del juego. Aqui, con cuidado en
no destruir una especie de pegatinas, ya
que si no dardn lugar a que aparezcan
mas bichos indeseables, siendo el resul-
tado el no poder pasar y no acabar nues-
tra mision.

Una vez pasado este punto obtendre-
mos cantidad de vidas, accediendo al
final apotedsico del juego.



TODO SOBRE...
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Aqui os presentamos una forma rapi- K 5
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I [ Softvare iy

B E I e

|
)

EXAMINAR SALA
EXAMINAR CPM2
1ZETA A23

PULSAR BOTON
COGER GRAPADORA
E

COGER PILAS

N

PALABRAS MAGICAS
N

COGER LLAVE

S

NO

N

NE

PULSAR BOTON ROJO
EXAMINAR TRAMPILLA
COGER TRAIJE
PONER TRAIJE

NE

NE

E

ENTRAR PUERTA CYAN
COGER BOTA

S

ENTRAR PUERTA MAGENTA

PONER LLAVE
N

E

COGER BOTA
PONER BOTA
PONER BOTA
ENTRAR ASCENSOR
(0]

NE

NO

COGER BIDON

NO

COGER PISTOLA

NO

ENTRAR PUERTA ROJA
S

0]

NO

ABRIR GRIFOS
LLENAR BIDON

N

NE

NE

NE

E

ENTRAR PUERTA MAGENTA
PONER GASOLINA
PONER CINTA
DESPEGUE




PF“NT 2 HXXX

{380 - 23390
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Codwaaqw

[ EL FAR WEST EN TU ORDENADOR
[ LISTADO EN ASSEMBLER
[ CARGADOR EN BASIC
9] UN DETENIDO COMENTARIO
Existen algunos programas enm el E@:( RST  #16
mercado en los que intervienen dos ju-
gadores a la vez. Por ello hemos pensa- g7 1 ING  HL
do que seria interesante realizar un
programa escrito en ASSEMBLER en o JF BUC1
el que esto sucediera: se trata de PIS-
TOLEROS, el programa que os ofre- s CaLL #9F
cemos a continuacion.
Como viene siendo costumbre en 43 LY €1
éste apartado, hemos realizado un
cargador en BASIC. BO2E LD =1 2 9
El que sigue es el listado en AS-
SEMBLER: BO2C CALL #47
alvalriv} ORG  #BDLo BEE CALL #&F
ROGD El B CALL L2509
BEG1 Call #C3E BECEE Call. L2288
BAG4 CALL #CC BAEE CAalL 4B
Bad7 L.D Ay 3 E@3E CALL L&71
B9 LD (HFZEY) A& BOZE CALL L7700
BAGBC LD Ayl B@4 1 CALL TIME
BOAE L.D (HF3IER) ,A  BH@44 L L A, (FLD
Bl LD (HFIEC) A BO47 CF 2355
BR14 CALL #6&62 Ba49 CaLL Z,L.890
B@17 LD  HL,TEXTO1 E@4C LD A, (F2)
BO1A LD A, (HL) B@O4F =P 255
BO1ER CP 255 B CALL Z,L950
B@1D JF ZatRG BRS4 CaLl Li1@1a

INPUT 53



B@S7

BOEA

BAED

BASF

B@a&6E

BR&E

B@&7

BElaA

BA&L

B@7a

B@7E

BA7&

E@7 Y

B@7C

B@/D

BA7F

B8

BBOB4

B@OB7

Ragy

B@HC

BEBE

BEA91

BH@Y 4

BE96

B@97

BEY 4

B@YC

CALL.

LD

CF

LD

Al

RE

L.D

L0

L.D

L.

LD

L0

00

ED)

I

L.D

L 1B6n
A, (L)
255
Z,l.1120
Ay (F2)
T

aloatl

Z,L1150

L 1EEE

L 14@

ML, 8FRIK
B, B w
DE , 14336+

e

HEC

A, 240
(XL A
iy U

(Y1) ,@

(XE) ,A
@, 209

CYED A

BOYF

HAA

R@e4

B@aES

ElAE

B@&

BHiGAD

B@aF

H@E

BHER4

Bk

BUHE

BIABE

B

E@C 1

HAC4

Bacy

BEACE

Bacy

BaCk

BED:

JE1 Wk

BA07

BEDA

BALD

B

B

BOES

LD

Litd

1..L

LD

1.

1-E)

RET

1.0

Gl

LD

Cal.L.

LD

L.

ALl

L.D

CALL.

)

iy XD
By 20
S =
(XV) LA
iy 209
(YV) 4 A
Fiy 1:2@
(XM) LA
A, 1w

(YM) , &

ML, 691%
B, (Y1)
#4D

HL, 6913
Ay (X1
#4D

HL, 6914
Ay b

4D

L, 6915
A5

#4D
HL,&916
A, (Y2)
H4D

HL, 6917

Ry (XD

EdEY

BAEC

BAEF

BAF L

EMAF 4

] g

BOFS

BHAFC

B@FF

e

HLEES

&1

Bl

Bl

ElLili

o 0 U

Hilé

Bl 19

Bl b

Bl lE

Bl

Hi24

BLE7

kL Ee

2D

B30

SR

BAEYE

Call, #4D

LD HL,&918
LD 4,8
CALL #4D

LD HL,691%
LD A,lw
CALL #4D

LD HL, 6920
LD A, (YE)
CALL #4D

LD HL,6921
LD A, (XED
CALL #4D

LD HL,&90s
L Aa,12
CALL #4D

LD ML, 6923
LD A9
Call #4D

LD HL,6924
LD A, (YW
CALL #4D

LD HL, 6925
LD A, (XV)
CALL #4D

LD HL,b926
LD A,lé

LALL #4D

54 [INPUT



IR, v AR Codigo Maquina S

BIEE

B AR

BI1ED

B140

B4

B4

B4

L4

E L A4F

B1E2

B15H

BIS7

EL 5

FLSE)

BH1SF

Bl &

B &

Biecd

BHlé&7

Bl b

Hl&0

Bl &F

B171

BT 4

BL7&

Bi17Y

17K

5 B 5

LD

LD

CALL,

Call.

|

LD

CAL L

CaElL

FE T

CalL

Gl

CR

CAL.L.

CF

CAlL.

CF

Pl SPEES
Ay b

#41)

HL , 6926
Fry (YPD
D
HL. , &92%
Ay (XM)
#41
L. , 6950
Ay 2@

L

#F0

5

#IF
nn
A EES ]
nn
Ly RRE
o
£y RICE
L

A S

IIS!I

B18@

B1a=

H18%5

Biag

L1 e

Bl E

E18D

1k

B8

B19.

£194

BL9E

(RS

B19y

B9

B

19K

B e

Elévl

Bl a4

E LA

Blaé

B1A7

R WETS

E1AC

Blab

E1E@

B1E1

CAaL.L.

CP

CALL.

RE

LI

DEC

DEC

DEC

LD

NG

LHE

ITNC

LD

LD

RET

..

DEC

DEC

DEC

LD

D

RET

L.

NG

ITNE

Z ,RRE
Wi n

7, RRé

Ay (Y1)
(&

1

(YL 6

G,0

A, (Y1)
@

“

A
A

(Y2) A

A, (Vi)
&

£

Bl

G =i

Bl1RB&

Bl RE&

B1IRY

Bk

kil EE

(R ELE

Hi1E2

1 C4

B1CE

il

F1 D4

H1D7

[ WWES

Bk

Bl LD

B10E

B1E1

HIE4

B1EY

BlEY

TN

LD

LD

RET

Call.

LAl

l..10

KE

% )

L.0

AL

LI

LD

oAbl

FE T

J=1

3 B)

DD

1.0

(B4)

£
(YY) 4 A

A,

L.&1@

4,0

L.a5e

Hi y &1
A, (Y1)
#40

Hl., 6916
A, (Y

H40

A, (X1)
B,15
ALE
(XED i
Ay L¥LD
(YED 6
A, D55

(F1),A

B, (X2

B,15

INPUT 55



Bl1FZ SHC
B1F3 ()
BlF& LD
B1FY LD
R1FC L.D
BiFE L.
B2@1 RET

BEZ@Z LD

CALL
BZ2OR LD
B2GE L.D
BZ11 Cal.l.
BZi4 L.D
3217 INC
BE18 LD
B21B L.D
A2 1E (4 22

B220 FET

B224 LD
BE2& ALl

B229 LD

=Py -] LD

BEERE LD
B235 ALl

HL, 6921
A, (XE)
#4D
HL. , 4920
A, (YE)
#4D

Ay (XED

HL , 6920
A, 209
#4D

A,0

(F1) ,A

HL , 6925
Ay (XV)

#4D

B A4

B

B244

B4R

A2 4D

B L
BEEE
BLETS
RS
BCEEE
BZEC
BEEF
BH262
R26T
BE&d
BLl&6Y
2 jed 1
BEZ&F
B271

BET7E

LD

CALL

L.D

REC

L.D

L.

CE

L.D

ALl

LD

LD

RE

LD

LD

CaAlLL

LD

INC

LD

.0

e

RET

LD

LD

i d 7 |

LD

HL., 6924
A, (YV)
#4D

A, (XV)
A

(XV) ,A
A,y (XV)
10

NZ

HL , 69324
A, 209
#4D

a,w

(F2) 46

HL. , 6928
A, (YM)
#4D

A, (YM)
A
(YM) 4 A
Ay (YM)
1680

NZ

A,

(YM) A

A, (Y1)

BE7E

BZ27D

R280

BE85

=prdele]

BEGR

Ba8D

RAE9@

B29D

HEAR

B2eys

BB

REBRE

R

B2RD

RECW

B2

(o

CALL

L.D

[

CALL

P

CALL

LD

CcF

CALL

LD

P

AL

.0

2

Cald

F

CALL

LD

CF

Z,RS1
A, (Y1)
170

Z,R82
A, (Y1)

171

L,RE2
Ay (YED

1@

7 ,RS3
A, (Y2)

17@
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Y [ Cidiso Miquire

BZCE

B2CD

BEDS

BZDY

BEDY

B2DE

B2DE

B2F@

B2F1

B2F 4

BEF&

B2FQ

B2FC

BEFD

BEFE

CAaL.L

LD

cP

CALL

LD

CF

CALL.

RET

LD

LD

RET

L.D

RET

LD

LD

RET

L.

RET

LD

cP

JF

LD

DEC

DEC

L.D

LD

Z ,RS4
A, (Y2)

171

A,168

(Y1) ,A

A, 168

(YY) 4 A

A, (XB)

-

234

Ly

NZ,L210
A, (Y2)

BI@9

BIR

EL@c

BI0D

BI14

317

BEELA

SeU

JF

L.D

LD

ADD

L.D

LD

SEC

JF

L.D

CF

JF

LD

DEC

DEC

LD

L.D

SHC

JF

LD

LD

ADD

LD

LD

SRC

JF

JF

A B
C,L21@
A, (Y2)

By17

NG, L2106
L1180
A, (XV)
17
NZ,L22
A, (Y1)
A

A

c,L22
A, (Y1)
B,17
A,B
E,A

A, (YV)
AR
NC,L.220

L1280

EZ64

BI&7

BIE&T

BEE78

BE79

BE7A

LD

LD

CALL

CaLL

LD

.D

CF

JF

RST

INC

JP

CaLL

CF

JF

CF

RET

JF

.0

CaLL

CaLL

L.0O

1.0

cP

JE

KST

ING

JF

HL,&6916
A, 209
#4D

#6C

HL, TEXTOZ2
A, (HL)
255
Z,PROZ
#18

HL

BUCE

HIF

n g

Z ,RUN

IIFII

#60

HL, TEXTOS
A, (HL)
255
Z,FPROX
#18

HL
BUCE

INPUT 57



1D Hl. (F 'BFH)
'RETURN
WA (FE 3H)

58 INPUT




ey [ Codigo Méquina | ey

BETD

EEAEG

BAEE

[ENE

R g

ECREE

AR

BEEE

B9l

BI9Y

BESC

B

BEAE

Bifnb

BEAT

RIS

EEAR

HEAE

HARE@

BIRE

BHERE

ECARE

CALL

CE

JF

CF

JF

Ly

DEC

DEC

B,

00D

i

LD

SR

JE

LD

Call.

HoF
ngn

Z y RUN
n o

Z

FRE

f, (XEOD
12
NZ , SEGU
Ay (YM)

(2]

B, 6
A, (YE)
A, E
C, BEGU
By LYMD
B,17

1y B

AL E

NE , SEGL
A,
(F1),A
HL , 65920
A

#H4D

EERE

ECARE

BIC®

BECL

HECH

B3CH

HICE

BECT

BICA

ECECE

B3OC

ECACF

BED1Y

BEDE

BAEDE

BAD&

RaD7

BEDE

HEDE

BHEDD

BHEIE@

BaE2

BEFS

BIF7

R4 1

L.D A, (XV)
CF 1525

RET ®NZ

. iy (YM)
DEC A

DEC A

LD ByA

1.1 Ay, (YN
BREC AR

RET G

1) g ALY D
LD By 1.7
ADD AR

.. B, &

LD Fiy (YN
BHOC ALK

RET NE

LD A,HD

LD (F2) A
I.D HI- y 6954
I..L iy L
RET

DEFM "lnput
MSX pressnta
DEFR. 1%,;10
DEER *FESTOLES
RS

REFR! 135, 1

B4 @5

HA4DY

B0

B4

Bk

[ER R

B4ED

Ei4 49

B44E

BA44D

badh 4

B472

5474

B4 7 é

BAE3E

ke

491

IRE R

447 4

DEFM "By RR."

DEFR 13, 10,255
DEFM "Ha venci-
do el pistole-

e de amal,
DERFE 135,70
DEFE 16,10
DEFM "J para
augger M

DEFM Y F paea
I

DEFE 1X,10
DEFE 12,10
DEEHE 255

DEFM "Ha wvenoi-
oy @l pistole-
e ol Emar i-
Lk G ™

DEFR. 13, 18
DEFE L6, 16
DEFM "J para
Juggar "
DEFM " ,F para
R Bls

LEFB 135,1@
DEFE 10,10
DEFHR 255

DEFE @

INPUT 59



S A DEFE @
BAYE DEFR @
BH497 Db @
E4ered DEFE @
H49Y9 DEFE W
B9 Lkl
EA L Lk
JEE A £ Dz E
Badv DRI G
B49E DEF R ©
Eal G DiEFE @
il EC) HeSEnE
JERT TN L1 By 285
B e D BUCA 4
BEdaq L= B, 225
P paén Db B

£ ki HET

El cargador en BASIC para el pro-
grama anterior es el siguiente:

1=45856! TC 46748!

O T
B S & o ool
= moIE oo TNo)

A e
£ e M OIn IO N
- T e

JATAZS!,285,195,0,205,204,8

88 DATAAZ,3,50,233,243,42,1

90 DATASR,Z35,243,50,236,243,205
108 DATAS,8,33,227,179,126,754
118 DATAZSS, 202 2,37,175,223,35,195
120 DATAZ6,176,205,159,8,14,1

139 DATAs,98,205,71,8,285,111

149 DATAR,205,112,174,205,125,176
152 DATA285,184,174,205,99,177,205
168 DATAL97,177,785,160,180,58, 148
178 DATA189,254,255,204,2,178,58
188 DATA149,180,254,255,204,47,178
199 DATAZES,92,178,205,120,178,58

60 INPUT

9 DATA148,180,254,755,282,241,178
18 DATASB, 149, 180,754,255,202,23
@ DATA179,285,139,179,195,59,176
@ DATAI3,O,140,1,140,0,17
ammz%ehwam1w

750 DATA2,58, 150,180, 62,90, 50
&8 DATA151,180,62,230,50,152,188
270 DATAS2 9|,Ja 153, 160,58, 158
730 DATA186,4,20,128,50,154,180
790 DATAG2,289,58, 155,180, 58,152
380 DATA188,6,20,152,58,156,180
gy DATAE2, 209,58, 157, 160, 62, 120

320 DATAS,158,180,562,18,50,159

330 DATA180,281,33,8,27,58,151

340 DATA182,205,77,8,33,1,27

150 DATASE,150,180,205,77,8,33

368 DATAZ,27,62,4,205,77,8

170 DATAI3,3,27,62,5,205,77

380 DATAR,33,4,27,58,153, 188

399 DATA295,77,8,33,5,27,58

488 DATA15Z,168,205,77,8,33,6

410 DATAZ7,62,8,205,77,8,33

428 DATA7,27,52,10,2085,77,0

430 DATA3Z,8,27,58,155,180, 205

448 DATAT7,0,33,9,27,58,154

150 DATA188,285,77,8,33,18,27

460 DATRGZ,12,205,77,8,33,11

470 DATAZ7,42,9,205,77,0,33

488 DATA12,27,58,157,188,205,77
499 DATAR,33,13,27,58,156,180

580 DATAZ05,77,0,33,14,27,42

510 DATA o,;ﬂﬁ.’? 8,33,15,27

520 DATAG2,4,285,77, |.Ug,1a

538 DATAZ7 55_1=a 189,205,77,0

540 DATA33,17,27,58,158,180,205
552 DATAT7,2,33,18,27,62,20

540 DATAZ0S,77,8,33,19,27,42

578 DATA7,285,77,8,281,205,154

582 D4TAR,200,205,159,8,254,81

599 DATAZ04,137,177,254,45,204, 149
408 DATA177,254,79,204,161,177,254
612 DATAT6,204,173,177,254, 83,208
420 DATA185,177,254,75,204, 194,177
530 DATAZB1,58,151,188,41,b1,61
548 DATASE,151,180,42,0,201,59

550 DATAIS,182,60,40,68,50,151
568 DATA180,42,8,281,58,153,180
578 DATAGL,1,61,50,153,180,42
480 DATAR,Z01,58,153,150,4, 60
690 DATALE,58,153,180,42,8,281

700 DATAZAS,216,177,42,8,201,205
710 DATAZ37,177,62,0,281,33,0

720 DATA27,58,151,180,285,77,0
738 DATA33,A,27,58,153,180,285

740 DATA77,0,201,58,158,180,5

750 DATALS,128,58,154,180,58, 151

748 DATA180,50,155,1838,62,255,50
770 DATA148,180,201,58,152, 188, 4
788 DATA!S,152,50,156,180,58,153
790 DATA180,5@,157,180,62,255,50
BBE DATA149,188,201,33,9,27,58

810 DATA1S4,180,205,77,0,33,8

820 DATA27,58,155,188,285,77,8

B38 DATASS, 154,180 ,60,58, 154,180
848 DATASA, 154,189,254 ,250,192,33
850 DATAB,27,62,209,205,77,0

840 DATA2,0,50,148,180,201,33

870 DATA13,27,58,154,188,205,77

380 DATAB,33,12,27,58,157,188

390 DATAZ05,77,0,58,156, 180,61

988 DATAS®, 156, 160,58, 156,180,254
918 DATA1@,192,33,12,27,62,209

920 DATAZ05,77,0,42,8,58, 149

939 DATA188,281,33,16,27,58,159

940 DATA188,205,77,8,58, 159,188
959 DATAGR,50,159,180,58,159, 188
%48 DATAZS4,188,192,62,8,50,159

970 DATA180,201,58,151,180,254,10
988 DATAZ04,217,178,58,151,188,254
998 DATAY,204,217,178,58,151,188
1082 DATA254,8,204,217,178,58, 151
1018 DATA180,254,179,204,223,178,58
1828 DATALSL,180,254,171,204,223,178
1830 DATASB,151,180,254,172,204,223
1842 DATAL78,58,153,180,254,12, 204
1250 DATA229,178,58, 153,188,254, 9
1063 DATAZ04,229,178,58,153,180, 254
1278 DATAB,204,229,178,58,153, 188
1880 DATAZS4,170,704,235,178,58,153
1298 DATA18@,254,171,204,235,178,58
1188 DATALS3,!88,254,172,284,235,178
1118 DATAZRY,82,11,50, 151,180,201
1120 nnrﬁaz,1&9,53‘151,1aa‘2n1,52
1130 DATAL,50,153,180,281,42, 168
1148 DATAS®,153,160,201,58,154,188
1158 DATA254,234,194,98,174,58,153
1168 DATALBA,&1,41,71,58,155,180
{178 DATA152,218,98,176,58, 153,180
1182 DATAA,17,128,71,58,155,180
1190 DATA152,218,98,176,195,61,179

120@ DATASE,156,180,254,17,194,186
1218 DATA174,58,151,180,61,61,71

1220 DATASS,157,180,152,218, 186,174
1230 DATASS,151,188,6,17,128,71
124@ DATASB,157,188,152,218, 106,174
1250 DATA195,108,179,33,4,27,42
1260 DATA209,205,77,8,285,108
1270 DATA33, 12,180, 126,254,255, 202
1288 DATAB,179,223,35,195,75,179
129 DATAZ05,159,8,254,74,202,1
1388 DATA176,254,70,208,175,86,179
1318 DATA33,B,27,62,209,205,77



I [0 Miqui |

1328 DATAD,265,108,8,33,78, 180

1338 DATAi26,254,255,202,125,179,223
1340 DATA3S,195,114,179,205,159,0
1356 DATA254,74,202,1,176,254,78
1368 DATA200,195,125,179,58,154, 188
1370 DATAZS4,178,194,187,179,58,159
1388 DATAL8R,b1,61,71,58,155, 160
1390 DATA152,218,187,179,58, 159, 160
1490 DATAG,17,128,71,58, 155,140
1410 DATALS2,210,167,179,62,0,50
1428 DATAL48,188,33,8,27,62,209
1438 DATAZDS,77,,58, 156,188,254
1440 DATALZ5,192,58,159,188, 41,41
1458 DATAT1,58,157,188,152,216,58
1468 DATALS9,180,6,17,128,71,58
1470 DATAL57,188,152,208,42,0,50
1480 DATAL49,180,33,12,27,42,209
1492 DATAZD1,73,110,112,117,116,32
1508 DATA77,83,88,32,112,114, 101
1510 DATAL1S,101,118,115,97,13,18
1528 TATABB,73,83,84,79,76,69

1530 DATABZ,79,83,13,10,66,121

1540 DATA32,82,82,46,13,18,255

1550 DATATZ,57,32,118,181,118,99
1560 DATAL®S,100,111,32,161,108,32
1570 DATAL12,185,115,114,111,128,181
1582 DATAL14,111,32,100,181,32,97
1590 DATA122,117,108,46,13,12, 18
1680 DATALD,74,32,112,97,114,97
1612 DATA3Z,106,117,183,97, 114,32
1620 DATA44,78,32,112,97,114,97
1630 DATA3Z,102,105,110,44,13,10
1640 DATALD,1@,255,72,97,32,118
1650 DATALR1,11@,99,185,108,111,32
1660 DATALQL,108,32,112,185,115,116
1670 DATAL11,108,101,114,111,32, 108
1689 DATA1B1,32,97,109,97,114,185
1690 DATALDE, 108, 111,46,13,10,10
1702 DATALR,74,32,112,97,114,97
1710 DATA3Z,106,117,103,97,114,32
1720 DATA44,78,32,112,97,114,97
1730 DATASZ, 182,185,110, 46,13, 18
1748 DATALD,18,255,0,8,2,0

1750 DATAR,2,0,,8,0,0

1768 DATAQ,A,255,16,254 6,255

1770 DATALG, 254,281,255, 255, 255, 255

El siguiente y dltimo listado es el
cargador de los gréficos que utilizara
el programa.

18 CLS

28 FORT=429481T041121!
38 READ A

42 POKE T,A

58 NEXT T

68 END
72 DATA 3,3,3,
88 DATA 3,3,3,
98 DATA 2,3,19
100 DATA 270,248,192,
118 DATA 64,64,44,96.3,1,
120 DATA 1,1,59,31,3,3,
138 DATA 1,3,2,2,2,b,19
142 DATA 192,192,128,19
150 DATA 192,192.192,64,
168 DATA 192,8,8,8,0,8,0-
178 DATA 42,8,2,2,8,8,0
180 DATA 9,0,8,8,,,0
198 DATA ,0,168.,0,2,0,0
280 DATA 2,0,0,8,8,0,0
240 DATA 0,8,8,0,42,8,0
Eammaaaaaaa

1,3,3,3
3,2,2,2
2,128,192,128,12
1 2,1

O b3
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B
28,192

(192,192,192
444,54

.E 192
92,128,192,128
28,192,128,8
37,14,38
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Una vez dispongas de toda la infor-
macién en tu ordenador, deberas al-
macenarla en un soporte externo de la
siguiente forma:

BSAVE “MARZO.CM”,&HB000,
&HB4AS8

BSAVE “MARZO.GRP”,&HA
000, &HAOA1

Siempre que quieras ejecutar el pro-
grama, deberds teclear las dos lineas
siguientes:

BLOAD “MARZO.GRP”
BLOAD “MARZO.CM”,R

Pasemos ahora a comentar deteni-
damente el listado en ASSEMBLER;
como en el nimero anterior, nos refe-
riremos a los nimeros de linea en lu-
gar de a las direcciones de memoria.

El programa comienza con la linea
10, ubicdndose en la direccién #B000;
en la linea 20 activamos las interrup-
ciones; en la linea 30 borramos la pan-
talla, utilizando la rutina del BIOS
#C3; en la linea 40 realizamos un
KEY OFF llamando a la rutina del
BIOS #CC.

Desde la linea 50 hasta la linea 100,
variamos el color de la pantalla, esta-
bleciéndolo en COLOR 3,1,1.

Desde la linea 110 hasta la linea 170
realizamos un bucle que nos imprimi-
rd una pequefia presentacion.

Desde la linea 190 hasta la linea 210
variamos el estado del registro 1 del
VDP, cambiando el tamafio de los
sprites, para utilizar los de 16 x 16 sin
ampliar.

En la linea 220 activamos el screen
1, llamando a la rutina del BIOS #6F.

En la linea 230 realizamos una lla-
mada a nuestro propio programa acti-
vando los sprites.

En la linea 240 lanzamos de nuevo
una llamada a una rutina que iniciali-
zard las variables utilizadas en el pro-
grama.

En la linea 250, ejecutamos una ru-
tina que inicializa las posiciones X,Y,
el color y nimeros de los sprites utili-
zados por el programa.

Enlalinea 260 ejecutamos de nuevo
una rutina que inspecciona el estado
del teclado, comprobando si debe mo-
ver o no los sprites o si, por el contra-
rio, debe activar las rutinas de dispa-
1O.

En la linea 270 lanzamos una llama-
da a una rutina que renueva constan-
temente las posiciones ‘Y’ de los spri-
tes.

En la linea 280 realizamos una lla-
mada a una de nuestras rutinas que se
encarga de perder un poco de tiempo
haciendo que el programa sea un poco
mads lento; de lo contrario, nos seria
dificil poder ver alguna cosa al ejecu-
tarlo debido a su velocidad.

Desde la linea 290 hasta la linea
310, continuamos el disparo del pisto-
lero 1, en caso de que este haya dispa-
rado en algin momento.

Desde la linea 320 hasta la linea 340
realizamos la misma funcion que en la
rutina anterior, pero con el pistolero
2

En la linea 350 ejecutamos una ruti-
na que se encarga de desplazar un ob-
jeto por el centro de la pantalla; la fun-
cién de ese objeto es la de parar algu-
nos disparos.

En la linea 360 lanzamos una llama-
da a una rutina que se encarga de no
permitir a los sprites de los pistoleros
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que salgan del borde de la pantalla.

De la linea 370 hasta la linea 390 se
comprueba si existe algin choque en-
tre la bala del pistolero 1 y el resto de
los objetos que forman parte del pro-
grama.

Desde la linea 400 hasta la linea 420
realizamos la misma funcién que en la
rutina anterior, pero tratando la bala
del pistolero 2.

En la linea 430 lanzamos un CALL
a una rutina que comprueba si alguna
de las balas choca con el objeto del
centro de la pantalla.

En la linea 440 devolvemos el con-
trol del ordenador a la linea 260, con
lo que el programa central ya no cesa
de repetirse.

A partir de este punto se encuen-
tran las rutinas empleadas por el pro-
grama.

Desde la linea 450 hasta la linea 490
se encuentra la rutina que copiara los
graficos de la RAM ala VRAM.

Desde la linea 500 hasta la linea 740
encontramos la rutina que inicializa
las variables.

Desde la linea 750 hasta la 1350 el
programa inicializa los parametros de
los sprites.

Desde la linea 1360 hasta la 1510 se
encuentra la rutina que tiene por fun-
cion leer el teclado.

Desde la linea 1520 hasta la linea
1850 se encuentran las subrutinas en-
cargadas de mover los sprites cuando
la rutina anterior se lo ordene.

Desde la linea 1870 hasta la linea
1920 se encuentra la rutina que renue-
va las posiciones ‘y’ de los sprites.

Desde la linea 1930 hasta la 2010 se
inicializa el disparo del pistolero 1.

Desde la linea 2020 hasta la 2100 se
inicializa el disparo del pistolero 2.

Desde la linea 2110 hasta la 2280 se
continia el disparo del pistolero 1.

Desde la linea 2290 hasta la 2460 se
continua el disparo del pistolero 2.

Desde la linea 2470 hasta la linea
2580 se desplaza una barrera por el
medio de la pantalla.

Desde la linea 2590 hasta la linea
2950 se comprueba si los sprites tocan
el borde.

Desde la 2960 hasta la 3070 se en-
cuentran las subrutinas que rectifican
las posiciones de los sprites en caso de
que lo requiera la rutina anterior.

Desde la linea 3080 hasta la linea
3600 se comprueba el choque de la
bala del pistolero 1.

Desde la linea 3610 hasta la 3770 se
encuentra la subrutina ejecutada en
caso de muerte de alguno de los dos
pistoleros.

Desde la linea 3780 hasta la linea
4210 se comprueba el posible choque
de la bala del pistolero 2.

Desde la linea 4220 hasta la linea
4430 se almacenan los textos utiliza-
dos por el programa.

Desde la 4440 hasta la 4550 se reser-
va un espacio de memoria para alma-
cenar los valores de las distintas varia-
bles empleadas.

Desde la linea 4570 hasta la 4610 se
encuentra la rutina encargada de per-
der el tiempo para ralentizar el pro-
grama.

Os pokea atentamente

RR
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Cuando en Marzo del afio pasado, et
nuestros juegos a 875 ptas., fueron r
locos, que nos ibamos a arruinar, que
juegos originales, que nos estrellaria

Pero se equivocaron. Y se equivocari
que en ERBE contabamos. jjTU APO

Ha sido gracias a ti y a tu decision
hayamos conseguido nuestro objetiv

Por eso, para agradecértelo y celebra
precios:

*Por cada juego que compr:«
de este afo, podras Illevarte ¢

Aprovéchate
dos Juegos Y

Y es que en .;-:u—rxm—“'—“‘ﬁwg il

* Oferta vélida sélo para los juegos del catdlogo ERBE de 875 ptas.




ERBE decidimos bajar los precios de
uchos los que dijeron que estdbamos

nunca conseguiriamos que compraras
10S... que bla bla bla bla bla...

1 en algo importantisimo. Algo con lo
on

de comprar juegos originales el que

el primer aniversario de la bajada de

 entre el 1 y el 31 de Marzo
ro, el que ta elijas, de regalo.

n Marzo elige £

aga solo uno.

i LOCURA CONTINUA! &



CIRCULO INFORMATICO. Club de
usuarios de MSX, SVI-328 y PC. Avda.
César Augusto 90, 3. 50003 ZARAGO-
ZA. Informacion: martes y viernes a par-
tirde las 7.30; sabados a partirde las 5.

Intercambio programas para MSX-1 y
MSX-2. Poseo mas de 550 programas.
Interesados escribir a- Alfonso Moreno
Goémez. Urb. Miraflores torre 7, 2, 3.
29600 MARBELLA (Malaga). Telf.:
(952) 82 09 82.

Vendo ordenador Dragén 200, de 64K,
con monitor color, data-cassette, 15 jue-
gos, manuales, programas de utilida-
des, etc. Precio a convenir. Mercedes.
Telf.: (93) 230 40 57. De 7 a 9 noche.

Vendo ordenador Commodore-128, el
datacassette, mas unidad de disco 5 1/
4, méas dos Joysticks, mas innumerables
juegos y utilidades, mas impresora
Commodore. Todo ello en perfecto esta-
do de conservacion y con libros, manua-
les, revistas,... Todo junto por 100.000
pts. negociables. Miguel (93) 381 21 18
(noches de 8 a 10).

Change programmes sur MSX-MSX-2
(sentement diskette) et sur ATARI ST.
Derniers softs. Ecrivez a: Xavier Marti-
nez Vidal C/ Emerito Augusta 10, ex. b,
gégﬁé«RCELONA 08028. Telf.: (93) 339

Vendo ordenador MSX-1, SVI-738 con
unidad de disco incorporada. Perfecto
estado de conservacion. Interesado lla-
mar a Francesc Xavier Marin Masip. Pa-
seo de Ronda 149, 7, 1. 25008 LLEIDA.
(973) 23 60 87.

Vendo ampliacion de memoria de 64K
completamente nueva por 13.000 pts.
Escribid a Jesus Tubio Fernandez. C/ El
Pilar 5. RUTE (Cérdoba).

EL2000

Deseo comprar unidad de disco para
MSX o fuente de alimentacion (transfor-
mador) para Commodore 64. Precio a
convenir. Llamar al (93) 666 48 76 o es-
cribir a Joaquin Morales Sole. C/ Sacra-
mento 3, 5, 2. Sant Feliu de Llobregat
(Barcelona).

Vendo cuatro originales para Oric: Ru-
naway, Nowotnik, Reverse, Author, a
500 pts. cada uno. También originales
de MSX a 400 pts. Interesados llamar a
Antonio Fouz al telf. (93) 427 95 79 de
Barcelona, o escribir a Paseo Universal
9, esc. B, 3, 2. 08031 Barcelona.

Vendo unidad de discos Sony hbd 50
por 35.000 pts. Esta en perfecto estado
\Ft‘casi no se ha usado. Dirigirse a Eloy

oman. Avda. Burgos 12, 2, B. 08210
CIUDAD BADIA (Barcelona). Tel.: (93)
718 30 75.

Vendo MSX-2 Sony F-700S con unidad
de disco doble cara. Ademas cassette
Bit Corder, cable para monitor, progra-
mas en disco, varios juegos MegaRomy
revistas. Precio a convenir. Ricardo (93)
562 05 02.

Vendo ordenador SVI-728, con unidad
de disco 5 1/4. Regalo 110 discos con
mas de 800 juegos. Miguel A. Lafuente.
C/ Pablo Neruda 24, 5, B. Zaragoza.
Telf.: 51 66 32.

Vendo ordenador Sony MSX-2
HBF500P. Unidad de disco incorpora-
da, monitor de fésforo verde, cassette,
joystick y muchos programas en disco.

odo por 90.000 pts. Josep (93) 333 67
41. Horas de oficina.

jAtencion! Nuevo club de MSX con to-
das las novedades del mercado garanti-
zadas. MADRID. De 1 a 3 al telf.: 269 89
75;yde 7 a 11 al telf.: 269 79 05.

Vendo ordenador HB-75 P, mas una
cinta con 20 juegos, mas un cartucho,
todo ello por 40.000 pts. Fernando Joa-
risti Bilbao. C/ Labayru 25, 3, izq. 48012
BILBAO (Vizcaya).

Vendo ordenador ZX-Spectrum+2,
nuevo, con joystick, alimentador y todos
los cables, mas cantidad de programas
de aplicaciones y varios juegos comer-
ciales originales. Todo ello por solo
30.000 pts. También vendo programas
de juegos originales a 400 pts. Escribir o
llamar a Xavi. (93) 384 11 93. C/ Eduard
Marquina 10, 2, 4. 08911 BADALONA
(Barcelona).

Vendo ordenador SVI-328, con casset-
te SV-904, monitor F/V Ciaegi de alta re-
solucién, joystick y varias cintas con los
mejores juegos y utilidades asi como los
manudles originales en castellano y va-
rios libros. Todo el equipo por 30.000
pts. Llamar noches de 9 a 11 al teléfono
(985) 33 11 50.

Vendo ordenador MSX-2 Philips 8250
con dos unidades de disco, cassette
Gold King, sin uso, con programas
Chess Game, |dea Type, damas, libros
[ revistas. 115.000 pts. negociables.

lamar aCarlos al (91) 610 09 92, mafa-
nas y noches.

Solo programas MSX-2, juegos y ges-
tion. Hemos formado un club de usua-
rios basandonos en los articulos de IN-
PUT MSX. Entérate de nuestras venta-

jas. Escribe al apdo. 5083. Madrid. ;

Por cambio de sistema vendo Sony FX-
700s. Tres semanas de uso. Garantia
vigente. Incluyo 10 discos llenos de pro-
gramas con algunos Megarom, Raton,
manuales y garantia. Todo ello por
70.000 pts. Llamar a Jorge Roman al.
telf.: (93) 718 39 75.

OFERTA

* DISCOS 35 " DOBLE CARA, DOBLE DENSIDAD, 100 % CERTIFICADOS, CAJA DE 10 DISKETTES 3.050 PV.P.

* JOYSTIK DIGITAL CON SENSORES DE CONTACTO, MAYOR RESPUESTA, MAS RAPIDEZ 2.495 PV.P.

* WIKET EL EWOK 32 K., CARTUCHO ROM 2.500 PV.P

* DROIDS EN EL PLANETA INGO, CARTUCHO ROM 2.500 PV.P.

* PAPEL CONTINUO, PAQUETES DE 500 HOJAS, 80 COLUMNAS 1.420 PV.P.

« PROGRAMAS DE GRAFICOS, AMPLIACIONES DE MEMORIA, RECONFIGURADORES DE MEMORIA..
PARA PEDIDOS LLAMAR AL TELEFONO DE BARCELONA (93) 216 08 95 - 215 55 29

NI HER MJIMME]R\




2T TL - €801 95T SIRI8L ‘PUPOK BZOBE
12 ‘0Bnjjag [DUAPIDY ‘TYYMIIOS VINY3S J0d "DAISN|OXE U8 ‘0pInquISI

S = ‘ ‘DIjuinb ap sasaw Z| “popijiAow JoAow piod ofiin| spw 8qno

Jfols o “oodse Ui B -l | _ ‘DISNQOJ UQIIINLSUOY “YONMSOIIN Jod DJDIpaUl
N N : YL SRS : DJSANASa) DUN UDP 'SOAILQIOUD UOS
e R XIUOY SYousAor S0| SopoL

3 ' il
YSW A / o 2 [ = ¥ : ., e
040 avdISWY ‘szl A , h ,
9 J40Q0WN0D 'SNd
WNALO34S A WNYLO3dS
010 OPI[DA "XINOY 2lias m—
0] ap Yausko[ Jawyd 3

YSW A
YOINY '|4Y LY Saiopousp
-10'0Z JAABZL Y9 W
-00OWN0J 'SNd WNAL
-03dS 'WNYLIIdS uod
1osn apand ag ‘oindsip
-0jnD 3p OAUisodsip LY

um "\wmwlm}l)

.\'\r.‘r,,.)irrl\).l
L e e
A =
-

"o’ 0'd QVHLSWY A salay
-dwoa A WG| uod Josn:
apand 8 'SOpoYUa Sop
102 piopojdopo pjaling;
‘[DNUDW 0 0IYQLIOIND 0P
-uDw ap opoyua?) "olod
-5Ip ap SoAyisodsip soq




RDIDO| - Ve TEMPTATIONS
Imaginate que unos visitantes oS El primer programa de MSX
de un lejano planeta vinieron a [a Tierra que aprovecha totalmente las posibilidades

hace miles de afios. Ellos ensenaron ALE HOP graficas de esta sensacional maquina.
niyecty = , i . TEN | ; ig1
a nuestros mas remotos antepasados St eres muy habil, un jugador experto, TEMPTATIONS, el pecado mds original
los secretos de su ciencia y su tecnologia... . desde Adan y Eva... NO PODRAS
Y maestro de maestros, diplomado ¥

pero un extrano virus acabd con su
existencia. Ahora, en nuestros dias,
un arqueologo descubre una gruta
inexplorada vy alli surge [a sorpresa. Y crees que ya lo has probado todo...
no desesperes.
AUN NO HAS VISTO ALE-HOP.

en el arte de masacrar enemigos, RESISTIR LA TENTACION DE JUGARLO.

conquistador de pantallas imposibles

ERBE SOFTWARE DELEGACION CATALUNA DISTRIBUIDOR EN CANARIAS DISTRIBUIDOR EN BALEARES DISTRIBUIDOR EN ASTURIAS
C/ NUNEZ MORGADO. 11 €/ VILADOMAT. 114 KONIG RECORDS EXCLUSIVAS FILMS BALEARES MUSICAL NORTE
28036 MADRID 08015 BARCELONA AVDA MESA Y LOPEZ. 17, 1. A C/ LA RAMBLA, 3 C/ SAAVEDRA, 22 BAJO
TELEF. (91) 314 1804 TELEF. {93) 253 55 60 35007 LAS PALMAS 07003 PALMA DE MALLORCA 32208 GIJON
TELEF, (928) 23 26 22 TELEF. (971) 71 69 00 TELEF. (985) 151313



