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AVANCE HACIA
NUEVAS FRONTERAS

sante ha de vivir con los tiempos, amol-

dando sus contenidos a lo que los lecto-
res y usuarios consideran nas necesario en
cada momento.

Laaparicion de nuevos equipos, con su con-

secuente avance tecnologico, en el mercado
no nos puede pasar inadvertida. Creemos
nuestra obligacion informar acerca de estos
ordenadores de 16 bits y de todo lo que les
rodea. Ello significa ampliar las secciones de
nuestrarevista dotindolas de una mayor flexi-
bilidad, de manera que puedan interesar a los
usuarios mds diversos, dejando a todos satis-
fechos por igual.
Estos vientos de cambio forman parte del I6gi-
co e inevitable desarrollo hacia lo que es el fu-
turo de la informdtica. Sin embargo, nadie
debe preocuparse pues nuestras pdginas se-
guiran hablando e investigando sobre los se-
cretos del sistema MSX, pues para algo es el
tronco originario de todos nosotros.

Con la ampliacion del apartado de actuali-

Una revista, para ser agil, actual e intere-

dad iremos informando del avance de cada
uno de los nuevos sistemas en alza y dando a
los lectores los suficientes elementos de juicio
para valorar la labor de cada fabricante tanto
de hardware como de software, a fin de que
sean ellos mismos quienes asuman la tltima
decision.

Entramos pues en una nueva fase, de rabio-
sa busqueda en pos de la tiltima novedad o por
descubrir nuevos avances en los equipos exis-
tentes en el mercado. Para una revista como
INPUT, que siempre ha prestado gran aten-
cion a las aplicaciones de esos ordenadores y,
especialmente a las lidicas, no cabe la menor
duda de que se abre una época nueva, plena de
grandes sorpresas y excitantes novedades. A
la vista de las maravillas con que muchas ma-
quinas nos presentan y colorean sus graficos,
no dudamos que los adictos a los videojuegos
estaran deseosos de conocer, a través de las
paginas de INPUT, que nueva aventura les
deparara el futuro.
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ENTREVISTAMOS A ALFONSO
AZPIRI:

“MIFUTURO ESTAEN LA
MICROINFORMATICA”

Si realizaramos una encuesta entre
nuestros lectores para comprobar
cuantos de ellos recuerdan portadas
como las de STAR DUST, PHANTIS,
o DESPERADO, el cémputo de res-
puestas afirmativas probablemente
rondaria el 100 %. Si preguntadsemos
después como la calificarian, quiza el
adjetivo menos favorable seria el de
“sublime”. Pero si por ultimo interro-
garamos a nuestros implacables en-
cuestados sobre quién es el autor de
semejantes maravillas, o en caso de sa-
berlo, qué se conoce de él ademas
de su firma, siempre visible en todos
sus dibujos, seguro que los resulta-
dos no serian tan halaglefios como
en los casos anteriores.

Naturalmente, los primeros culpa-
bles de esta intolerable circunstancia
somos precisamente quienes hace-
mos las revistas, como responsables
de mantener informado al usuario so-
bre todo lo que a éste le interesa sa-
ber para no naufragar en el proceloso
- mar del software.

Para enmendar el error, luego de
pedir disculpas, nos dirigimos al do-
micilio de nuestro admirado ALFON-
SO AZPIRI (en efecto, habias adivi-
nado el nombre), con el propdsito de
interrogarle sobre todo lo que siempre
habiamos querido saber de uno de
los mejores portadistas de nuestro
pais, pero nunca nos habiamos atre-
vido a preguntar. Preparamos la ca-
mara, el cassette, y nuestro cuaderno
de autdgrafos, y nos plantamos, des-
pués de concertar la entrevista pre-
viamente, en su casa de Madrid, sita
en un rincén tranquilo del populoso
barrio de Cuatro Caminos. )

Nos abrié la puerta un hombre de
unos 35 anos, vestido con chandal,
que no se quitd la sonrisa de la boca
hasta que nos fuimos (y aun la con-
servaria después, con mas motivo,
porque la verdad es que le incordia-
mos durante toda la mafana). Natu-
ralmente, era EL.

P: Alfonso, cuéntanos c6mo empe-
zaste a dedicarte profesionalmente al
dibujo, y cuando tuviste tu primer con-
tacto con el mundo del software.

R: Veras, yo en principio iba para
musico. Estudié piano y trabajé du-
rante bastante tiempo en un grupo
que, entre otros, tuvo el nombre de
“DOBLE SONIDQ?", alla por finales de
los afios 60. Entonces, el dibujo era
para mi una especie de hobby, que
poco a poco se fue convirtiendo en mi
profesion. Hace unos tres o cuatro
anos, los componentes de DINAMIC
me llamaron para que les hiciera algu-
nas portadas, pues querian dar un
aire méas profesional a las caratulas
de sus juegos, y asi empez6 mi rela-
cién con el software.

P: En concreto, 4 cuéles fueron tus
primeras portadas de programas?

R: Las primeras fueron ROCKY y
ABU SIMBEL. La de ROCKY tuvo un
gran impacto. Después vinieron méas
encargos, como PHANTOMAS, NO-
NAMED, etc., hasta que empecé a
trabajar también para TOPO SOFT.
Aunque no he dejado de hacer co-
mics, en este momento las portadas
de juegos ocupan el 80 % de mi
tiempo.

P: ¢Crees que esta nueva faceta
tuya de portadista de software te ha
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dado més popularidad de la que ya te-
nias?

R: No mucha. Creo que los fans
gue tengo como dibujante de comics
me siguen, aunque a éstos se han
afadido ahora los del software. De
hecho, alguna vez vienen a pedirme
que firme algun péster, o alguna cara-
tula.

P: ¢ Piensas que tu trabajo esté su-
ficientemente reconocido, que los
usuarios saben quien hay detras de

6 INPUT

las portadas?

R: Bueno, tampoco pretendo que
me pongan una estatua en el Retiro
para que la ensucien las palomas,
pero si me gusta que se me reconoz-
ca, como a todo el mundo. También
me gusta ver mis dibujos en las tien-
das, y que mi hija pequena diga “mira
papa, tu monstruo”.

P: ¢Cudl es, en tu opinién, el ingre-
diente mas importante en una buena
portada?

R: La fuerza. Una buena portada
debe serimpactante, tiene que llamar
la atencién del comprador, captar su
interés, y sobre todo, tiene que decir
algo. Un gran maestro me ensefid
que si una portada no cuenta nada no
tiene ningun valor. Por otra parte,
también es importante estudiar el r6-
tulo adecuado, el color, etc. Pero in-
sisto en que lo mas importante es la
fuerza.

Me han dicho que mis dibujos son
agresivos, y creo que es cierto.

P: (Y qué opinas sobre la campaiia
que se esta haciendo en Inglaterra en
contra de las portadas violentas?

R: Creo que es una moda como
otra cualquiera. Comprendo que una
escena demasiado fuerte pueda mo-
lestar a alguien, pero no es el caso de
mis portadas. Es ridiculo que en In-
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glaterra se estén censurando caréatu-
las sé6lo porque se ve sangre, o por-
que salga una chica poco tapada.

P: ¢ Cuéntas horas trabajas al dia?

R: Todas. Ese es el secreto. Cuan-
do no estoy dibujando, estoy déandole
vueltas a alguna idea. Trabajo casi
todo el dia, y por la noche, después
de ver alguna pelicula de video, me
siento otra vez a dibujar hasta que me
acuesto a eso de las 3 o las 3 y media
de la madrugada.

P: Hablanos un poco de tu expe-
riencia en el cine.

R: Mi experiencia en el cine se limi-
ta a mi colaboracién en la pelicula “El
Caballero del Dragén”, de Fernando
Colomo, que se pudo ver reciente-
mente en televisién. Mi trabajo con-
sistié en la elaboracion de la armadu-
ra que después llevaria Miguel Bosé.
También estuve a punto de intervenir
en la construccion de la nave, pero
por problemas de tiempo no fue posi-
ble. En esa ocasién pude comprobar
la tremenda falta de medios con que
se hace cine en Espafia.

P: ¢(¢En qué proyectos estas traba-
jando en este momento?

R: En varios. Estoy haciendo un co-
mic para EL PAIS, terminando las (ilti-
mas vifietas de la segunda parte de
“PESADILLAS", y preparando tres
nuevas portadas para TOPO: una de
piratas, otra de cuédrigas, y otra so-
bre una especie de “comecocos”. En
este momento acabo de terminar las
de SILENT SHADOW, CERO KEL-
VIN, y otra con un escenario de la Pri-
mera Guerra Mundial que todavia no
sé a que programa correspondera.

P: (No has pensado meterte mas
de lleno en el software y convertirte en
grafista de juegos, o guionista?

R: La verdad es que si, porque yo
creo que mi futuro esta precisamente
en la microinforméatica. Cuando veo
aparatos como el Atari o el Amiga, y
compruebo sus posibilidades grafi-
cas, me dan ganas de dejar la mesa
de dibujo y pasarme a la pantalla. In-
cluso he tenido la idea de hacer co-
mics animados y con sonido que pue-
dan verse a través del ordenador
COMO un programa, aunque supongo
que eso por el momento no es posi-
ble. En cuanto a lo de guionista y gra-



S BRI

fista, ya he realizado algunos trabajos
para DINAMIC, especialmente para
el programa LORNA, que pronto sera
publicado, pero sin llegar a acercar-
me para nada al ordenador, porque
de programacién no tengo ni idea.

Llegados a este punto, la conversa-
ciéon se desvié hacia otros temas,
como la gran aficion de Azpiri por el
maquetismo, faceta en la que tam-
bién es todo un artista, o sus amista-
des internacionales del mundo del co-
mic (nada menos que Richard Cor-
ben, Breccia, Hugo Pratt, Moebius...).
Finalmente, llamaron a la puerta y en-
tré su hija de cinco afios, que ya tiene
su propia mesita de dibujo como
papd, para decirnos que en realidad
las portadas las hace ella, y que su
padre es un explotador que no ha co-
gido un pincel en su vida.

Con la mosca detras de la oreja,
nos marchamos (ya era la hora de la
comida), dejandonos en el tintero un
mont6n de preguntas...

No hace falta que deseemos a Al-
fonso Azpiri un maravilloso futuro en
el mundo del software porque, sin
duda, ya lo tiene garantizado. Sélo le
sugeriremos, eso si, que se anime a
poner en practica sus ideas sobre la
informética y el comic del futuro. Gra-
cias, Alfonso.

INPUT 7
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NOVEDADES KONAMI

Dos son dos las agradables noti-
cias que KONAMI nos tiene reserva-
das. Por un lado, la conversion al es-
tandar MSX del mitico SALAMAN-
DER, que en este momento ya esta
disponible; y por otro, la publicacién
de un nuevo cartucho MSX-2, que lle-
varéa el nombre de “THE TREASURE
OF USAS” (El Tesoro de Usas). Por
lo que hemos podido saber, este (lti-
mo programa es un formidable juego
de 1 mega de memoria, con un plan-
teamiento similar al de Vampire Killer,
mapeado en scroll, y con una distribu-
cion de los escenarios en forma labe-
rintica.

Ademés de estos dos titulos, y se-
gun insistentes rumores que adn no
hemos podido confirmar, KONAMI
también se encuentra preparando la
version para micro-ordenador del es-
pectacular programa de baloncesto
que hemos podido ver y admirar du-
rante los Ultimos meses en las maqui-
nas tragaperras. Como viene siendo
habitual, el programa estara disponi-
ble en varios sistemas, incluyendo
naturalmente el formato cartucho-
MSX. Os seguiremos informando.

8 INPUT

MICRO-PROSE SIGUE EN LA
BRECHA

Después del éxito obtenido en In-
glaterra con programas como SI-
LENT SERVICE y ACROJET, la pres-
tigiosa firma MICRO-PROSE vuelve
a la carga con un nuevo programa de
simulacién que promete alcanzar los
primeros puestos en las listas de ven-
tas: STEALTH FIGHTER.

Se trata de un simulador de vuelo
basado en el famoso “caza invisible”,
desarrollado en secreto por el gobier-
no de los Estados Unidos, y descu-
bierto recientemente por la prensa a
raiz de un accidente que tuvo lugar en
el desierto de Arizona, durante uno de
los vuelos de prueba. Supuestamen-
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te, las sorprendentes prestaciones de
este misterioso avién se deben a una
pintura especial que no refleja las on-
das de radar, y que por tanto hace
que su presencia sea indetectable
para las instalaciones de defensa aé-
rea del enemigo. Aungue la noticia
tuvo escaso eco en nuestro pais, su
impacto en la opinién publica nortea-
mericana (y suponemos que también
en el Kremlin) ha sido considerable,
hasta el punto de que MICRO-PRO-
SE, firma que hasta ahora nunca ha-
bia pecado de oportunismo, se haya
decidido a hacer un programa basado
en este hallazgo.

Pero independientemente del fun-
damento que puedan tener los rumo-
res, y tanto si el “caza invisible” en
cuestion existe en la realidad como si
no, de lo que no cabe duda es de que
el programa merece la pena. Si te
gustan los simuladores, no te lo pier-
das.

Por otra parte, MICRO-PROSE
también ha querido apartarse un poco
de su tradicional especializacién en
programas simuladores, para dar ca-
bida en su abultado catélogo a juegos
tipo arcade, creados con un plantea-
miento mas adecuado a los gustos
generalizados del usuario. De ahi que
haya sorprendido la presentacion de
AIRBONE RANGER, un nuevo pro-
grama basado en el esquema clasico
del COMMANDO, que pronto estara
disponible en nuestro pais.

Asi pues, MICRO-PROSE vuelve
con dos nuevos titulos que no duda-
mos en recomendaros: STEALTH
FIGHTER y AIRBONE RANGER.
Ambos estaran disponibles inicial-
mente en version COMMODORE,
aunque posteriormente apareceran
en todos los sistemas.

CODE MASTERS PLUS

La popular serie CODE MASTERS
esta presentando una nueva linea de
juegos bajo el sello “CODE MAS-
TERS PLUS", con reediciones mejo-
radas de programas ya publicados, y
nuevos juegos de mayor calidad que
los de la serie original (de ahi el subti-
tulo de “PLUS”).
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LOS NUEVOS PROGRAMAS
DE TOPO SOFT

Concretamente, ya ha sido presen-
tado el nuevo BMX SIMULATOR
PLUS, una versién ampliada del BMX
SIMULATOR, en la que se incluyen
nuevos circuitos y nuevas opciones.
Esta edicion supera en tal medida a la
que se realiz6 originalmente, que casi
puede hablarse de un programa com-
pletamente diferente, sin apenas rela-
cién con el anterior.

También sera publicado préxima-
mente un simulador de carreras en
moto-patin acuético, ademéas de
otros interesantes programas de los
que os informaremos mas adelante.

Con la reciente publicacién de
TEMPTATIONS y ALE-HOP, y la pre-
sentacién inminente de dos nuevos
programas, a los que seguiran otros
dos antes del verano, nuestros esfor-
zados programadores de TOPO
SOFT estan demostrando, como ya
sefialabamos en otra ocasién, que es
perfectamente posible igualar en Es-
pana la produccién media de las com-
pafiias britanicas, tanto en nimero
como en calidad.

Asi pues, siaun no te has recupera-
do del impacto de DESPERADO y
STAR-DUST, agarrate porque son
muchas y muy fuertes las nuevas sor-
presas que TOPO SOFT nos tiene
preparadas para la primavera:

Dentro de unos dias saldrén a la
calle los primeros ejemplares de Pl-
RATAS, un nuevo y sensacional pro-
grama en el que se mezclan estrate-
gia y arcade, predominando sobre
todo este ultimo ingrediente. La histo-
ria, puede resumirse asi: dos piratas
famosos, companeros de borrache-
ras y fieles amigos, se disputan un
preciado botin, consistente en un fas-
tuoso tesoro que se encuentra oculto
en una isla desconocida. Uno de
ellos, el mas astuto de los dos, consi-
gue hacerse con el plano secreto don-
de se describe el lugar exacto en el
que se enterr6 el cofre del tesoro,
pero el otro logra arrebatarselo por la
fuerza, y huye con él para esconderlo
en su barco. La misién consiste en in-
filtrarse en el barco pirata, combatir
contra centenares de esbirros sangui-
narios, y hallar el lugar donde se es-
conde el plano del tesoro.

El buque consta de 3 niveles, facil-
mente accesibles entre si a través de
numerosas escaleras: la cubierta, los
camarotes, y la bodega.

Dispersos por todo el barco, exis-
ten varios cofres en los que se ocultan
armas y diversos objetos utiles, ade-
mas de cierto nimero de cajas de ron.
El ron puede utilizarse para recuperar
energias, aunque siempre se corre el
riesgo de beber demasiado y embo-
rracharse, perdiendo el control duran-

INPUT 9
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te un determinado periodo de tiempo.
Ademas, abundan las trampas ocul-
tas, y los enemigos no dejan de salir
por todas direcciones.

En definitiva, un programa de ac-
cién con un argumento interesante, y
mucho gancho adictivo. Estara dispo-
nible a primeros del mes de mayo
para SPECTRUM, AMSTRAD vy
MSX.

Otro interesante programa de
TOPO que estéa a punto de ser publi-
cado es SILENT SHADOW, un es-
pectacular arcade de scroll vertical,

10 INPUT

ambientado en varias fases sucesi-
vas: mar, desierto, ciudad, y base
enemiga. El objetivo consiste en guiar
a un poderoso bombardero-nodriza a
través de las defensas del territorio
enemigo, pilotando un pequefio caza
que debe ir limpiando el terreno de
obstaculos. La incursion finaliza al lle-
gar al centro de la base enemiga, lu-
gar en el que la nave bombardero sol-
tara su carga mortifera. Los aspectos
mas destacables de este sensacional
programa son su sorprendente ani-
macion, y la calidad del disefio gréfi-

co, ademas de otros pequefios deta-
lles que el jugador ir4 descubriendo a
medida que avance el programa. jAh!
no dejéis de pasmaros contemplando
la espectacular portada de Azpiri que
lucira la caréatula.

Ademas de los dos programas re-
sefiados, TOPO tiene en cartera un
par de interesantes proyectos que en
breve se haran realidad. Se trata del
programa @-KELVIN, y de un nuevo
juego tipo COME-COCOS. Esto es lo
que hemos podido saber sobre ellos:

@-KELVIN es un arcade con desa-
rrollo por pantallas, en el que pueden
participar simultaneamente dos juga-
dores. Este es el argumento: el go-
bierno de los Estados Unidos constru-
y6 en el afio 2000 un ordenador auto-
suficiente, capaz de controlar todos
los misiles nucleares que apuntaban
a la URSS, sin intervencién humana.
Cuando las dos superpotencias deci-
dieron firmar la opcién de desarme to-
tal, conocida por CERO KELVIN, el
ordenador se neg6 a obedecer las 6r-
denes de desmantelamiento, y consi-
derando la medida como una agre-
sién a los intereses de los Estados
Unidos, se dispuso a poner en mar-
cha su plan de guerra: destruccién to-
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tal de la Unién Soviética. Para evitar-
lo, los gobiernos de ambos paises se-
leccionaron a dos combatientes de
élite, uno de cada nacionalidad, para
infiltrarse en las instalaciones secre-
tas del ordenador y destruirlo. Natu-
ralmente, ambos comparten un mis-
mo objetivo, pero en la practica si-
guen siendo enemigos, lo cual dificul-
tara sus relaciones durante el desa-
rrollo de la misién. Dicho de otro
modo, el ruso y el americano han de
luchar juntos, pero sin colaborar entre
si.

Aunque no hemos podido ver atn
el programa, con un argumento como
éste tenemos datos més que suficien-
tes para augurar un gran éxito. Espe-
ramos que asi sea.

Por ultimo, os hablaremos también
del nuevo COME COCOS que esté
realizando el autor del SURVIVOR,
un programador de Granada que por
fin se ha instalado en Madrid para de-
dicarse en serio a su verdadera voca-
cién.

Seguramente os preguntaréis qué
puede ofrecer de novedoso un
COME-COCOS. Pues bien, hemos
de contestaros que en este caso no
se trata de un COME COCOS cual-
quiera, sino de un complejisimo pro-
grama tridimensional en el que, ade-
mas de fantasmitas, participan una
cantidad de personajes tal que ni el
propio autor del programa podia re-

cordarlos a todos cuando le pregunta-
mos. Ademas, se han incorporado
multitud de variaciones, como tram-
pas, puertas ocultas, etc. Pero lo mas
interesante de todo es la posibilidad
de convertir temporalmente al prota-
gonista en multitud de personajes dis-
tintos, cada uno de ellos adecuado a
un tipo de obstaculo diferente.

Quizé no hayamos sido tan claros
como nos hubiera gustado, pero la
verdad es que resulta muy dificil des-
cribir con palabras este sorprendente
programa. Para terminar, sélo os dire-
mos que, a pesar de ser un COME-
COCOS, no se parece a nada de lo
que habéis visto hasta ahora.

INTERNATIONAL KARATE PLUS

Por fin tenemos en Espafa la se-
gunda parte del famoso INTERNA-
TIONAL KARATE, un excelente si-
mulador de combate personal en el
que se incorpora un novedoso detalle
sin precedentes en la historia de los
juegos de artes marciales: la presen-
cia simultanea de tres luchadores en
pantalla, cada uno con su propia auto-
nomia. El ordenador maneja a dos de

AMSTRAD/SCHNEIDER
CASSETTE

los karatekas, pero a diferencia de
otros juegos, éstos no siguen una se-
cuencia fija, como autématas, sino
que tienen un comportamiento inteli-
gente, que puede llevarles a tomar
actitudes completamente distintas e
imprevisibles. Asi, es posible que am-
bos se pongan de acuerdo para ata-
car a la vez al jugador, 0 que peleen
entre ellos, o simplemente que uno de
los dos se niegue a combatir. En algu-
nos casos, uno de los combatientes
controlados por el ordenador puede
decidir “hacer trampas”, y emplear
tacticas sucias, o atacar por sorpresa,
o incluso huir cobardemente.

Se pueden realizar 17 movimientos
diferentes, todos controlados con el
joystick, bastante sencillos de memo-
rizar y ejecutar. Los golpes pueden ir
dirigidos a la cabeza, el pecho, el es-
tobmago, las rodillas o los pies, tanto
por delante como por la espalda, aun-
que en este Ultimo caso la puntuacién
es menor, ya que tiene “menos méri-
to”. Existen 25 fases, cada una de las
cuales puede ser superada quedando
en primer o segundo lugar en el com-
bate; es decir, de los tres combatien-
tes sélo dos pasan a la fase siguiente.
Por cada tres combates, tiene lugar
una prueba adicional que consiste en
medir los reflejos parando con un es-
cudo un sinnimero de bolas de acero
que saldran disparadas desde todos
los angulos. A medida que se vayan
superando fases, aumentara el nivel
de dificultad, incrementandose el gra-
do de perversidad y “marrulleria” de
los contrarios.

Sin duda, INTERNATIONAL KA-
RATE PLUS es el mejor simulador de
artes marciales que hemos tenido
oportunidad de probar. Esta disponi-
ble para SPECTRUM, AMSTRAD vy
COMMODORE.

PACK-3 de MASTERTRONIC

La compafia distribuidora DRO
SOFT ha puesto a la venta un intere-
sante PACK de tres juegos M.A.D. y
MASTERTRONIC, elegidos y mez-
clados al azar entre los stocks de al-
macenaje, de manera que cada en-
voltorio contenga programas distin-

INPUT 11




C o BRI

tos. El sorprendente precio de este
pack es de solo 895 pts., cuando un
programa serie M.A.D. viene costan-
do normalmente 699. Esto supone la
oportunidad de elegir adquirir tres
buenos programas a elegir entre mi-
les de packs distintos, pagando me-
nos de la mitad del valor original del
.producto.

Por otro lado, ya estan comenzan-
do a verse en quioscos y gasolineras
los expositores de juegos MASTER-
TRONIC, distribuidos a través de una
compafia que anteriormente se dedi-
caba a vender musi-cassettes de
idéntica forma. Por fin alguien ha co-
piado una férmula comercial que vie-
ne dando sustanciosos beneficios en
Inglaterra desde hace varios afios.

12
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LO ULTIMO DE FIREBIRD

Durante el primer trimestre del afio,
el sello FIREBIRD ha presentado en
nuestro pais tres nuevos programas,
fuera de su linea de bajo precio (SIL-
VER), con los siguientes titulos: BUB-
BLE BOBBLE, ENLIGHTENMENT
DRUID Il, y FLYNG SHARK (EI Tibu-
ron Volador). A continuacion, hare-
mos una breve resefia de cada uno de
ellos:

BUBBLE BOBBLE.

BUB y BOB son dos pequefias cria-
turas sumidas en la desesperacion,
que deben recorrer nada menos que
100 niveles de caos para encontrar a
sus respectivas y afioradas novias.
Por si todavia no lo habéis adivinado,
se trata de la conversioén de un pro-
grama de las maquinas tragaperras,
que inicialmente llevé el sello ARCA-
DE TAITO. BUBBLE BOBBLE es un
programa 100 % arcade, en el que
podras poner a prueba tu habilidad y
tus reflejos. Estd disponible para
SPECTRUM y COMMODORE.

ENLIGHTENMENT DRUID li

Después de la dltima y prodigiosa
hazafa del DRUID, el demonio Aca-
mantor regreso al pais de Belorn para
vengar su anterior derrota. Dispuesto
a vencer de nuevo a su mortal enemi-
go, el Druid entra en los territorios del
mal para descifrar el enigma que le
conducira hasta Acamantor, al que
sblo podra destruir con la poderosa
“Mistica Esfera Blanca”. ENLIGH-
TENMENT DRUID Il es una clasica
videoaventura en la que prima la es-
trategia, junto a una sabia dosis de

MENLIGHTENMENT
' _{A DRUID1

-

accién. Un juego ideal para los aman-
tes del misterio y los enigmas, dispo-
nible para SPECTRUM, AMSTRAD y
COMMODORE.

FLYING SHARK.

Al igual que BUBBLE BOBBLE,
FLYING SHARK es una conversién
de otro popular arcade de TAITO, que
obtuvo un clamoroso éxito en todo el
mundo. Para los que aun no lo conoz-
can, os diremos que se trata de un ar-
cade de scroll vertical, en el que se
deben atravesar varias fases sucesi-
vas de lineas de defensa enemigas,
pilotando un sofisticado caza de la
Segunda Guerra Mundial. Esté dispo-
nible para SPECTRUM, AMSTRAD,
COMMODORE, y ATARI.

STREET HASSLE

Ya ha sido publicada en Espafa la
version SPECTRUM de STREET
HASSLE, un curioso programa de
MELBOURNE HOUSE en la que se
da una visién muy particular del pro-
blema de la violencia callejera. El ob-
jeto del juego consiste en guiar a un
musculoso atleta por la ciudad, usan-
do sus pufios para derribar a todo bi-
cho viviente que se ponga por delan-
te, incluyendo ciegos y venerables
ancianitas. No obstante, hay que ad-
vertir que en esta violenta ciudad na-
die esta tan indefenso como puede
parecer, ya que las ancianas se de-
fienden a paraguazos y los ciegos a
bastonazos. Ademas, la fauna calle-
jera también reserva a nuestro prota-
gonista otros personajes conside-
rablemente mas peligrosos, como
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gansters, perros bull-dog, gorilas es-
capados del zoo, forzudos, y un sinfin
de siniestros maleantes de los barrios
bajos.

En resumen, un juego violento
COMO POCoS.

Spectrum
PAQUETE PC

La compania distribuidora SERMA
acaba de presentar un nuevo paquete
de utilidades PC, que cuenta con el
sorprendente atractivo de un precio
inferior a las 3.000 pts. La oferta inclu-
ye base de datos, procesador de tex-
tos, disefiador 3D, y hoja electrénica,
entre otras muchas prestaciones. Sin
duda, una oferta interesante.

ATARI-ROBTEK

La compania holandesa ROBTEK,
de la que ya hemos hablado en ante-
riores ocasiones, acaba de firmar un
acuerdo con un distribuidor espafiol
para comercializar en nuestro pais
sus juegos en formato ATARI. Aun-
que por el momento no se nos ha
dado a conocer ningun titulo, lo que si
sabemos es que los primeros progra-
mas de esta firma en versién ATARI
ST llegaran a Espafia hacia el mes de
mayo, y que iambién estaran disponi-
bles para AMIGA.

SUPER HANG-ON

Entre los lanzamientos méas espe-
rados del ano, figura SUPER HANG-
ON, un ulador de motociclismo reali-
zado por ELECTRIC DREAMS con li-
cencia de SEGA, que por fin podre-
mos disfrutar en nuestro ordenador,
después de un afio de éxito en las mé-
quinas tragaperras de todo el mundo.

Este programa reproduce con
asombroso realismo las durisimas

condiciones de un torneo internacio-
nal, compitiendo en Asia, Africa,
Ameérica y Europa através de 18 trepi-
dantes etapas, con cuatro niveles de
dificultad a elegir. Inicialmente, ha
sido publicado para SPECTRUM,
aunque préximamente estara dispo-
nible en las demas versiones.

SUPER HANG-ON puede conside-
rarse como una de las mejores adap-
taciones de juegos de las maquinas
tragaperras que han sido realizadas
para SPECTRUM.

“Los siguientes productos
—JOYSTICK CHEETAH MACH |
— PACK GAME SETS AND MATCHS
—INTERFACE JOYSTICK AMSTRAD PCW 8256

MASTER GAME

, C/ ALONSO DEL BARCO 9, 28012 MADRID,

adjuntando este cupén (no se admitirdn fotocopias).
Los precios y caracteristicas de los productos
indicados vienen expresados en los

momentos corres

ndientes

de la seccion de
ACTUALIDAD.”

I
I
|
I
|
|
! pueden ser adqgiridos por correo con un 15 % de descuento a
I
|
I
I
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JOYSTICK CHEETAH MACH-I

Entre una creciente avalancha de
hardware de importacién, acaba de
llegar a nuestro pais el nuevo joystick
“CHEETAH MACH-I", un excelente
aparato pensado especialmente para
aquellos fanaticos que alin no hanen-
contrado un joystick capaz de resistir
los mas duros “tratamientos”.

El CHEETAH MACH-I, como se
puede comprobar echando un rapido
vistazo a sus componentes internos,
lleva un sélido resorte de refuerzo en
torno al eje del stick, apoyado sobre
una articulacion metalica, y varios mi-
cro-switches de serie estandar firme-
mente anclados a la base mediante
un sistema que hace practicamente
imposible su desprendimiento (pro-
blema bastante comun en otros mo-
delos). Por otra parte, su robusto di-
sefo y el grosor de los materiales em-
pleados garantizan la maxima resis-
tencia a golpes y caidas, incluyendo
los frenéticos vapuleos de los més
consumados “rompejoysticks”.

Aunqgue el disefio del modelo per-
manece fiel a la linea clasica (base
rectangular de ventosas y stick anaté-
mico con pulsador y gatillo), y su as-
pecto general es muy similar al de
otros modelos de CHEETAH, existen
varios detalles que identifican facil-
mente al MACH |, como son la doble
conexién (de la que hablaremos a
continuacion), y el interruptor de dis-
paro automatico, ademas de los re-
fuerzos internos ya mencionados,
que como es natural, no estan a la
vista.

En cuanto a los detalles técnicos,
destaca una doble conexién de salida
gue hace al MACH-I compatible tanto
con los ports tipo estandar como con
los nuevos conectores PLUS-2 y
PLUS-3 de SPECTRUM, sin necesi-
dad de aplicar ningun tipo de adapta-
dor. También cuenta este modelo con
un interruptor de disparo automatico y
cuatro disparadores manuales, situa-
dos en la base y en el extremo supe-
rior del stick.

Por otra parte, el tipo de micro-
switch empleado corresponde a un
modelo estandar, facilmente localiza-
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ble, y su reposicion en caso de averia
no presenta ninguna dificultad, aun
en el caso de que no se sepa unasola
palabra de electrénica.

En resumen, podemos decir que el
CHEETH MACH-I es un joystick ideal
para “manazas”, con una vida opera-
tiva muy superior a lo comun, y que
cuenta ademas con una garantia co-
mercial de seis meses a partir de la fe-
cha de compra.

La compatibilidad esta asegurada
para los siguientes modelos:

— SPECTRUM (cualquier modelo,
incluido PLUS-2 y PLUS-3)

—MSX (todos los modelos)

— COMMODORE 64 y 128, con op-
cién para C-16y VIC-20

— AMSTRAD 464, 6128, y compati-

bles AMSTRAD-PC

—ATARI

— SEARS

—TEXAS INSTRUMENTS
FICHA TECNICA:
STICK anatéomico
PULSADORES 4
MICRO-SWITCHES 6
MEDIDAS 11x11x18
LONG. CABLE 1,22 m.
PRECIO 3.900
GARANTIA 6 meses
OTROS DATOS Doble conexién

INTERFACEJOYSTICK AMSTRAD
PCW 8256

Como es sabido, el PCW 8256 de
AMSTRAD naci6 como un aparato de
prestaciones profesionales, y por ello
nadie tuvo en cuenta la posibilidad de

LD D e

comercializar algan tipo de interface
que permitiera acoplar un mando de
juegos. Sin embargo, la creciente
oferta de programas de ocio para este
modelo, y la gran aceptacién que és-
tos han tenido entre los usuarios, han
creado un fuerte demanda de joys-
ticks compatibles, que hasta el mo-
mento no ha encontrado respuesta en
los fabricantes.

Afortunadamente, esta situacion
no va a perdurar por mucho tiempo,
ya que por iniciativa de una joven
compania de distribucién y venta que
tiene su sede en Madrid, se esté co-
mercializando un interface que permi-
te adaptar al PCW 8256 cualquier
joystick tipo estandar, a través del bus
de expansion. El precio de este inte-
resante periférico sera de 3250 pts.
Una buena noticia para los usuarios
de este modelo AMSTRAD.

PACK GAME SETS AND MATCHS

A través de canales de importacion
directa, acaba de llegarnos desde In-
glaterra el pack “GAME SETS ANS
MATCHS", una interesante recopila-
cion de 22 eventos deportivos reparti-
dos en 10 programas originales de la
firma OCEAN. Se comercializa en va-
rios formatos (SPECTRUM, SPEC-
TRUM PLUS 3 DISCO, AMSTRAD,
AMSTRAD DISCO y COMMODO-
RE), incluye los siguientes titulos:

— WORLD SERIES BASEBALL
KONAMI'S TENNIS (PARA LA
VERSION SPECTRUM)

MATCH POINT

SQUASH

- POOL

KONAMI'S PING-PONG

HYPER SPORTS (6 PRUEBAS)
- SUPER SOCCER

BARRY MC GUIAGAN'S BOXING
— TWO ON TWO BASKETBALL

— SUPERTEST (8 PRUEBAS)

|

|

Esta es una buena oportunidad
para que los amantes del deporte
consigan una seleccién de los mejo-
res simuladores deportivos a un pre-
cio increible: 3325 pts. (formato dis-
co: 4450).
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Este mes os presentamos un clésico,
se trata de un juego de frontén escrito
integramente en ASSEMBLER.

Hay dos aspectos que pueden resul-
tar interesantes, el primero el efecto
de rebote de la pelota contra los bor-
des y el stick, y segundo, los marcado-
res. Estas rutinas serdn localizadas
mas tarde en el texto en ASSEM-
BLER para poder estudiarlas.

Hemos realizado tres programas,
dos cargadores y el texto en ASSEM-
BLER, el primero que os ofrecemos
es el texto en ensamblador:

BOOD 10 ORG +B@@@
BOPOFB 20 PROGP: El
BO@1 CDCCOP 30 CALL#CC
BOG4 CDECOD 40 CALL#6C
B@@7 CD28B4 50 CALLRUTY
BOGACDIFOB 60 CALL #F9
BAGDCD34B4 70 CALLRUT2
B@10 CDC30@ 8@ CALL#C3
BO13 CD45B@ 90 CALLL27@
B@16 CD76B@ 100 CALLL34@
BO19 CDY9BP 110 CALLL430
BO1C CDBDB@ 120 CALLL470
BO1F CDFEB@ 130 CALLL61@
B@22 CD3BB1 140 CALLL77@
B@25 CDA2B1 150 CALLL93@
BO28 CD5FB1 16@L20@: CALLL83@
B@2B CD8CBs 170 CALLTIME
BO2E CDBSB1 180 CALLL89@
B@31 CDB7B1 190 CALLL97@
B@34 CD2AB2 200 CALLL1@50
BO@37 3AE6B4 210 LD A(F)
B@3A FEFF 220 CP 255
B@3C CA24B3 230 JPZ11320
B@3F CD57B3 240 CALL L1480
B@42 C328B0 250 JP L2000
BO45 GEG1  260L270: LD C,1
BO47 @662 270 LD B98
B@49 CD470@ 280 CALL 447
B@4C CDEFO@ 290 CALL #6F
BO4F 211801 300 LD HL280
B@s2 3EGD 319 LD AP
B@S4 CD4DPP 320 CALL #4D
B@57 23 330 INC HL
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B@58 CDADPP 340
B@SB 23 350
B@5C CD4DOY 360
B@5F 23 370
B@6@ CDADGP 380
B@63 23 390
B@64 CDADOD 400
B@67 23 410
B@68 CD4DP@ 420
B@6B 23 430
B@6C CDADPP 440
BO6F 23 450
BO70 3EFF 460
B@72 CDADPP 470
B@75 C9 480
B@76 3EDS
BO78 32E9F3 500
BO7B CD620@ 510
BO7E 218018 520
BO81 @61F 530

B83 3E23
B@85 CDADAP 550
BO8s 23 560

BOBY 10F8 570
B@8B 21801A 580
BOBE @61F 590

BP9 3E23
B@92 CDADPP 610
BOA95 23 620
BO9% 10FB 630
B@98 C9 640
B@99 3E1E

B@9B 32E7B4 660
BO9E 3E78 670
BOA@32E8B4 680
BOA3 3E1E 690
BOAS 32E984 700
BPAB 3ED1 710
BOAA32EB4 720
BOAD3EGE 730
BOAF 32E6B4 740
B@B2 3E@3 750
B@B4 32EBB4 760
BOB7 3EGG 770
BOBY 32ECB4 780
B@BC C9 790
B@BD 218EB5
BOCE @14000 810
B@C3 112038 820
B@C6 CD5COM 830
BACY 210018 840

490 L340:

54@BUC1:

60@BUC2:

650 L430:

800 1470:

FRONTON
EN ¢/M

CALL #4D
INC HL
CALL #4D
INC HL
CALL #4D
INC HL
CALL #4D
INC HL
CALL #4D
INC HL
CALL 44D
INC HL

LD A255
CALL#4D
RET

LD A5
LD (#F3E9),A
CALL #62
LD HL6272
LD B31
LD A3
CALL #4D
INC HL
DJNZBUC1
LD HL6784
LD B31
LD A35
CALL #4D
INC HL
DJNZBUC2
RET

LD A3@
LD (XX)A
LD A120
LD (YY)A
LD A30
LD (XB)A
LD A209
LD (YB)A
LD AQ
LD (FI),A
LD A3

LD (NB)A
LD AQ
LD (NP)A

LD HLSPRIR

LD BCo4

LD DE,14336+32
CALL#5C

LD HLg912

B@CC 3AE8B4 850
B@CF CDAD@@ 860
B@D2 23 870
B@D3 3AE7B4 880
B@D6 CDADPAP 890
B@D9 23 9pg
BODA3E@4 910
B@ADC CD4DAG 920
B@DF 23 930
BOE@ 3EQA 940
BOE2 CD4DOP 950
BOE5 23 960
BOEG 3AEAB4 970
BOE9 CDAD@P 980
BOEC 23 990
BOED 3AE9B4 1000
B@F@ CD4DPD 1010
B@F3 23 1020
BOF4 3E08 10030
B@F6 CDADOA 1040
BAF9 23 1050
B@FA CD4D@@ 1060
B@FD C9 1070
BOFE 11E1B2 1080 L610:
B1@1 212318 10990
B104 1A 110@BUC3:
B1@5 FEFF 1110
B107 CA12B1 1120
B1GA CDADEP 1130
B1@D 23 1140
B1QE 13 1150

B1@F C304B1 1160
B112 11EAB2 117@ KUM2:
B115 21C31A 1180
B118 1A 1199 BUC4:
B119 FEFF 1200
B11B CA26B1 1210
B11E CDAD@@ 1220
B121 23 1230
B122 13 1240
B123 C318B1 1250
B126 11F2B2 126@KUM3:
B129 21D41A 1270
B12C 1A 1280 BUCS:
B12D FEFF 1290
B12F CA3AB1 1300
B132 CD4D@Q 1310
B135 23 1320

B136 13 1330
B137 C32CB1 1340
B13A C9 1350 KUM4:

B13B CDB4B4 1360 L770:
B13E 21CA1A 1370 '
B141 3E30 1380

B143 CDAD@P 1390
B146 21CB1A 1400
B149 3E30 1410
B14B CD4D@@ 1420
B14E 21DA1A 1430

B151 3E30 1440

B153 CD4D@@ 1450

B156 21DB1A 1460

B159 3E33 1470
B15B CDAD@( 1480

B15E C9 1490

B15F 3EQ@ 1500 L830:
B161 CDD5@@ 1510
B164 FE@1 1520

LD A(YY)
CALL #D
INC HL
LD A(XX)
CALL #4D
INC HL
LD A4
CALL #4D
INC HL
LD A9
CALL #4D
INC HL
LD A/(YB)
CALL #4D
INC HL
LD A(XB)
CALL #4D
INC HL
LD A8
CALL #4D
INC HL
CALL#4D
RET

LD DE, TEXTO2
LD HL6144+32+3
LD A/(DE)
CP 255
JP ZKUM2
CALL 4D
INC HL
INC DE

JP BUC3

LD DE, TEXTO3
LD HL6144+7@4+3
LD A,DE)

CP 255

JP ZKUM3

CALL #4D

INC HL

INC DE

JP  BUC4

LD DE,TEXTO4

LD HL6144+704+20
LD A,DE)

CP 255

JP ZKUM4

CALL #4D

INC HL

INC DE

JP  BUCS

RET

CALLRUTS
LD HL6858
LD Ad8
CALL#D

LD HL6859
LD A48
CALL#4D

LD HL6874
LD A48
CALL #4D

LD HL6875
LD A3"
CALL #4D
RET

LD AQ
CALL#D5

CP 1
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B166 CC78B1 1530 CALLZARR B19C 3E95 1770BI2: LD A,149 B1D7 210418 2010 LD HL6916
B169 FE@5S 1540 P 5 B19E 32E8B4 1780 LD (YY)A B1DA 3AEAB4 2020 LD A,(YB)
B16B CC8@B1 1550 CALLZ ABA B1A1 C9 1790 RET B1DD CD4D@@ 20930 CALL #4D
B16E 21P@1B 1560 LD HL6912 B1A2 3E@2 180@L93@: LD A2 B1EQ 21051B 2040 LD HL8917
B171 3AE8B4 1570 LD A(YY) B1A4 32EDB4 1810 LD (DD)A B1E3 3AE9B4 2050 LD A(XB)
B174 CD4D@Q 1580 CALL #4D B1A7 3AE7B4 1820 LD A(XX) B1E6 CD4DO@ 2060 CALL #4D
B177 1590 RET B1AA @60F 1830 LD B,15 B1E9 C9 2070 RET

B178 16@@ARR: LD A(YY) B1AC 80 1840 ADD AB BIEA 3AE9B4 2080AS1: LD A,(XB)
B17B 1610 DEC A B1AD 32E9B4 1850 LD (XB)A B1ED 3D 2090 DEC A
B17C 1620 LD (YY),A B1B@ 3AESB4 1860 LD A(YY) B1EE 3D 2100 DEC A
B17F 1630 RET B1B3 32EAB4 1870 LD (YB)A BIEF 32E9B4 2110 LD (XB)A
B180 3AESB4 1640ABA: LD A(YY) B1B6 C9 1880 RET B1F2 3AEAB4 2120 LD A(YB)
B183 1650 INC A B1B7 3AEDB4 189@197@: LD A,DD) B1F5 3D 2130 DEC A
B184 1660 LD (YY)A B1BA FE@1 1900 cP 1 B1F6 32EAB4 2140 LD (YB)JA
B187 1670 RET B1BC CCEAB1 1910 CALLZAS1 B1F9 C9 2150 RET

B188 1680L890: LD A(YY) B1BF 3AEDB4 1920 LD A,DD) BIFA 3AE9B4 2160AS2: LD A,(XB)
B18B 1690 CP 49 B1C2 FE@2 1930 cP 2 B1FD 3C 2170 INC A
B18D 1700 CALLZBI1 B1C4 CCFAB1 1940 CALLZ,AS2 BIFE 3C 2180 INC A
B190 FE96 1710 CP 150 B1C7 3AEDB4 1950 LD A,DD) BIFF 32E9B4 2190 LD (XB)A
B192 CC9CB1 1720 CALLZBI2 BICA FE@3 1960 cP 3 B2@2 3AEAB4 2200 LD A,(YB)
B195 C9 1730 RET B1CC CC@AB2 1970 CALLZAS3 B2@5 3D 2219 DEC A
B196 3E29 174@BI: LD AM BICF 3AEDB4 1980 LD A,DD) B206 32EAB4 22200 (YB),A
B198 32E8B4 1750 LD (YY)A B1D2 FE@4 1990 cP 4 B2@9 C9 2230

B19B C9 1760 RET B1D4 CC1AB2 2000 CALLZAS4 B2(JA 3AE9B4 2240AS3: LD A(XB)

&

INPUT 17




820D 3D 2250
B2@E 3D 2260
B20F 32E9B4 2270
B212 3AEAB4 2280
B215 3C 2290
B216 32EAB4 2300
B219 C9 2319
B21A 3AE9B4 2320 AS4:
B21D 3C 2330
B21E 3C 2340
B21F 32E9B4 2350
B222 3AEAB4 2360
B225 3C 2370
B226 32EAB4 2380
B229 C9 2390
B22A CD46B2 2400 L1@50:
B22D CD58B2 2410
B230 CDBAB2 2420
B233 CD7CB2 2430
B236 CDBEB2 2440
B239 CDA@B2 2450
B23C CDB2B2 2460
B23F CDC4B2 2470
B242 CDD6B2 2480
B245 C9 2490
B246 3AEAB4 25@@RR1:
B249 FE96 2510
B24B CO 2520
B24C 3AEDB4 2530
B24F FEQ4 2540
B251 CO 2550
B252 3E@2 2560
B254 32EDB4 267¢
B257 C9 2580
B258 3AEAB4 2590 RR2:
B25B FE96 2600
B25D CO 2610
B25E 3AEDB4 2620
B261 FE@3 2630
B263 CO 2640
B264 3E@1 2650
B266 32EDB4 2660
B269 C9 2670
B26A 3AEAB4 2680 RR3:
B26D FE28 2690
B26F CO 2700
B270) 3AEDB4 2710
B273 FE@2 2720
B275 CO 2730
B276 3E@4 2740
B278 32EDB4 2750
B27B C9 2760
B27C 3AEAB4 2770 RR4:
B27F FE28 2780
B281 CO 2790
B282 3AEDB4 2800
B285 FE@1 2819
B287 C@ 2820
B288 3E@3 2830
B28BA 32EDB4 2840
B28D C9 2850
B28BE 3AE9B4 2860 RR5:
B291 FEC8 2870
B293 CO 2880
B294 3AEDB4 2890
B297 FE@4 2900
B299 C@ 2910
B29A 3E@3 2920
B29C 32EDB4 2930
B29F C9 2940

18 INPUT

DEC A
DEC A
LD (XB)A
LD A(YB)
INC A

LD (YB)A
RET

LD A,(XB)
INC A
INC A

LD (XB)A
LD A(YB)
INC A

LD (YB)A
RET
CALLRR1
CALLRR2
CALLRR3
CALLRR4
CALLRRS
CALLRR6
CALLRR?
CALLRRS
CALLRR9
RET

LD A(YB)
CP 150
RET NZ
LD A/(DD)
cP 4
RET NZ
LD A2
LD (DD)A
RET

LD A(YB)
CP 150
RET NZ
LD A,(DD)
cP 3
RET NZ
LD A1
LD (DD),A
RET

LD A(YB)
CP 40
RET NZ
LD A,DD)
cP 2
RET NZ
LD A4
LD (DD),A
RET

LD A,(YB)
CP 49
RET NZ
LD A,(DD)
CP 1
RET NZ
LD A3

LD (DD)A B2A0 3AE9B4 2950 RR6:

RET B2A3 FECB8 2960
LD A,(XB) B2A5 C@ 2970
200 B2A6 3AEDB4 2980
NZ B2A9 FE@2 2990
A.(DD) B2AB C@ 3000
4 B2AC 3E@1 3010
NZ B2AE 32EDB4 3020
A3 B2B1 C9 3030

(DD),A B2B2 3AE9B4 3P40 RR7:

B2B5 FEC9 3050

B2B7 C@ 3060
B2B8 3AEDB4 3@70@
B2BB FE@4 3080
B2BD C@ 3090
B2BE 3E@3 3100
B2C@ 32EDB4 3110
B2C3 C9 3120
B2C4 3AE9B4 3130 RR8:
B2C7 FEC9 3140
B2C9 C@ 3150
B2CA 3AEDB4 3160

RET NZ
LD A/(DD)
P 4
RET NZ
LD A3
LD (DD)A
RET

LD A,(XB)
CP 201
RET NZ
LD A,(DD)




I [ oo Mquive | gy

B2CD FE@2
B2CF C@
B2D@ 3E@1
B2D2 32EDB4
B2D5 C9
B2D6 @60A
B2D8 3AE9B4
B2DB 98
B2DC D@
B2DD CDF9B2
B2E@ C9

3170
3180
3190
3200
3210
3220 RR9:
3230
3240
3250
3260
3270

cP 2
RET NZ
LD A1
LD (DD).A
RET

LD B9
LD A/(XB)
SBC AB
RET NC
CALLL122@
RET

B2E1 4AS554741 3280 TEXTO2:
B2E6 4F523AFF 3290

B2EA 5@554E54 3300 TEXTO3:

B2EF 533AFF 3310
B2F2 424F4CA1 3320 TEXTO4:
B2F7 3AFF 3330
B2F9 3AEBB4 334011220:
B2FC 3D 3350
B2FD 32EBB4 3360
B30@ 3AEBB4 3370
B3@3 FEQ@ 3380
B3@5 C20EB3 3390
B3@8 3EFF 3400
B30A 32E6B4 3410
B3@D C9 34200
B3QE CDSEB4 3430 L1250:
B311 CDCOPP3440
B314 CDA2B1 3450

B317 C9 3460
B318 3AECB4 3470 L1280
B31B 3C 3480
B31C 27 3490

B31D 32ECB4 3500
B32¢) CD89B4 3510

B323 C9 35200

B324 CDC3(@ 3530 L1320
B327 CD6C@M 3540

B32A 21F5B4 3550
B32D 7E 3560 BUCX:
B32E FEFF 3570

B330 CA38B3 3580

B333 DF 3590

B334 23 3600

B335 C32DB3 3610

B338 CDC5B4 3620 BBB1:
B33B 2131B5 3630

B33E 7E
B33F FEFF 3650

B341 CA49B3 3660

B344 DF 3670

B345 23 3680

B346 C33EB3 3690

B349 CDIFOQ@ 3700 FIN:
B34C FE4A 3710

B34E CAPOB@3720

B351 FE46 3730

B353 CB 3740

B354 (34983 3750

B357 CD64B3 3760 L1480:
B35A CD95B3 3770

B35D CDC6B3 37800

B36@ CDF7B3 3790

B363 C9 3800

B364 3AE7B4 3810 GOM1:
B367 @6PA 3820

B369 80 3830
B36A 47 3840
B36B 3AE9B4 3850
B36E B8 3860
B36F CO 3870
B370 3AE8B4 3880
B373 3D 3890

B374 47 3900
B375 3AEAB4 3910
B378 98 3920
B379 D8 3930
B37A 3AEBB4 3940
B37D @611 3950
B37F 98 3960
B38@ 47 3970

3640 BUCW:

DEFB 74,85,71,65,68
DEFB 79,82,58,255
DEFB 80,85,78,84,79
DEFB83,58,255
DEF8 66,79,76,6583
DEFB58,255
LD A,(NB)
DEC A

LD (NB)A
LD A,NB)
cP @

JP NZL1250
LD A255
LD (F)A
RET
CALLRUT3
CALL#CO
CALLL93@
RET

LD A,NP)
INC A

DAA

LD (NP)A
CALLRUT4
RET

CALL #C3
CALL#6C
LD HL,TEXTOX
LD A(HL)
CP 255

JP  Z,BBB1
RST +#18

INC HL

JP BUCX
CALLRUTS
LD HLTEXTOW
LD A(HL)
CP 255

JP ZFIN
RST #18

INC HL

JP BUCW
CALL #9F

ce 4

JP ZPROGP
cP“F
RET Z
JPFIN
CALLGOM1
CALLGOM2
CALLGOM3
CALLGOM4
RET

LD A(XX)
LD B0
ADD AB

LD BA

LD A(XB)
CP B

RET NZ

LD A[YY)
DEC A

LD BA

LD A(YB)
SBC AB

RET C

LD A([YY)
LD B17
SBC AB

LD BA

B381 3AEAB4 3980
B384 98 3990
B385 D@ 4000
B386 3AEDB4 4010
B389 FE@3 4020
B38B C@ 4030
B38C 3E@4 4040
B38E 32EDB4 4050
B391 CD18B3 4060
B394 C9 a7
B395 3AE7B4 4080 GOM2:
B398 @609 4p9d '
B39A 80 4100
B39B 47 4110
B39C 3AE9B4 4120
B39F B8 4130
B3AD CO 4140
B3A1 3AEBB4 4150
B3A4 3D 4160
B3A5 47 4170
B3A6 3AEAB4 4180
B3A9 98 4190
B3AA D8 4200
B3AB 3AE8B4 4210
B3AE @611 4220
B3B@ 80 4230
B3B1 47 4240
B3B2 3AEAB4 4250
B3B5 98 4260
B3B6 D@ 4279
B3B7 3AEDB4 4280
B3BA FE@3 4290
B3BC C@ 4300
B3BD 3E@4 4310
B3BF 32EDB4 4320
B3C2 CD18B3 4330
B3C5 C9 4340
B3C6 3AE7B4 4350 GOM3:
B3C9 @60A 4360

B3CB 80 4370
B3CC 47 4380
B3CD 3AE9B4 4390
B3DO B8 4400
B3D1 CO 4410
B3D2 3AESB4 4420
B3D5 3D 4430

B3D6 47 4440
B3D7 3AEAB4 4450

B3DA 98 4460
B3DB D8 470
B3DC 3AE8B4 4480
B3DF @611 4490
B3E1 80 4500

B3E2 47 4510
B3E3 3AEAB4 4520
B3E6 98 4530
B3E7 D@ 4540
B3ES 3AEDB4 4550
B3EB FE@1 4560
B3ED C@ 4570
B3EE 3E@2 4580
B3F@ 32EDB4 4590
B3F3 CD18B3 4600
B3F6 C9 4610
B3F7 3AE7B4 4620 GOM4:
B3FA (609 4630

B3FC 80 4640
B3FD 47 4650
B3FE 3AE9B4 4660
B4@1 B8 4670

LD A(YB)
SBC AB
RET NC
LD A(DD)
CP 3
RET NZ
LD A4
LD (DD)A
CALLL1280
RET

LD A(XX)
LD BY
ADD AB
LD BA
LD A/(XB)
CP B
RET NZ
LD A(YY)
DEC A

LD BA
LD A[YB)
SBC AB
RET C

LD A[YY)
LD B17
ADD AB
LD BA
LD A|lYB)
SBC AB
RET NC
LD A/(DD)
cP 3
RET NZ
LD A4
LD (DD)A
CALLL1280
RET

LD A/(XX)
LD B1@
ADD AB
LD BA.
LD A,(XB)
CP B
RET NZ
LD A(YY)
DEC A

LD BA
LD A(YB)
SBC AB
RET C

LD AfYY)
LD BI17
ADD AB
LD BA
LD A([YB)
SBC AB
RET NC
LD A,(DD)
P 1
RET NZ
LD A2
LD (DD)A
CALLL1280
RET

LD A(XX)
LD BI
ADD AB
LD BA
LD A,(XB)
CP B

INPUT 19



B4@2 CO 4680
B4(3 3AE8B4 4690
B4d6 3D 4700

B4@7 47 470
BA(S 3AEAB4 4720
B4@B 98 4730
B4@C D8 4740
B4@D 3AEBB4 4750
B41Q @611 4760
B412 80 4770
B413 47 4780
B414 3AEAB4 4790
B417 98 4800

B418 D@ 4810
B419 3AEDB4 4820
B41C FE@1 4830
B41E CO 4840

B41F 3E@2 4850
BA421 32EDB4 4860
B424 CD18B3 4870
B427 C9 4880
B428 2164B5 4890RUT1:

B42B 7E 4900 BUCA:
B42C FEFF 4910
B42E C8 4920

B42F DF 4930
B430 23 4940
B431 C32BB4 4950
B434 CDC30@ 4960 RUT2:
B437 215185 4970
B43A TE 4980 BUCB:
B43B FEFF 4990
B43D CA45B4 5000
B440 DF 5010
B441 23 5020
B442 C33AB4 5030
B445 (606 5040 INPUT:
B447 3EQP 5050
B449 11EEB4 5060
5@7@ BUCT:
B44D 13 5080
B44E 10FC 5090
B450 P606 5100
B452 11EEB4 5110
B455 CDIF@@ 5120 BUCT2:

B458 DF 5130
B459 12 5140
B45A 13 5150

B45B 10F8 5160
B45D C9 517¢
BASE 3AEBB4 5180JRUT3:
B461 CB3F 5190
B463 CB3F 5200
B465 CB3F 5210
B467 CB3F 5220

B469 (630 5230
B46B 80 5240
B46C 27 5250

B46D 21DA1A 5260
B470) CD4D@P 5270
B473 3AEBB4 5280
B476 CBBF 5290
B478 CBB7 5300
B47A CBAF 5310
B47C CBA7 5320
BATE @630 5330
B480 80 5340
B481 27 5350
B482 21DB1A 5360
B485 CD4D@(@ 5370

20 INPUT

RET NZ
LD A(YY)
DEC A
LD BA
LD A(YB)
SBC AB
RET C

LD A(YY)
LD B17
ADD AB
LD BA
LD A(YB)
SBC AB
RET NC
LD A,(DD)
CP 1
RET NZ
LD A2
LD (DD)A
CALLL128@
RET

LD HLTEXTO1
LD AJHL)
CP 255
RET Z

RST #18
INC HL
JP BUCA
CALL#C3
LD HLTEXTO@
LD A(HL)
CP 255
JP ZINPUT
RST 418
INC HL
JP BUCB
LD BS
LD AQ
LD DESPC
LD (DE)A
INC DE
DJNZBUCT
LD B6
LD DESPC
CALL #9F
RST +18
LD (DEJA
INC DE
DJNZBUCT2
RET

LD A\NB)
SRL A
SRL A
SRL A
SRL A

LD B48
ADD AB
DAA

LD HL,729+6145

CALL#4D
LD A(NB)
RES 7A
RES 3A
RES 5A
RES 4A
LD B48
ADD AB
DAA

LD HL73@+6145

CALL+4D

B488 C9 5380
BA489 3AECB4 5390 RUT4:
B4SC CB3F 5400
BASE CB3F 5410
B490 CB3F 5420
B492 CB3F 5430
B494 @630 5440
B496 80 5450
B497 27 5460
B498 21CA1A 5470
B49B CDAD@P 5480
B49E 3AECB4 5490
B4A1 CBBF 5500
B4A3 CBB7 5510
B4A5 CBAF 5520
B4A7 CBA7 5530
B4A9 (9630 5540
B4AB 80 5550
B4AC 27 5560
B4AD 21CB1A 5570
B4B@ CDADPP 5580
B4B3 C9 5590
B4B4 (606 5600 RUTS:
B4B6 11EEB4 5610
B4B9 212B18 5620

RET

LD A/(NP)
SRL A

SRL A

SRL A

SRL A

LD B48
ADD AB
DAA

LD HL713+6145
CALL #4D
LD A(NP)
RES 7A
RES 6,A
RES 5A
RES 4A

LD B48
ADD AB
DAA

LD HL714+6145
CALL#4D
RET

LD BS

LD DE,SPC
LD HL6187

B4BC 1A
B4BD CD4D@D 5640
B4CO 13 5650
B4C1 23 5660
BAC2 10F8 5670
B4C4 C9 5680
B4C5 3AECB4 569@RUTS:
B4C8 CB3F 5700
BACA CB3F 5710
BACC CB3F 5720
B4CE CB3F 5730
BADY @630 5740
B4D2 80 5750
B4D3 27 5760
B4D4 DF 5770
B4D5 3AECB4 5780
B4D8 CBBF 5790
B4DA CBB7 5800
B4DC CBAF 5810
BADE CBA7 5820
BAEQ @630 5830
B4E2 80 5840
B4E3 27 5850
B4E4 DF 5860
B4E5 C9 5870

5630 BUCJ:

LD A(DE)
CALL#4D
INC DE
INC HL
DJNZBUCJ
RET

LD A(NP)
SRL A
SRL A
SRL A
SRL A

LD B48
ADD AB
DAA

RST #18
LD AINP)
RES 7.A
RES 6A
RES 5A
RES 4A
LD B48
ADD AB
DAA

RST #18
RET
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BAE6 OO
B4E7 @00
B4E8 @0
B4E9 @0
B4EA @0
B4EB @@
B4EC @@
B4ED @0
BAEE 0@
B4EF @@
B4FQ @@
B4F1 @@
B4F2 0@
B4F3 @@
B4F4 @@
B4F5 48415320
BS@4  4E554D45
B514 @DOA
B516 @A

5880 Fl:
5890 XX:
5900 YY:
5910 XB:
5920 YB:
5930 NB:
5940 NP:
5950 DD:
5960 SPC:
5970
5980
5990
6000
6010
6020

B30 TEXTOX:

6040
6050
6060

B517 54552050 6070
B525 48412053 6080

B530 FF
B531 @D@A
B533 @A

6090

6100 TEXTOW:

6110

DEFB@
DEFB@
DEFB@
DEFB@
DEFB@
DEFB@
DEFB@
DEFB@
DEFB@
DEFB@
DEFB@
DEFB@
DEFB@
DEFB@
DEFB@
DEFM “HAS ACABADOTU"

DEFM “NUMERQDEBOLAS."

DEFB13,10
DEFB10

DEFM “TUPUNTUACION"
DEFM “HASIDO DE"
DEFB255

DEFB13,10

DEFB1@

B534 4A2050416120 DEFM “J PARAJUGAR"
B541 202046206130 DEFM “,FPARAFIN.”
BS4E @BDOAFF 6140 DEFB13,10,255
B551 4355414C 6150 TEXTO@: DEFM “CUALESTU"
B55C 4E4F4D42 6160 DEFM “NOMBRE:"
B563 FF 6170 DEFB255

B564 496E70)75 61BATEXTO1: DEFM “InputMSX"
B56E 70726573 6190 DEFM “presenta:”
B577 @DOA 6200 DEFB13,10

B579 46524F4E 6210 DEFM “FRONTON."
Bo81 @D@A 6220 DEFB13,10

B583 42792052 6230 DEFM “ByRR."
B589 @DOAFF 6240 DEFB 13,108,255
B58C 76 6250 TIME: HALT

B58D C9 6260 RET

BS58E 6270 SPRIR:

Pass 2 errors: @0

Table used: 895 from 30@@

El listado que os ofrecemos a conti-
nuacion es el cargador en BASIC del
programa anterior:

1@ tLS

20 REW CARGADOR RBRIL-

3@ FOR T=4HB@OR TO LHBSSD
40 READ &

o8 POKE T.4

b8 NEXT T

7@ END

£@ DATA 251,205,704,8,285,108,0
98 DATA Z85,4@,180,285,159,6,765
10@ DATA 52.1B8,205,195,0,205,69

118 DATA 174,205,118,174,205,153,176
{28 DATH 205,189,176,205,254, lfb,lﬁi
13@ DATA 9,177,285, 16:,[77;LHJ|-5
148 DATR 177,205,140,181,2085,134,177
15@ DATA 285,183, 11,,&@J,4¢.178.58
148 DATA 23@,18@.254,255,2087,36,179
203,87,179,195,4@,175,14
i8@ DATA t,6,9B,285,71,0,205

198 DATA 111,08,33,24,1,62,0

2@ DATA 205,77,8,35,205,77.0

21@ DATA 33,2@5,77,@,35 ,205,77

228 DATH @,35,2085,77,0,35,285

238 DATA 77,0,35,285,77,8,35

240 DATA 6Z,255,205,77,8,201,62

250 DATA §5,5@,233,243,2085,98,0

260 DATR 33,128,24,6,31,62,35

27% DATA 285,77,8,35,16,248,33

288 DATA 128,26,6,31,42,35,705

298 DATA 77,8,35,16,248,781,42

388 DATA 3@,°5@,Z3%1,180,62,170,58

316 DATA 232,18@,42,30,50,233,198

328 DATA & :n:@q‘JH|LQ 188,42,8

338 DATA 5@,238,18@,62,3,50,235

340 DATA 180,62,8,50,234,180,28!

358 DATA 33,14Z,181,1,64,8,17

Ja@ DATA 32,54,705,92,0,33, ﬂ

378 DATA 27,58,232,180,2083,
380 DATA 35,58,231,180,285
390 DATA 35,62,4,205,7 ?
188 DATA #Z,10,2085,77,8,35,
41@ DATA Z34,188,205,77.8,3
420 DATA EKJ 189;Lﬁ5|77 ﬂ,:ﬁ bz
430 DATA B ,17,8,35,203,77

448 TDATA @ 'ﬂl 17,225,178,33,35
430 DATA 24,¢b‘£54. ,2982,18,177
448 TATA 285,77 1 195,4

478 DATA 177, 7 31.194 2b
48@ DATA 26,254

498 DATA 77,8,3
82 DATA

178 DATA

=
ol
wn l‘
e Lﬂ
—a -

510 DATA 254,255,282,58,177,285,77
520 DATA @,35,19,195,44,177,201
530 DATA 285,160,188,33,202,26 62
SAR DATA 48,205,77,9,33,203,26
550 DATA 62,48,785,77,8,33,218
568 DATA 26,62,48,205,77,8,33

INPUT

78
9
133,212,26,26
)5
A

21



570 DATA 219,26,62,51,285,77,8

580 DATA 201,42,0,285,213,0,254

599 DATA 1,204,128,177,254,5,204
480 DATA 128,177,33,8,27,58,232
419 DATA 180,205,77,8,201,58,232
620 DATA 188,41,50,232,180,281,58
630 DATA 232,180,568,50,232, 180,201
64 DATA 58,232,180,254,40,284 150
650 DATA 177,254,158,204, 156,177,201
668 DATA 62,41,58,232,180,201,62
&70 DATA 149,50,232,188,281,62 2
450 DATA 50,237,188,58,231,180,5
490 DATA 15,128,50 ,233,160,58,232
780 DATA 180,58,234,188,201,58,237
710 DATA 188,254,1,204,234,177,58
728 DATA 237,18@,254,2,204,250,177
730 DATA 58,237,180,254,3,204,10
748 DATA 178,58,257,190,254,4,204
750 DATA 26,178,33,4,27,58,234

760 DATA 18@,205,77,8,33,5,27

778 DATA 58,233,180,205,77,8,201
788 DATA 58,233,180,41,41,58,233
758 DATA 180,58,234,180,61,50,234
500 DATA 18@,201,58,233,180,40,40
B10 DATA 58,233,188,58,234, 180, 61
820 DATA 50,234,18@,201,58,233,180
838 DATA &1,61,58,233,180,58,234
840 DATA 18@,60,50,234,160,201,58
B30 DATA 233,18@,68,60,50,233, 180
862 DATA 58,234,180,60,58,254, 150
870 DATA 201,205,70,178,285,88, 178
890 DATA 205,186,178,205,124,178,205
899 DATA 142,178,205,160,178,205,178
382 DATA 178,205,194,178,205,214,178
910 DATA 201,58,234,188,254,150,192
920 DATA 58,237,180,254,4,192,62
930 DATA 2,50,237,180,281,58,234
949 DATA 1B@,254,150,192,58,237,180
958 DATA 254,3.192,42,1,50,237

748 DATA 180,201,58,234,180,254,48
978 DATA 192,58,237,180,254,2,192
388 DATA 62,4,58,237,188,281,58

998 DATA 234,180,254,40,192,58,237
1089 DATA 18@,254,1,192,62,3,50

1210 DATA 237,180,281,58,233,180,254
1228 DATA 200,192,58,237,180,254,4
1830 DATA 192,62,3,50,737,180,201
1042 DATA 58,233,180,254,208,192,58
1850 DATA 237,180,254,2,192,62.1
1848 DATA 50 237,180,201,58,233, 180
1878 DATA 254,781,192,58,237, 160,254
1280 DATA 4,192,62,3,50,237,188
1099 DATA 201 58,233,180,254,201,192
1182 DATA 58 237,180,254,2,192,42
1110 DATA 1,50,237,180,201,6,18

1120 DATA 58,233,180,152,208,205,249

22 INPUT

1132 DATA 178,281,74,85,71,45,68
1148 DATA 79,82,58,255,80,85,78
1158 DATA B4,79,83,58,255,66,79
1140 DATA 76,65,83,58,255,58,235
1178 DATA 180,61,50,235,188,58,235
1180 DATA 168,254 ,0,194,14,179 67
1192 DATA 255,50,230,180,201,205,94
1200 DATA 180,285,192,0,285,162,177
1210 DATA 281,358,236, 188,68,39,58
1220 DATA 236,160,205,137,198, 281,205
1230 DATA 195,8,205,108,8,33,245
1240 DATA 180,124,254,255,202,56,179
1250 DATA 223,35,195,45,179,205,197
1260 DATA 180,33,49,161,126,254,255
1270 DATA 282,73,179,223,35,195,62
1280 DATA 179,205,159,0,254,74,202
1299 DATA @,176,254,70,208,195,73
1300 DATA 179,205,100,179,285,149,179
1310 DATA 205,198,179,205,247,179, 201
1320 DATA 58,231,180,4,10,128,71
1330 DATA 58,233,180, 184,192,58,232
1340 DATA 180,61,71,58,234,180,152
1350 DATA 21b,58,232,188,6,17,152
1360 DATA 71,58,234,190,152,208,58
1370 DATA 237,188,254,3,192,62,4
1380 DATA 5@,237,180,205,24,179,201
1390 DATA 58,231,180,4,9,128,71
1400 DATA 58,233,180, 184,192,58,232
1418 DATA 180,61,71,58,234,180,152
1420 DATA 216,58,232,180,6,17,128
1430 DATA 71,58,234,180,152,208,58
1440 DATA 237,168,254,3,192,62,4
1450 DATA 5@,237,180,205,24,179,201
1440 DATA 58,231,180,6,19,128,71
1478 DATA 58,233,18@,184,192,58,232
1480 DATA 18@ &1,71,58,234,180,152
1490 DATA 216,58,232,180,6,17,128
1580 DATA 71,58,234,189,152,208,58
1512 DATA 237,180,254,1,192,62,2
1520 DATA 5@,237,188,205,24,179,201
1530 DATA 58,231,188,6,9,128,71
{540 DATA 58,233,180, 184,192,58,232
1550 DATA 189,61,71,58,234,188,157
1560 DATA 216,58,232,188,6,17,128
1570 DATA 71,58,234,180,152,208,58
1580 DATA 237,180,254,1,192,62,2
1590 DATA 58,237,180,205,24,179,201
1608 DATA 33.180,181,126,254,255,200
1618 DATA 223,35,195,43 188,285,195
1420 DATA 9,33,81,181,126,254,255
1430 DATA 202,49,188,223,35,195,58
1640 DATA 180,6,6,62,0,17,238

1650 DATA 180,18,19,14,252,6,6

1640 DATA 17,238 18@,205,159,0,223
1470 DATA 18,19,14,248,201,58,235
1490 DATA 180,203 63,703,43,203,63

1690 DATA 203,63,4,48,128,39,33
1700 DATA 218,24,205,77,0,58,235
1718 DATA 160,283,191,203,183 283,175
1728 DATA 203,147 ,6,48,128,39,33
1730 DATA 219,26,205,77,0,281,58
1740 DATA 234,180,203,43,203, 63,203
1758 DATA 63,203 ,63,4,48,128,39
1760 DATA 33,202,26,205,77,0,58 |
1770 DATA 236,180,203,191,203, 183,283
1780 DATA 175,283,147 ,6,48,128,39
179 DATA 33,283 ,26,205,77,8,2081
188 DATA &,6,17,238,180,33,43

1810 DATA 24,26,205,77,8,19,35

1820 DATA 15,248,201,58,234,180,203
1830 DATA 63,203 ,63,203,63,203,43
184 DATA 6,48,128,39,223,58,236
1850 DATA 160,203,191,203,183,283,175
1868 DATA 203,147,6,48,128,39,223
1870 DATA 201,0,0,8,2,8,0

198 DATA @,0,2,0,8,8,0

1898 DATA B,8,72,65,83,32,65

1900 DATA 67,45,46,65,68,79,32

1910 DATA B4,85,32,78,85,77,49

1920 DATA 82,79,32,48,49,32,64

1930 DATA 79,76,45,83,6b,13,10

1949 DATA 1@,84,85,32,80,85,78

1950 DATA B4,85,65,67,73,79,78

1960 DATA 32,72,65,32,83,73,68

1970 DATA 79,32,68,49,32,255,13
1988 DATA 19,12,74,32,80,45,82

1998 DATA 5,32,74,85,71,45,82

7080 DATA 32,44,32,70,32,80,45

2010 DATA 82,45,32,70,73,78,44

2020 DATA 13,18,255,67,85,65,76
2832 DATA 32,49,83,32,84,85,32

2040 DATA 78,79,77,46,82,49,58

2050 DATA 255,73,118,112,117,114,32
2068 DATA 77,83,88,32,112,114, 101
2070 DATA 115,181 ,118,114,97,58,13
2080 DATA 10,70,82,79,74,84,79

2090 DATA 78,4b,13,10,66,121,32
7100 DATA 82,82,46,13,10,255,118
2118 DATA 201,254 6,255, 16,206,

Y por iltimo el listado cargador de
los graficos:

19 CLS

28 FOR T=4HBSBE TO &MBSCE
3@ READ &

40 POKE T.A

S8 NEXT T

48 END

70 DATA 8,0,0,0,8,0,2

80 DATA 8,0,0,8,0,8,

~ 90 DATA @,0,7,14,14,7,7



N. 2 Wi ordenador ya sabe dibujar
Enviando mensajes secretos. Juegos de
laberinto. Traduclor de lexlo. Almacenamiento
de programas en BASIC. Rutinas de tanleo y
liempo. Software de allende las fronteras

N. 12 Disefiador de teclado Lector de
cabeceras de cinta. Musica, micros y midi
Mapa y pokes para FUTURE KNIGHT Examina
la memoria de lu micro. Las serpientes
sumadoras.

J

SEGUNDA PARTE
DE VAMPIRE KILLER

N. 14 Radiogratia de un diskelle. Las
variables del sislema. Bueno como el oro
Mapa de SPIRITS. Ullimas novedades del
software inlernacional. Arquileclura interna del
ordenador

SERVICIO DE
EJEMPLARES
ATRASADOS

IMPRIME TUS
DIRECTORIOS:

N. 6 La remoria de video Todo sobre
READ y DATA El lenguaje de la lorluga
Puzzles y matemdticas. Estructura lus
programas. Taller de hardware. Inleligencia
atificial en tu micro

N. 10 Lectura de diteclorio de un disca
Arquitectura de la Unidad Central de Procesos
(CPU). Cddigo maquina para todos. Generador
de discursos. El ordenador y el lelétono. LISP
e infeligencia artificial

TU ORDIHADOR
WAMA POR
TELEFONO

GENERADOR Dt
DISCURSOS
A TU MEDIDA

JUGANDO A
LOS NUMEROS
INVERTIDOS

N. 11 Dibujando bit a bit Entendiendo el
PEEK y el POKE. Creador aulomatico de
menis. Mapa y pokes para LIVINGSTONE
SUPONGO. SWAPS: el juego de los nimeras
nvertidos. Biblioleca de datos

iNO TE PIERDAS NI UN SOLO
EJEMPLAR!

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

Podréis solicitar cualquier

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

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

Si, envienme contra reembolso......... ejemplares de INPUT

MSX de los niimeros:

(escriba en letra de imprenta)

NOMBRE L 4+ 1 1 4 1\ 0 10 00 1§ 40 101010 § 0103111
APELLIDOSL L 1 1 1 v 0000 b0 bbb b1
DOM’CILIO | I VI M Y VA 0 NN S Y N O O Y O O ! 1 55 B 1 o=t Bl s o [ ) o 1 1] W oy [
NUM L1 4 0 - PISOL L V| 1 COD-POSTAL I 1 4 4 4 1 | v 4 4 1 13 1) g g
POBLACION L 1 ¢ 1 ¢ ¢t o 1 g g 11 ¢ PROVE e 3 ¢ oy g gy
TELEFONO L1 1 1 110 111111111+ FIRMA




N oo iz

100 DATA 14,14,7,7,14,14,7
110 DATA 7,14,14,7,24,68,126
128 DATA 40,24,0,0,0,8,0

130 DATA 8,8,0,0,0,0,0

148 DATA 0,0,0,0,8,0,0

158 DATA ©,0,8,0,0,,0

160 DATA @,8,2,36,0,1,11

Una vez dispongas de toda la infor-
macién en memoria, podrés grabarla
tecleando lo siguiente:

BSAVE “FRONTON",
&HB000,&HB5CE

Y ejecutarlo cada vez que quieras
con:

BLOAD “FRONTON”,R

Pasemos ahora a comentar el lista-
do escrito en assembler:

Empezamos en la linea 10 ubicando
el programa en la direccién #B000.

En la linea 20 activamos las inte-
rrupciones.

En lalinea 30 ejecutamos una rutina
del BIOS realizando un KEY OFF.

En la linea 40 ejecutamos otra ruti-
na del BIOS activando el screen 1.

En la linea 50 ejecutamos una rutina
que imprimird un pequefio texto de
presentacion.

En la linea 60 hacemos que el or-
denador espere a que pulsemos una
tecla.

En la linea 70 realizamos una pe-
queia rutina de entrada de datos, que
pregunta y almacena el nombre del ju-
gador.

En la linea 80 empleamos al BIOS
para borrar la pantalla.

En la lina 90 llamamos a una rutina
que prepara el VDP para trabajar con
sprites ampliados, activa el screen 1y
redefine un cardcter que servird para
dibujar el terreno de juego.

En la linea 100 llamamos a una ruti-
na que prepara el color de la pantalla
y dibuja el contorno del terreno de
juego.

En la linea 110 ejecutamos una ruti-
na que prepara las variables utilizadas
por el programa.

En la linea 120 llamamos a una ruti-

na que recoge los sprites y los pokea °

en la VRAM, después prepara los
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sprites para que puedan ser utilizados
por el programa.

En la linea 130 ejecutamos una ruti-
na que imprime los mensajes de ‘JU-
GADOR’, ‘VIDAS’ y ‘PUNTOS’.

En lalinea 140 se llama a una rutina
que imprime en el lugar correspon-
diente el nombre del jugador e iniciali-
za los marcadores.

Enlalinea 150 se ejecuta una rutina
que inicializa la posicion x, y de la pe-
lota y especifica la direccién a tomar
por la misma.

En la linea 160 llamamos a una ruti-
na que lee el estado del stick.

En la linea 170 llamamos a una ruti-
na cuya funcién es perder tiempo para
que el programa se ralentice un poco.

En la linea 180 llamamos a una ruti-
na encargada de que el stick no se sal-
ga de los bordes.

En la linea 190 llamamos a una ruti-
na que hard que la pelota avance en
una direccién determinada.

En la linea 200 ejecutamos una ruti-
na que provocard un cambio en la di-
recciéon de la pelota en caso de que
ésta choque contra alguna de las pare-
des del terreno de juego.

Desde la linea 210 hasta la 230 se
comprueba si el juego ha terminado,
de ser asi se ejecuta una rutina que
dara los resultados finales e invitar4 a
jugar una nueva partida.

En la linea 240 ejecutamos una ruti-
na que comprobari el choque entre el
stick y la pelota.

En la linea 250 lanzamos un JP a la
linea 160 repitiéndose el proceso des-
crito hasta ahora.

A continuacién mostramos una lista
con la ubicacién de las rutinas emplea-
das por el programa:

Lineas 260-480 prepara VDP.

Lineas 490-640 prepara-aspecto de
la pantalla.

Lineas 650-790 prepara variables.

Lineas 800-1070 prepara posiciones
de sprites.

Lineas 1080-1350 imprime textos de
marcadores.

Lineas 1360-1490 inicializa marca-
dores.

Lineas 1500-1670 lee el stick.

Lineas 1680-1790 controla bordes.

Lineas 1800-1880 prepara la posi-
cién y direccién inicial de la pelota.

Lineas 1890-2390 continiia la direc-
cion de la pelota.

Lineas 2400-3270 comprueba los
choques pelota-bordes.

Lineas 3280-3330 textos de marca-
dores.

Lineas 3340-3520 trata niimero de
puntos y vidas.

Lineas 3530-3750 imprime resulta-
do final y termina partida.

Lineas 3760-4880 comprueba cho-
ques pelota-stick.

Lineas 4890-4950 imprime texto 1.

Lineas 4960-5170 input para nom-
bre del jugador.

Lineas 5180-5380 marcador de nii-
mero de vidas.

Lineas 5390-5590 marcador de ni-
mero de puntos.

Lineas 5600-5680 imprime el nom-
bre del jugador.

Lineas 5690-5870 imprime nimero
de puntos en pantalla final.

Lineas 5880-6020 define espacio
para variables.

Lineas 6030-6240 define textos tra-
tados durante el juego.

Lineas 6250-6260 rutina time de
pérdida de tiempo.

Os pokea atentamente RR.
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¢GUANDO SERA
SEMANA SANTA?

Tras haber disfrutado de unos dias de
fiesta gracias a la Semana Santa seguro
que todos sabéis en qué dias, exacta-
mente, se ha situado este ano, Jy quién
no? Pero ;podriais calcular en qué fe-
chas se centrara en proximos anos?

Como sabéis, la Semana Santa cada
ano varia de fechas, e incluso hasta de
mes.

En apariencia parece que no se rige
por ningunas normas concretas, dando
la impresion de que puede desplazarse
arriba y abajo en el calendario segiin
el libre albedrio de los religiosos, que
«lo marcan asi». Pues bien, esto no es
cierto, si existen unas normas, y el po-
der efectuar el célculo de la situacién
de las fiestas fue motivo de estudio
para varias personas.

Al fin, gracias a los conocimientos
del napolitano Aloysius Lillius y al
matematico jesuita aleman Christo-
pher Clavius, que hallaron el algo-
ritmo que solucionaba el problema,
podemos calcular actualmente dichas
fechas.

El algoritmo es aplicable todos los
anos desde el ano 1582 hasta el 4200;
pero creemos que este limite no va a
suponer ninglin inconveniente, ;ver-
dad?

Seguramente conoceréis otros pro-
gramas en los que podais calcular, por

ejemplo, en qué dia de la semana fue’

0 sera vuestro cumplearios, de los cua-
les hay varias versiones, pero no co-
nocemos ninguno que se dedique a lo-
calizar la Semana Santa.

Por tal motivo, hemos decidido pre-
sentaroslo, ya que aunque no se trata
de un programa imprescindible, si re-
sulta un tema curioso y simpdtico.

FUNCIONAMIENTO DEL
PROGRAMA

El programa carece de presenta-
cion, puesto que no se trata de un jue-
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go, sino de un programa de consulta.

No obstante, nos hemos preocu-
pado de darle una presencia lo mas
grafica posible, quedando de la forma
siguiente:

En primer lugar aparece una pan-
talla en la que el ordenador nos pre-
gunta: «;En qué ano estas intere-
sado?», a continuacion, después de
haber introducido el dato, se borra la
pantalla apareciendo una especie de
bloc de anillas, como si de un calen-
dario de sobremesa se tratara, con la
hoja del mes en el ano solicitado.

El programa, por su simplicidad, no
requiere mucho comentario, ya que la
mayor parte del interés radica en el al-
goritmo que realiza el calculo.

Bisicamente podemos decir que el
programa esta estructurado en cuatro
bloques, que estin compuestos por
cuatro subrutinas.

El primero es el que gestiona la en-
trada del dato; el segundo es la parte
que en realidad efectda el calculo; el
tercero se encarga del diseno de la
pantalla, y el cuarto realiza todo lo re-
ferente a la representacion del calen-
dario del mes.

Esperamos que sea de vuestro
agrado.

1@@ 1 kkdkkhkkhkkdkkhkhhhkdhkhhhkkhihhk

119 '* %
12¢ ' * Programa para calcular *

130 ' * la fecha de la Semana *
149 '* Santa dado el ano. *
15@ ' ok *
160 ' * INPUT MSX *
179 '* *
18@ khkkhkhkhkhkhkdhkhkhkhkhkhkhhhhkhhkkhkkhk
199 CLEAR:KEY OFF

200 GOSUB 260:'Entra ano

210
220
230

GOSUB 340:'Calculos
GOSUB 54@:'Diseno pantalla
GOSUB 71@:'Imprime
calendario

240
250
260
270

280
290
309

319
320
330
340
350

360
370
380

390
400
419
420
430
449

450
460

479
480

499

500
510
520
530
540
550

560

GOTO 240
END
'"Entrada del ano deseado

CLS:WIDTH 40

COLOR 4,14,14

INPUT "En que ano estas
interesado :";YE
YE=INT(ABS(YE))

CLS

RETURN

'calculo de la semana santa

'Dato de entrada YE (1582
< afo < 4200)

'Datos de salida M (mes 3 o
4)

' D (dia 1l a
31)

GO=(YE MOD 19)+1
CE=1+INT(YE/100)
X=(INT(CE*3/4))-12 —
Z=(INT((8*CE+5)/25))—-5
SU=INT(5*YE/4)-X—10
EP=((11*GO)+2Q0+Z—X)
MOD 30

IF EP<@ THEN EP=EP+30
IF ((EP=25) AND (GO>11))
OR (EP=24) THEN
EP=EP+1

FU=44—-EP

IF FU<21 THEN
FU=FU+30
FU=FU+7-((SU+FU) MOD
7)

IF FU>31 GOTO 520
M=3:D=FU:GOTO 620
M=4:D=FU-31

RETURN

" Diseno de la pantalla

SCREEN 2



B /ES POSIBLE CALCULAR CUANDO
SERA SEMANA SANTA?

u EL ALGORITMO
B FUNCIONAMIENTO DEL PROGRAMA
a PRESENTACION

570 COLOR 1,14,14:CLS

580 OPEN "grp:” FOR OUTPUT
AS #1

59¢ PRESET (30,4)

600 PRINT#1,”"CALENDARIO DE
SEMANA SANTA."

610 X0=48:YO=40:AN=176:
AL=14¢

620 LINE (X0,YO) — (XO+AN,
YO+AL),11,BF

630 LINE (XO,YO — (XO+AN,
YO+AL),1,B

640 NA=10:'numero de anillas

650 BO=7 :'Borde

660 FOR X=X0+BO TO
XO0+AN—-Bo STEP
(AN—(2*B0))/(NA—1)

670 CIRCLE (X,Y0),8,12,4.71,
3.14,3

680 CIRCLE (X+1,Y0),8,12,
4.71,3.14,3

690 NEXT X

700 RETURN

710 ' Representacion del

calendario del mes
720 ' ——

730 C=((8—(D MOD 7))MOD 7)

740 IF C=0 THEN C=7

750 COLOR 4

760 PRESET (XO+3@,Y0+16),
10

770 IF M=3 THEN
ND=31:PRINT #1,"M AR Z
0 ";

780 IF M=4 THEN :
ND=3@:PRINT #1,”A B R

L";
790 PRINT #1,YE 840 FOR I=1TO ND COLOR 9:ELSE COLOR 1
80P COLOR 4 850 PRESET 880 PRINT #1,1;
810 PRESET (XO+4,Y0+32),10 (XO+4+(24*(C—1)), 890 C=C+1
820 PRINT #1,” Lu Ma Mi Ju Vi 324Y0+(F*16)),10 9¢0p IF C=8 THEN C=1:F=F+1
Sa Do" 860 IF I<1p THEN PRINT#1,” ";  91¢ NEXT |
830 F=1 870 IF (I=D—2) OR (C=7) THEN 92 RETURN

INPUT 27



HISTOGRAMAS Y TARTAS
ESTADISTICAS

-
=

Sea cual sea la procedencia de tus da-
tos —un presupuesto familiar, un pe-
queno negocio, una aficion o los mismos
indicadores de tu salud—, notaras la di-
ferencia si los representas mediante un
diagrama de barras o una tarta re-
donda.

Ya has podido ver en nuestra revista
como se escribe un programa que vi-
sualiza tus datos en forma grafica.
Otra manera de representar la infor-
macion numérica seria el diagrama no
lineal. Las barras (histogramas) y las
«tartas» estan entre las representacio-
nes mas ampliamente utilizadas de la
informacion comercial y estadistica. Y
es que ofrecen-una ventaja adicional:
pueden colorearse y adquirir formas
deslumbrantes.

Aparte de esto, cada diagrama se
adapta particularmente mejor a un
tipo de datos que a otro. Las barras se
prestan a ser utilizadas para datos que
fluctian a lo largo de un amplio aba-
nico de valores. El diagrama en forma
de tarta esta indicado en aquellas oca-
siones en que te interese mostrar los
distintos valores en proporcion a la to-
talidad: por ejemplo, si tienes que
comparar porcentajes.

Los programas que siguen ilustran
la manera de instruir a tu ordenador
para que te haga ambos tipos de dia-
gramas.

LA RUTINA DE LAS BARRAS

Esta rutina es, en esencia, la misma
que la de cualquier grafico. Una vez
reunidos los datos, hay que entrarlos
en la memoria, determinar las coor-
denadas, trazar las barras y afadir los
textos. Una de dos: o introduces (IN-
PUT) cada uno de los datos y vas tra-
zando cada barra sobre la marcha, o
esperas a tener introducidos todos los
datos para empezar la tarea del tra-
zado de barras. Existe una tercera po-
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sibilidad: leer (READ) los datos y tra-
zar las barras, cambidndolos siempre
que desees dibujar un diagrama dife-
rente. Lo que si que te aconsejamos es
que, sea cual sea el método a seguir,
almacenes los datos en una tabla de
variables, porque asi la maquina iden-
tifica facilmente las coordenadas de
cada barra.

1¢ DIMB(12):D=0
15 COLOR15,1,1
2010 CLS:SCREEN2:UU=0

Esta seccion del programa selec-
ciona un modo que sirva para graficos
en aquellas maquinas que lo requie-
ren. Establece el 12 como nimero de
barras que se trazaran (linea 10) y di-
mensiona la tabla con este mismo nu-
mero.

LAS ESCALAS

Ya tiene el ordenador en su poder
los valores absolutos de cada coorde-
nada de barra, pero habras de decirle
a qué escala los quieres representados
(linea 2060). Si no se lo dices, puede
que alguno de los datos te rebase la
pantalla, mientras que los datos mas
pequefios aparezcan en ella como mo-
titas practicamente invisibles. Para
trazar los ejes a escala, escribe y eje-
cuta (RUN) las siguientes lineas (de
nuevo, hazlo como prueba, aunque
nada veas todavia en la pantalla).

2049 C=10:FORJ=1TOD

2050 B=B(J)

2060 LINE(C,171)—(C+5,
171-B*2),J+2),BF

2070 C=C+15

2080 NEXTJ

Esta parte del programa produce
una escala para el eje X dividiendo el
area disponible de la pantalla (descon-

tados los margenes) por el nimero de
barras que se van a trazar.
La escala para los valores
del eje Y se obtiene multipli-
candolos por un factor, pre-
cisando el espacio necesario
del texto que acompanara el
grafico.

2090 C$=INKEY$:IFC$=
""THENGOTO2090
2100 RETURN

3000 END

APARECEN LAS BARRAS

2( CLS:SCREN®

40 LOCATE28,5:PRINT"MENU"

5 LOCATE22,8:PRINT"1:
ENTRADA DE DATOS”

60 LOCATE22,10:PRINT”"2:
VISION DE DATOS”

70 LOCATE22,12:PRINT”3: FIN”

80 A$=INKEY$:IFA$<>"1"




B COMO SE DIBUJAN LAS BARRAS

m TOMA DE DATOS
B | A ESCALA DE LAS COORDENADAS
B ESTADISTICA EN TU ORDENADOR
n EL DIAGRAMA DE TARTA

ANDA$<>"2"ANDA$
<>"3"THENGOTO80
90 ONVAL (A$)GOSUB1090,

2000,3000
109 GOTO20
1000 CLS:D=1
10109 PRINT”DATO: "
.D:INPUTB$:PRINT

BS$:IFB$=
"R"THENRETURN

1020 B(D)=VAL(B$):D=D+1

1030 IFD<13THENGOTO1010

1049 D=D—1:RETURN

2000 IFD=PTHENRETURN

Para dibujar las barras, la linea 2000
establece un bucle, una vuelta por
cada barra, la linea 2040 pone escala
en la coordenada X y la linea 2020 es-
tablece un bucle para dibujar las lineas
verticales que conforman cada barra.
El +15 al final de la linea 2070 pro-
voca una pequena separacion entre
cada barra, para realzar la legibilidad
del grifico. El resto del programa se
encarga de dibujar las barras.

TARTAS

Una manera igualmente atractiva
de representar graficamente la infor-
macion es el diagrama de tarta. Se
trata de un grifico circular donde se
traza una unica coordenada (polar)
para cada tipo de datos. El tamano de
cada division esta representado por un
angulo.

En su estructura, el programa que
dibuja una tarta es de lo mas sencillo,
pero nosotros lo hemos complicado un
poco para que lo puedas utilizar con
facilidad. Entralo y ejecitalo (RUN)
si quieres ver como funciona:

10 DIMA(12):N=:
PI=3.1415927

20 CLS:SCREEN®

409 LOCATE14,5:PRINT"MENU"

50 LOCATE1(,8:PRINT"1:
ENTRAR DATOS”

60 LOCATE1Q,10:PRINT"2:
VISION DE DATOS”

70 LOCATE1@,12:PRINT"3: FIN”

80 A$=INKEY$:IFA$<>
"1"ANDA$<>"2"ANDA$
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<>"3"THENGOTO80
90 ONVAL (A$)GOSUB2(@,400,

600
100 GOTO2¢
200

210

CLS:N=1
PRINT"NUMERO: ";
N:INPUTA$:PRINTA$:IFA$=
"R"THENRETURN
A(N)=VAL(A$):N=N+1
IFN<13THENGOTO0210
N=N-1:RETURN
IFN=@PTHENRETURN
CLS:SCREEN2:TT=0
FORT=1TON:TT=TT+A(T):
NEXTT

F=(2*PI)/TT
CIRCLE(127,86),60
A=0:FORK=1TON
M=A+A(K)*F
X=60*SIN(M):Y=60
*COS(M)
LINE(127,86)—(X+127,
Y+86),15

A=M

NEXTK
B$=INKEYS$:IFB$=""
THENGOTO049¢

RETURN

END

220
230
240
400
410
415

420
430
440
450
455

460
479
480
490

500
600

Cuando hayas ejecutado este pro-
grama, veras primero un menu. Es lo

que imprime (PRINT) las lineas 40 a
70 y te permite entrar los datos, ver el
diagrama o finalizar el programa. La
linea 80 espera a que aprietes una te-
cla; aunque solo 1, 2 y 3 hacen desa-
parecer el mend. Esto es lo que con-
sigue el IF .... THEN establecido en
la linea 80. Una condicién semejante
situada en la linea 400 hace que el pro-
grama vuelva al menu si aprietas 2 sin
entrar ningtin dato. Y si pruebas a pul-
sar 3 finalizas el programa. Si quieres
que trabaje de nuevo, habras de re-
currir al RUN.

Para empezar, lo mds obvio es que
elijas 1, que lleva el programa hasta
una rutina de entrada de datos. La li-
nea 90 calcula la linea actual a la que
debe dirigirse el programa, la cual en
este caso es la linea 200. Esta esta-
blece la variable (N) de los datos, que
vamos entrando (INPUT) en la linea
210 y almacendandolos mediante la 220
en una tabla que quedo dimensionada
en la linea 10. ’

Para entrar los datos, escribe los na-
meros seguidos de ENTER. La linea
230 comprueba si has introducido to-
dos los datos cuyo espacio fue reser-
vado en la linea 10. Si no es asi, el pro-
grama hace un bucle y vuelve a la linea
210 para entrar el siguiente dato. Ob-
serva que no necesitas llenar todo el
espacio reservado; si, por ejemplo,
s6lo deseas una tarta dividida en cinco
porciones, habras de pulsar ENTER

dos veces una vez introducido el
quinto tipo de datos. La linea 100 lleva
entonces el programa a la rutina que
visualiza el meni. Ahora bien, si tus
datos llenan completamente el espacio
reservado, la linea 240 enviard auto-
maticamente el programa al mend,
por lo que no podras nunca rebasar la
capacidad de la tabla.

AQUITIENES LA TARTA

Si ahora pulsas 2, el programa va a
la linea 400, que inicia la rutina que
dibuja la tarta. La linea 410 hace un
bucle para los datos y sus totales. El
resto de la rutina determina la escala
para éstos y dibuja el grafico. Repasa,
si quieres enterarte bien, lo que ya se
ha publicado en INPUT sobre el modo
de tratar las funciones circulares de tu
ordenador.

La linea 420 divide el grifico entero
(angulo de 360°, o de 2*PI radianes)
por el valor total de los datos para ob-
tener el factor de la escala. La linea
430 dibuja la tarta (o sea, un circulo
de radio 60). Las lineas 440 y 450 ha-
cen, entonces, un bucle para los datos
entrados, obteniendo el subtotal de
éstos en cada pasada y multiplicandolo
por el factor de la escala (f). Este sub-
total ya a escala (m) es el valor de los
puntos de la circunferencia por los
cuales se trazardn los radios que divi-
den el circulo (linea 460).

creativo.

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

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

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

ATAR! DA MUCHO JUEG

I TEee

AIDIEIMAZE.

Si prefieres jugar a lo grande, ATARI,
DRO SOFT Y PYRAMIDE te hacen disfru-

; t
tar a cuerpo de rey las ventajos de la ac- i o
cion a 16 bits. Maltiples mundos, retos y ? o
v ‘QQ
aventuras en los que lo excepcional es o

normal, ahora al alcance de tus manos.

ATARI pone a tu disposicién el ordena-
dor mas versatil del mercado, el ATARI
520 ST™, que ofrece tecnologia punta a
un precio de excepcion.

DRO SOFT Y PYRAMIDE son empresas
de software que toman la calidad en se-
rio y confion en ATARI. Porque saben
que so6lo un ordenador excepcional pue-
de inspirar los mejores video-juegos. No
te prives. Te lo mereces.

s

ATARI
Jugemos enserig

DRO SOFT, S.A. Francisco Remiro, 5-7 « 28028 Madrid ORDENADORES ATARI, S. A. Aporade 195 « Alconendas 28100 Madnd
Viladomat, 114 Entresuelo 1, 1.2 08015 Borcelone
Avda. Tres Cruces, 43 pueria 31, 46018 Volencia
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UN ST SIN TECLADO.

Se estd preparando, segiin nos confir-
man fuentes fidedignas, la aparicién de
un ST sin teclado, dedicado completa-
mente a los juegos. Una verdadera con-
sola de juegos de 16 bits. Dicho ordena-
dor dispondra de 4096 colores, ni mds ni
menos, y mejorard la elegancia de las
imdgenes, aumentando la resolucién
horizontal y vertical en pixels. Tendra
incorporado en su interior, a su vez, un
blitter o microprocesador de pantalla
que tendra como mision acelerar el des-
plazamiento de los bloques de pixels
por la pantalla, dando a los programas
un acabado de imdgenes y velocidad
sorprendente.

A parte del blitter y del aumento de
colores, ATARI piensa incluir un ver-
dadero procesador sonoro en este futu-
ro ST, dejando de lalado el chip de soni-
do que actualmente incorporan los 520
01040, similar, porejemplo, alos MSX-
1yMSX-2, contrescanales. Este futuro
chip, no ha sido todavia definido, po-
driaserelde Yamahaoundesarrollode
la misma ATARI.

E-ST, LA SEGUNDA
GENERACION DE ST

ATARI prepara igualmente otros
ST, compatibles con la gama ya existen-
te. Su segunda generacion, si le pode-
mos llamar de dicha forma, se denomi-
nara Enhanced STo, traducido al caste-
llano, ST Incrementado. Su incremento
se notard sobre todo en el grafismo y la
resolucion.

El E-ST'se beneficiara de una resolu-
cion grafica en modo monocromo de
1280 por 960 pixels, en contra de los ac-
tuales 640 por 400. En color, pasara a
640 por 480 pixels, desde 640 por 200 de
los actuales ST. Una ganancia en deta-
lles muy importante.

Para ser compatible, el E-ST acepta-
rélas antiguas definiciones de pantalla.

Otro extra, igualmente incorporado,
serd el delchip de sonido que incorpora-
rd la consola de juegos de 16 bits.

Esta proxima generaciéon, que aun
tardard en salir, serd la respuesta al
COMMODORE AMIGA, un ordena-
dor que tan s6lo se diferencia del
ATARIST en una mayor gama y reso-

lucion de colores, y el poseer un chip de
sonido mas potente, con salida en esté-
reo.

;PORQUE EL ST?

(Cuales pueden ser las causas para
elegirun ATARI?. Veamos algunas de
ellas. EI ST lleva un microprocesador
rapidoy flexible (un MC68000 de Moto-
rola),como el Macintoshy el Amiga, un
procesador de video a la vez simple y
perfeccionado, un circuito sonoro en
todo punto idéntico a los del CPC o de
los MSX.

Causa muy importante para decan-
tarse por el ST puede ser la bajada suce-
siva de precios que ha hecho ATARI.
Sulema “poder sin precio™ (power wit-
hout price) hasido lanza de batalla para
conquistar, primero, el mercado ameri-
canoy, posteriormente, el europeo. Un

mega de memoriay una unidad de disco
con capacidad de 720 K por algo mas de
cienmil pesetas era una cosa impensa-
ble hasta hace poco. Equipos, ahora in-
fimos de prestaciones, costabanno hace
mucho el mismo precio que el ST.

A parte de la cuestion monetaria, de
la capacidad de memoria viva, de sus
prestaciones intrinsecas: salida MIDI,
RS-232, cartucho, posibilidad de emu-
lar un APPLE o un PC, etc., hay una
cuestion mucho mds importante y tras-
cendental: la posibilidad de acceder a
programas comerciales, a software, v
en esto, el ST bate a sus competidores
mds proximos, como puedan ser el
AMIGA en sus tres versiones (500,
1000 y 2000).

Una ingente cantidad de programas
de dominio piblico “pululan” ya, por
las BBS (bases de datos) de, por ejem-
plo, Catalunya.

'
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PROGRAMAS
APARECIDOS PARA ST

Desde este especial, iremos comentan-
do cada mes las dltimas novedades que
nos lleguen para ATARI. Sirva de ini-
cio los programas que a continuacion os
comentamos.

TAI-PAN

TAI-PAN era el nombre que recibian
los mercaderes chinos de finales del
siglopasado. Elcomercioentre Oriente
y Occidente era de lo mds rentable y di-
chos mercaderes se hacian de oro, gra-
cias al comercio con té, seda y jade.
Nuestra mision es la de convertirnos en
uno de esos reputados mercaderes,
pero para ello necesitaremos de una
flota y para tener ésta, de dinero. Pri-
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mero, debemos encontrar la manera de
hacernos con él para poder comprar un
barco. Entre la lorcha, la fragata y el
clipper, aconsejamos escoger éste ulti-
mo, ya que si no estd muy armada para
la defensa, gana en velocidad a sus ad-
versarios, y no es demasiado cara, $
250000. Nuestro éxito como comercian-
te también dependera de los siguientes
factores:

-Tripulacion: puede ser pagada o co-
gida por la fuerza. Los contratados nos
traerdn menos problemas y nos serdn
mas mucho mas leales.

-Juegos de fortuna: toda la vida han
existido y existiran, es una forma poco
segura, pero rapida de conseguir dine-
ro. Si nos decidimos a utilizarla serd
mejor que la suerte nos acompane.

-Contrabandistas: gracias a sus mer-
cancias podemos ganar algin dinero

extra, pero es una forma muy arriesga-
da de hacerlo, ya que si la policia nos
coge nosllevard ala prisién y nos confis-
carda todas las mercancias.

-Rutas de navegacion: siempre debe-
mos intertar de escoger la mas rapiday
segura, peroestosoloesunideal, yaque
enlarealidad los ataquesde los piratas y
las contrariedades del tiempo nos serdan
imprebisibles.

-Islas: nosalen enlos mapas, y nossir-
ven para esconder la mercancia com-
prada a los contrabandistas.

Combate: si hemos elegido la opcion
de jugar como piratas podemos enta-
blar batalla a cualquier barco que se
ponga en nuestra ruta. Después de la
batallay si hemossalido victoriosos, de-
bemosrealizarel abordaje. Nuestro ob-
jetivo serd matar lo antes posible al ca-
pitan del barco enemigo.




Finalmente llegaremosabuen puerto
yalli realizaremos los negocios de venta
de nuestra mercancia para sacar los ma-
yores beneficios posibles. Esta parte es
muy importante ya que en cualquier
momento nos pueden pedir que devol-
vamos el préstamo que nos hicierony de
no contar con el suficiente capital nos
mataran. Una vez arregladas nuestras
deudas nos podremos dedicar a hacer
los més lucrativos negocios para al final
convertirnos en el TAI-PAN supremo.

STAR WARS:
LA GUERRA
DE LAS GALAXIAS

'easy (LS)

Laestrella de lamuerte estd frente a no-
sotros. Es nuestro objetivo final. Con
nuestra nave, una Ala-X, deberemos
superar las diferentes oleadas de ata-

' ) ATARIST
DISK

MOUSEOPERATED
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FREE
BADGE &
POSTER
INSIDE!

XEVIOUS

The classic Atari Coin-op

ques enemigos. Cada una de ellas cons-
ta de las siguientes partes:

- Exterior. Nos acercamos a la nave-
planeta y los cazas del Imperio quieren
evitar que lleguemoshastaella. Nuestra
mision serd esquivar sus ataques y aba-
tir el maximo nimero de ellas. Sera la
primera lucha a vida o muerte.

- Entre las torres. Una vez frente a la
Estrella de la Muerte, observaremos
que su superficie esta repleta de torres
defensivas. Latnicasalidaque tenemos
es esquivar sus mortiferos lasers, y de
esta forma llegar hasta las trincheras.

- Por las defensas enemigas. Vamos
en busca de la salida de gases, para lan-
zar alli nuestro misil y salir, de este in-
fierno, antes de que todo explote. Silo
logramos podremos regresar junto a
nuestros amigos y companeros de la re-
sistencia, y ellos recompensar nuestros
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esfuerzosyvaloral haberdestruidoalas
fuerzas del mal.

TRAILBLAZER

(Eres capaz de guiar el balén magico
por los 14 recorridos de que consta el
programa TRAILBLAZER?.(Porsite
sirve como dato ilustrativo, te diremos
que la palabrainglesa trailblazersignifi-
caen castellano algo asi como “explora-
dor™ o “pionero™). Para conseguirlo se
te dan muchas facilidades, como por
ejemplo, practicar en grupos de tres
cualquiera de los recorridos de que
consta el juego, y en el orden que quie-
ras, conunlimite de tiempode 99segun-
dos.

Los recorridos son superficies planas
coloreadas en rojo, verde , amarillo,
blanco y azul. y es que cada color tiene

un significado diferente. El amarillo
nos daaentender que si pasamos por alli
la pelota aumentara su velocidad. El
azul nos invierte los mandos. Los tra-
mos de color verde nos frenaran, los de
color blanco nos servirdan para hacer
botar la pelota y en los segmentos de
color rojo ésta se comportara de mane-
ra normal. '

Tras haber practicado durante un
corto espacio de tiempo, ya estaréis en
condiciones de pasar a la opcion de ar-
cade, donde tendréis un maximo de
cuatro saltos y un tiempo mucho més li-
mitado para terminar cada etapa. Lle-
gados a este punto del juego, serd muy
importante saber aprovechar las zonas
blancas para saltar los abismos o para
esquivar las zonas verdes que, de pasar
por ellas, nos harian perder un tiempo
precioso.



Por dltimo, te informaremos que
cada vez que logremos llegar al final de
una etapa se nos repondrdn los cuatro
saltos y se nos asignard un nuevo tiempo
limite para terminar la proxima etapa.

ARKANOID

Ticontrolas Vaus, una nave intergaldc-
tica con la que deberas lograr superar
los 32 niveles antes de poder luchar con-
tra el “Cambiador de Dimensiones®, a
quiendeberasvencerenunaterrible ba-
talla. En caso de éxito la resureccion de
ARKANOID se habra hecho realidad.

CAZED ON THE HOVEL BY TAMES CLAVELL -

[E) QCEAN ZOFTWARE LTD

Cadaunode lostreintaydosnivelesa
superar estd formado por una pantalla
repleta de ladrillos, y entre éstos confi-
guran diferentes formas geométricas.
Ti con tu nave y gracias a una pequena
boladeberasirdestruyendo los ladrillos
hasta que no quede ni uno, o tan sélo
esos que son indestructibles (de color
amarillo). Ladificultad del juego radica
en que si la pelota cae mas abajo de
donde tu te encuentras tu nave se des-
truye. Y no sera facil mantenerla en la
superficie, ya que poco a poco se va ace-
lerando hasta ir a velocidades mayores
que ladelaluz, peroseguroque antes ya

te han matado. Pero no todo esta en tu
contra, aveces al destruir un ladrillo cae
de éluna capsula. Cadacapsulaesde un
color y una letra diferentes, y si la reco-
ges con tu nave te proporcionara dife-
rentes poderes. Las capsulas mds im-
portantes son las siguientes:

- Amarilla. Frena la velocidad de la
pelota, facilitando su recogida.

- Roja. Arma tu nave con un potente
faser que permite destruir los ladrillos
rapidamente.

- Violeta. Rompe una seccion de
pared por donde podemos acceder di-
rectamente al siguiente nivel.

Para finalizar recordaremos los alie-
nigenas que aparecen por la parte supe-
rior de la pantalla. Estos tanto pueden
facilitarnos como dificultarnos las
cosas, tododepende de comolabolaim-
pacte en ellos.
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ALONSO DEL BARCO, 9
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rve. eve TR e pve Pup Pep
SHOW JUMPING 399 IMPLOS 75 CONVOY RAYDER 75 CORTOCIRCUITO 450  STAR WARS 1200 DAMBUSTERS 1.200
WHO DARES WINS If 3% CURArO HUMANG 75 COBRA 75 GREAT ESCAPE 450 STA 1200 10TH FRAMI 1200
TABLE FOOTBALL 75 UCHI MATA 75 DONKEY KONG 450 THE LAST NINJA 1200 ALBUM DE PLATING 1.700
UTBOLIN 399 SPACE SUTTHLE 75 DEATH WISH 3 75 TERRA CRESTA 450 PA 1200 KNIGHT COMMANDER 2300
TER GAMES 450 EXOLON 75 PULSATOR 75 ARKANOID 450 PROHIBITION 1200 EL LINGOTE 3500
BREAK THRU 450 GAUNTLET 75 GAME OVER 75 BREAK TRUH 450 FLUNKY 1.200 »
XEVIOUS 450 COMMANDO 75 FERNANDO MARTIN 75 XEVIOUS 450 MR WEEMS AND VAMPIRES 1200 B
CORTOCIRCUITO 450 TRAP DOOR 75 EXPRESS RAIDER 875  KNIGHT GAMES 50 DEATHSCAPC 1500 PENGUIN ADVENTURE 500
BATMAN 450 ENDURO RACER 75 RANARAM 875 0 TRACK 8 FIELD 1500 NEMESIS 500
DONKEY KONG 450 NOSFERATU 75 DRAGONS LAIR 1| 75 SUPERSTAR PING PONG 500 HFIGHT 287 1500 E MASTER 4500
GREAT ESCA 450 HIGH FRONTIER 75 DON QUL 75 ROCKN LUCHA 300 ALIENS (USA VERsion) 1300 RNIGHTMARE 4500
MIAMI VICE 300 SNOOKER (BILLAR) 75 NONAMED 75 GYROSCOPE 500 ES!! 1500 LOS GOONIES 4500
STREET HAW 500 BASKET ON 75 MAG M 75 KONAMI PING PO 500 JAIL BREAK 1500 NEME! 4500
BOTEUN 500 BOMB JACK 7 1PA 7o COCHE FANTASTICO 500 DE PELICULA 1899 MAZE OF BALIONS 4500
A 500 SUPERSPRINT 7 RO! 7! MIAMI VICE 500 SIX PACK Il 1.750 BERT 4.500
WEST BANK 500 POPEYE 75 SAMURAI TRILOGY 75 RAM 500 SIX MIT PACK + DUET 1750 KONAMI TENNIS 4500
BRUCE LEE 500 WONDER B 7 RO! 75 ALLEYKAT 500 ALIN 2000 KONAMI FOOTBALL 4500
SIGMA 7 500 FIETH CUAGRA 75 SLAP FIGHT 75 SPY HUNTE 500 ALBUM DE PLATINO 2000 HYPER RALLY 4500
ENEGMA FORCE 500 COLOSSUS 4 (ueonez, 7% LL 75 EXPLODING FIST 500 GAME SET AND MATCH (10 GREEN BER ET 4500
SPY HUNTER 30 TRIO (HIT PAC 75 MUTANTS 75 ANTIRIAD 500 DEPORTE) 2900 METAL GEAR (M5X2) 4900
FRANKIE GOES TO 500 QUARTET 75 CORRECAMINOS 75 SABOTEUR 500 TRIVIAL PURSUIT §500 VAMPIRE KILLER Msxz) 4800
CAMELOT WARRIORS 500 YOGUI BEAR 75 TANK 75 GOLPE EN LAP.CHINA 300 EL LINGOTE 3500 ROLLO 5800
COMET GAME 500 STARBYTE 75 SIGMA 7 75 TOUR DE FRANCIA 500 AGROJET 1200 DESARROLLO 5800
v 500 REX HARD 75 PALITRO 875 HOWARD EL PATO 500 FOLTIMILLER (COMPATIBILIZA
LIVINGSTON SUPONGO 500 LAST MISION (OPERA) 75 MARTIANOIDS 875 ROAD RACE 500 RVP. M 7
500 COSA NOST 75 MISTERIO DEL NILO 875 REGRESO AL FUTURO 500 BATMAN 450 MILLERGRAPH (DISENADOR
LDRON 1l 500 GOODY 75 WARLOCK 875 ALIENS 500 WINTER GAMES 450 R 9.900
NODES OF YESOD 200 NUCLEAR BOWLS 7 875 B.M.BOXING 500 SURVIVOR 450 MEMORYMILLER (AMPLIACION
FUTURE KNIGHT 500 4 SUPER 1200 TRANTOOR 875 GHOSTBUSTERS 500 DONKEY KONG 450 A B4K) 11,900
FROST BYTE 0 STEFLE 4 cin 1200 STAR DUST 875 BASEBALL 500 SPIRITS 450
COCHE FANTASTICO 500 K MONSTRUO 1200 INDIANA JONES 875 WORLD CUP CARNIVAL 700 COLT 36 450 PVP
ROCKY 00 STEAR VARS 1200 PHANTIS 875 DOUBLE T 75 HEAD OVER HEELS 450 EYPLODING FIST 4 F
JLUCES DE GLAURUNG 300 BARBARIAN 1200 DESPERADO §7  BRIDE OF FRANKISTEIN 75 ARKANOIO 450 SN RRIOA 1500
E POSITIO 500 LEADER BOARD 1200 FREDDY HARDEST 87! FOD| 75 UCHI MATA 450 o aNABNS CAIR I 139
STAINLESS STEEL 500 1200 ACORP 87! Euuenmem (ORUID 1)~ 875 OM SHIT 500 RLD CUP CARNIVAL 1599
COBRAS ARC 500 PROHIBITION 1200 sawmo»s KEY 87! 75 FIREHAWI 500 DEAGONS LAIR | 1500
ABU SIMBEL 500 FLUNKY 1200 SUl a7 mlnos 75  DRAW AND PAINT 500 CLUERPO HUMAND 1500
ANTIRIAD 500 MR WEEMS AND RENEGADE 875 THANATOS 75 CHOPER 1 500 UasT Misal 2000
RAMBO 500  VAMPIRES 1200 EXOLON 875 STARFOX 75 FORMULA 1 500 Goooy 3000
REGRESO AL FUTURO 500 1200 TENSIONS (POKER] 875 REBEL 75 SEAKING 500 VINGSTON SUPONGO 3090
HOWARD EL 500 HYDROFOOL 1200 BOMB JACK 875 THE SENTINEL KER 500 COSA NOSTRA 5000
GOLPE EN LA P CHINA 500 JAIL BREAK 1500 PINBALL WIZARD 875 RED LEAD 75 PYRAMID 500 SEFRED Err]
GHOSTBUSTERS 500 T H! 1500 SPINDIZZY 875 HYBRID 75 LIVINGSTON SUPONGO 500 2dnodiOnne -
ALIENS 30 NeMesis 1500 QUARTET 875 CENTURIONS 75 PASTFINDER 500 SO v 2250
ER SPORTS HF 1300 ENDURO PAGER a7 OF THE GOBCTS 675 TRAILBLAZER 500 ey HARD 353
75 DE PELICULA 1895 GUADALCAN 875 SIDEWIZE 75 MAPGAWE 800 DENIIeTE « PHANTIS &
RIAXOS 7 PACK 1.750 on wo 875 DRAUID 7 500 OON QULIOTE + FEr]
NIGHTMARE RALLY 75 SIX PACK (¢ DUET 1750 HIGH FRONTIER 875 DRAGONS LA 7 IACK THE MIPPER 500 DESPERADO + SURVIVOR 3350
NINJA HAMSTER 75 ALBUM DE PLATIN 2,500 NDER BOY 872 DASTRISION (U5 GOLDI 75 GUNFRIGH 500 JTRVLOGY o THING
FIGHT AME SET & MATCH 2900 SUPERSPRINT 875  KRAKOUT 875 ALIEN 8 500 > BoUNCES BACK 250
STARFOS 75 EL LINGOTE 3500 STAR GRAPH 875 WATER 875 FUTURE KNIGHT 500 BASRET TWO ON TWO ¥t
CORRECAMINOS TRIVIAL PURSUIT 3500 FRIGHTER PILOT B75 RAMARAMA 75 JET SET WILLY 500 piecion 550
EL 875 pyp NOSFERX 75 ZYNAPS 75 SHOW JUMPER 500 CLARLY DIAMS 1380
007 ALTA TENSION 875 VP EOUMANDO 75 DELTA 75  BOUNDER 500 ENDURO RAGER 330
s 875 TRAILBLAZ 295 INFILTRAT\:IR 75 FREDDY HARDEST 75 WALKYR 500 SACK MONSTRUO 520
CHALLENGE OF THE GOBOT 875 FUTURE KNIGHT 295 INFODROID. 75 GAME OVER 75 KNIGHT LORE 500 SR SPAINT 350
DRUID 875 REVOLUTION 22 SNOOKER BILLAR) 75 ARMY MOVES 75 DESOLATOR 875 BoB WINNER 250
HYBRID 7 TILE 3% ACE 75 CONVOY RAIDER 75 ABU SIMBEL 875 GO BER BaY o]
CENTURIONS 75 WHO DARES WINS I 39 TLET 75 WEST BANK 75 CAMELOT WARRIORS 875 OUARTET 350
S. BASKETBALL 75 WINTE 0 FIETH SUADRANT 75 RENEGADE 75 GROGS REVENGE 875 HVDROFOOL 250
RED LEO 7 HMNG D 450 KINETIK 7" TAI PAN 7! STOP BALL 8 TRIO (HIT PACK 250
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En este nuevo capitulo dedicado a la
arquitectura de la CPU, centraremos
nuestro interés en explicar algunos pun-
tos que, como recordaréis, quedaron
pendientes en el nimero anterior.

En esta ocasion nos referiremos al
Registro de Direccion de Memoria
(MAR), al Registro de Datos de Me-
moria (MBR) vy a la Unidad de Con-
trol.

Para el mejor seguimiento y com-
prension de los mismos, incluimos un
grafico general similar al publicado en
el capitulo anterior, en el que veréis
coloreados los modulos que vamos a

tratar, asi como las conexiones entre
todos los elementos internos de la

CPU.

LOS REGISTROS MAR Y MBR

Estos registros son los que unirin
los buses internos con el exterior, es
decir, con los pines de la CPU.

El registro MAR (Memory Address
Register) proporciona la informacion

‘al Bus de Direcciones que seleccio-

nard la parte de la memoria a la que
queremos acceder. Por tanto, si que-
remos leer una posicion de la memo-
ria, tendremos que preocuparnos de

poner en el registro MAR la direccion
de esa posicion. esperar un tiempo
para que esa memoria se seleccione, y
después leer el dato, que, una vez es-
tabilizado, nos llegara a la MBR, que
¢s por donde accederemos a todos los
datos de la memoria.

ESCRIBIR EN MEMORIA

Stlo que pretendemos es escribir en
la memoria, el proceso es algo distinto
al anterior.

En primer lugar debemos depositar
la direccion donde queremos escribir.
Vv a continuacion poner la informacion
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en el MBR (Memory Buffer Register)
para que sea transportada a través del
Bus de Datos.

Una vez tenemos los datos estables,
basta con dar la orden eléctrica, que
¢jecutara la escritura del dato que hay
en ¢l Bus. en la posicion de memoria
indicada.

Asi pues. podemos resumir lo ex-
puesto. diciendo que el MAR es el re-
gistro frontera entre el Bus de Direc-
ciones interno de la CPU vy el Bus de
Direcciones  del  microordenador.
mientras que ¢l MBR canaliza las in-
formaciones entre el Bus de Datos del
microordenador y el Bus de Datos in-
terno de la CPU. destacando su cardc-
ter bidireccional, va que aporta o lee
informacion. Dichos registros MAR y
MBR no son accesibles desde el len-
gudje maquina, sino que son contro-
lados por la Unidad de Control de la
CPLI-

LA UNIDAD DE CONTROL

La Unidad de Control es la respon-
sable de que el resto de bloques pueda
funcionar correctamente. Para ello
dispone de conexiones con todo el sis-
tema. por donde enviara las senales a
los modulos respectivos (no represen-
tados en el grafico).

Para su funcionamiento, la Unidad
de Control precisa de un reloj, que le
indicard los intervalos de tiempo en
que debe realizar cada funcion, sincro-
nizando asi el sistema.

Dicho reloj es un circuito electro-
nico externo a la CPU, pero conec-
tado a ella, que proporciona impulsos
a una cadencia constante.

La Unidad de Control esta conec-
tada con el registro MBR. de forma
que puede leer los cddigos de opera-
cion de las instrucciones a ejecutar.
del programa residente en memoria.

Posee un circuito decodificador de
instrucciones, que da las ordenes a un
secuenciador, que se encarga de rea-
lizar el proceso de la ejecucion de la
instruccion.

Para ello serd preciso informar a la
ALU de la operacion a realizar me-
diante otro bus, que le proporcionara
el codigo de operacion.

Asimismo el secuenciador ordenara
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en qué momento se debe seleccionar
el registro fuente de datos —caso de
existir—, el registro de destino, si se
debe escribir o leer en MBR, deposi-
tar en los pines de la CPU las senales
de control en el momento adecuado,
eteétera.

Por su parte. la Unidad de Control
dispone de las senales que seleccio-
naran registros, banco de registros. se-
nales de lectura/escritura, etc. Ade-
mads cuenta con unas senales del sis-
tema que le llegan a través del Hlamado
Bus de Control.

No debemos olvidar que la Unidad
de Control puede verse influenciada
en todo momento por algunas senales
externas. a las que haremos referencia
proximamente.

En funcion de estas senales de con-
trol y del reloj, la CPU se comunicara
con los distintos bloques, haciendo un
conjunto capaz de interpretar las ins-
trucciones del lenguaje maquina.

EL REGISTRO IR DE LA UNIDAD
DE CONTROL

Otro de los registros de que dispone
la Unidad de Control, es el de Ins-
trucciones (IR). cuya mision es rete-
ner el codigo de operacion de la ins-
truccion que se esta ejecutando.

Para comprender la utilidad de este
registro, sera muy util poner un ejem-
plo con el que podremos seguir su fun-
cionamiento.

Imaginemos que vamos a ejecutar
una instruccion de salto.

En primer lugar pondremos el PC
en el MAR para lanzar la direccion
donde tiene que encontrar la instruc-
cion que tiene que ejecutar.

Seguidamente lee la instruccion en
el MBR a través del Bus de Datos.
Esa instruccion la pasa al IR, ya que

por el momento esta informacion solo

€s un numero.

Sera la Unidad de Control la que,
mediante un decodificador de instruc-
ciones, traducird la senal, interpre-
tando qué debe hacer con ella.

Siguiepdo con el ejemplo que nos
ocupa (instruccion de salto), la mision
del Modulo de Control serd hacer que,
finalmente, el contador de programa
sea cargado con un valor nuevo, para

que cuando vaya a ejecutar la si-
guiente instruccion, como ¢l PC ya
tendrd un nuevo valor, habréd reali-
zado el salto.

Si en vez de un salto, se tratara de
desplazar un dato de un registro a
otro, ¢l proceso cambiaria. Es decir,
leeria la instruccion en el IR, La Uni-
dad de Control decodificaria la ins-
truccion, activando las senales del Bus
de Control Interno, de manera que
haria circular el dato del primer regis-
tro a través de la ALU, sin hacer nin-
guna operacion ni desplazamiento, de-
jando el resultado en el segundo re-
gistro, con lo cual habria efectuado el
movimiento de datos.

Todos estos movimientos estdan
coordinados por la Unidad de Con-
trol, que se encarga de organizar con-
tinuamente, como se ha dicho, todas
las combinaciones.

Asimismo debe tener un decodifi-
cador de todas las posibles instruccio-
nes, debiendo controlar ademas «el
camino de los datos», al que [lamamos
DATA PATH.

Seguidamente vamos a ver cual se-
ria el proceso que seguiria la Unidad
de Control si quisiéramos escribir en
la memoria: Primero pondremos en el
Bus de Direcciones, la direccion. y en
el Bus de Datos, el dato. Cuando la
memoria se ha decodificado, ha selec-
cionado en qué celdilla va a escribir el
dato, vy el Bus de Datos mantiene el
dato estable, la Unidad de Control
lanza la orden de escritura. Si lo que
pretendemos es leer de la memoria, en
primer lugar debemos poner la direc-
cion en el Bus de Direcciones. Cuando
la memoria ha sido seleccionada, di-
remos que queremos leer, y a conti-
nuacion lo que hay en el Bus lo lee-
remos en MBR.

Ademas de memorias, también po-
demos acceder a dispositivos de en-
trada/salida (I/0O). Para crear esta di-
ferenciacion, apareceran senales
nuevas en el Bus de Control (dichas
senales serdan explicadas mas ade-
lante).

Un préximo articulo girara en torno
al Bus de Control, que, juntamente
con un ejemplo representativo de lo
explicado hasta ahora. pondra punto
final a esta serie de articulos.
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SALAMANDER

En esta ocasion pasamos revista a el l-
timo programa proviniente de la presti-
giosa casa nipona KONAMI. Sin duda
alguna creemos que serd un exitazo
como lo fueron los programas que le
preceden. Salamander sigue el ritmo
frenético de los arcade en su mds pura
linea, es por tanto un arquetipo del gé-
nero, en el cual la velocidad del gatilloy
los reflejos son la principal cualidad exi-
gida para jugar a este juego. Todo ello
amenizado como viene siendo ya mane-
ra habitual por un maravilloso sonido
gracias a la incorporacién de un chip al
megaron.

Para haceros una idea SALAMAN-
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DER continua la saga de batallas inte-
lestelares comenzadas con NEMESIS.
En aquella ocasién en futuro muy leja-
noy en el centro de nuestra galaxia una
planeta pacifico y muy similar a la tierra
era atacado por toda la barbarie de la
galaxia, encabezados por sus acérrimos
enemigos vecinos de la estrella Bacte-
rion. Regido por un marcro-cerebro ci-
bernético hambriento de infinito poder
yconquista. Alser NEMESIS un plane-
ta pacifico nose habia preparado parala
guerra por lo que su sistema solar cir-
cundante fue arrebatado por las fuerzas
de Bacterion, pero gracias a la inteli-
gencia de sabios de NEMESIS pudie-

ron fabricar la mas moderna y mejor
equipada nave de lucha y comate del
universo, el Metallion. Pero a pesar de
ser la nave mds rdpida y mejor armada
estabasola ante laingente tropainteles-
talar bacteriana. Por desgracia el piloto
que la pilotase no podia contar con la
ayuda de nadie excepto la suya propia.
NEMESIS al no poder contar ya con los
planetas de su sistema solar cicundante
tampoco podria abastecer al Metallion
porlo que las cargas de energia positré-
nica para hacer funcionar las diversaas
armas habian de obtenerse del enemi-
go. Aunque en un principio la aventura
parecia imposible el metallion salié de
NEMESIS dispuesto a todo. Sin duda
todos aquellos que pilotaron el Meta-
llion y se enfrentaron a los bacterianos
se llevarian las manos a la cabeza por la
enormisima cantidad de dificultad en
que consistia el juego parallevar a cabo
la misién. Aunque sin duda alguna
mucho llegaron a conseguirla.

Meses mas tarde la saga continuab§
con NEMESIS II. Las novedades que
incorporabaeste megaromeraloincrei-
ble de sus graficos y el nuevo chip de 8
canales polifénicos de sonido. Asi pues
era el primer juego para un micro que
incorporaba un sonido de las maquinas
de la calle. La Historia de NEMESIS 11
era. El cientifico Venom, miembro de
lajuntade seguridad habiaintentadoun
golpe de estado, aunque fracasé. Porlo
cualel Emperadorde NEMESIS Larsle
envié al planeta prisién Sard. El Dr.
Venom logré escapar del planeta Sard,
pero aunque fue buscado por los neme-
sianos no fue encontrado. Un ano més
tarde la comunicacién con los 7 restan-
tes planetas del sistema de NEMESIS
fue cortada, por lo que se pensé que ha-
bian sido invadidos. Y asi se confirmd,
todo habia sido muy facil porque el Dr.
Venom aliado con los Bacterianos y co-
nocedor de los puntos débiles de NE-
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MESIS, por haber pertenecido a la
junta de defensa. La mayor parte de la
Armada Imperial de NEMESIS habia
sido destruida y s6lo quedaba una mini-
ma parte para defender NEMESIS. Asi
pues la junta de seguridad eligié a
Jomes Burton el mejor piloto de la Ar-
mada para pilotar el Metalion II.

Por supuesto queridos lectores, se
trataba de la versién mejorada del Me-
talion. Le fue encomendada la mision
de: Primero, liberar los 7 planetas y se-
gundo darcazaycapturaa Venom. Que
se supone que se hallaenel Planeta Bac-
terion. Como algunos de vosotros com-
probasteis el llegar al final de la aven-
trua fue algo que no su puede narrar.

Ahora por si fuera poco viene la ter-
cera parte de la saga. SALAMAN-
DER. La dificultal ya os la podemos
adelantar es del ciento por ciento. Las
novedades de este juego a priori son.
Que hay algunas fases en las cuales el
Scrolles desde arriba hacia abajo y otras
desde abajo hacia arriba. Aunque tam-
bién hay la tipica de derecha a izquier-
da. Por otra parte la novedad sin duda
mds aliciente esel que puedan jugar dos
jugadores al mismo tiempo. Por lo que
hemos podido comprobar si se quiere

terminar el juego se ha de realizar de
esta manera. Sin duda, es muy emocio-
nante el poder compartir los riesgos
entre dos jugadores, pues entra un fac-
tor hasta ahora alvidad como es la estra-
tegia y el buen hacer de un equipo. Pues
muchas veces deberemos ayudar y pro-
teger a nuestro colega, bien porque su
nave esté eninferioridad de armamento
o bien por la peor pericia de éste a los

mandos del caza. A posteriori, el arma-
mento si bien los bésicos de metalion
continuan (Aceleracién, bombas, lase,
nave extra y campo de fuerza extra),
que se consiguen capturando al enemi-
go las cdpsulas de energia (rojas), exis-
ten nuevos tipos que se consiguen de-
pendiendo de los especiales que consi-
gamos podremos optar a escoger estas
armas. Algunas de ellas muy potentes y

FZELOS—FORCE SURROUNDI NG
LATIS.,
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espectaculares. Sobra decir que los gri-
ficos son soberbios y que la velocidad
del juego esté perfectamente consegui-
da, otra novedad respecto a los de la

saga anterior es que existen unos aguje-
ros negros que a modo de ordculos nos
dectan unas predicciones con las cuales
y haciendo caso de ellas podremos con-
seguir mejores resultados para concluir
la misién y por ende el juego. Debemos
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mencionar tambienque debido a la con-
currencia de dos jugadores la disposi-
cién de la ventana de informacion ha
sido modificada ligeramente, si bien
esencialmente es la misma que en NE-
MESIS se hareducido su tamano y se ha
anadido un contador de especiales.
Cada jugador por supuesto tiene su pro-
pia ventana.

Aunque en lo esencial SALAMAN-

DER como hemos dicho anteriormente
sigue en la linea de NEMESIS en su
forma y en su contenido. Hay que men-
cionar la introduccién de la estrategia.
En esta ocasion y para situaros ante el
juego, la historia se basa en la llamada
de socorro que mandan los habitantes
del Planeta Latis a NEMESIS. Latis es
un sistema compuesto por Latis y su
luna pequenos planetas mas. Subrepti-
ciamente un dia las fuerzas barbaras de
Zelos circundan Latis y arremeten con-
traél. La junta de seguridad de NEME-
SIS manda dos cazas intelestelares de
diseno parecido al Metalion paraluchar
contra las fuerza de Zelos que acechan
Latis. Para ello son llamados como es
habitual los mejores pilotosde la Arma-
da imperial Iggy rock al mando del
Sabel Tiger y Zowie Scott al mando del
Thrasher. Se les encomienda la mision
de romper el bloqueo estelar impuesto
por Zelos. Esta es la primera parte del
juego. Asipuesintentaremos barrer del
espacio a los Zelenitas. Aunque como
ya os estareis temiendo, querido lecto-
resla misién novaasernadafacil, noso-

ahora viene la segunda parte, por su-
puesto si y solo si hemos conseguido
pasar la primera. Al seringente la canti-
dad de naves de Zelos, nuestra misién
de barrer a los Zelenitas ha sido un fra-
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caso, si bien hemos conseguido pasarsu
bloque y obtener informacién por parte
deloshabitantes de Latis. Yaqueno po-
demos arremeter directamente contra
la armada enemiga, podemos cortarles
los suministros yarmamentosliberando
los tres planetas del sistema de Latis.
Estos planetas se llaman Eioneus, Lavi-
nia y Kierke. Cada uno esté protegido
por defensas y por un contingente in-
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derterminado de alienigenas. En fun-
cion de esas fuerzas y de las naves que
apoyan deberemos optar por empezar
entre uno de ellos. Por supuesto es el
momento de escoger las diversas armas
especiales. Por supuesto todo ello no
serd nada facil pues detrds de las Fuer-
zas de Zelos estd el Dr. Venom, que
aunque murié en NEMESIS II, se ha
reencarnadoy se ha eregido en el cuadi-

llo de los alienigenas. Por desgracia
nuestra la estacion estelar Zot, ha sido
destruida porel Dr. Venom. Conlocual
nos hemos quedado de nuevo sin comu-
nicacién con NEMESIS y LATIS.
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MASK-II

Por fin lleg6 tras una larga campana na-
videna de ERBE la version de MASK
TWO para MSX. Como ya es habitual
es una conversion del SPECTRUM al
MSX: tenemos que resaltar que no
tiene fallos de atributos pero en cambio
no posee misica mientras juegas.

Comentemos brevemente las diver-
sas fases de que consta el juego:

46 INPUT

Primera fase. Tras cargarla escucha-
remos tres alarmas existentes y a conti-
nuaciéon deberemosseleccionar nuestro
equipo mediante una mascara que apa-
recerd en la parte superior izquierda de
lapantalla, nos dirigiremos ala mesare-
donda y situaremos la mascara en cada
uno de los cinco asientos , apareciendo
cinco agentes MASK con sus respecti-
vos vehiculos propios.

El primer agente lleva un coche-
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avion deportivo que dispara un rayo
laser tanto en tierra como en aire.

El segundo agente secreto lleva uni-
dad de defensa movil, los guardabarros
delanteros se convierten en arma de
choque mientras lanzan gases en cano-
nes. Existe también un lanzador de mi-
siles en la cabina.

El tercero conduce un vehiculo todo-
terreno y anfibio con canones delante-
TOS.

El cuarto pilota un monocéptero con
candn delantero de rayos antimateria.

El quinto y iltimo agente posee un
vehiculo cross-hidroavién, y tubo lanza
bolas de fuego.

De estos cinco personajes tendremos
que elegir tres. Los mas aconsejables
son el primero, el tercero y el quinto.
Cuando veamos que hemos hecho la
mejor eleccién nosdirijiremosalaparte
inferior derecha donde nos indica
LOAD, y seguiremos cargando el pro-
grama hasta el final, pero por si hemos
seleccionado alos protagonistas y no es-
tamos satisfechos con ella, nos dirigire-
mos a la parte superior derecha y ésta
quedard nula.

Tras haber terminado de cargar em-
pezaremos a jugar con las siguientes te-
clas: X-derecha, Z-izquierda, O-
arriba, K-abajo, 0-disparo (parece ser



que los programadores de Gremlim no
se han enterado atun que en los MSX
existen ciertas teclas llamadas curso-
res). La seleccion de vehiculos se hace
conlasteclas1,2, 3. Otrasfuncionesson
las de pausa(H) y continuar(barra espa-
ciadora).

La primera mision consiste en resca-
tar al presidente de la Unién de Satiros
Acongojados, Ronald “Pato* Risas, de
las garras del Doctor Venus. Para ello
deberemos enfrentarnos a multitud de
trampas, vadeando rios, cruzando
puentes, esquivando asiniestros camio-
nes, derribando helicépteros y aviones
enemigos. En nuestro recorrido encon-
traremos ttiles herramientas que repa-
rardn los danos producidos a nuestras
armas y bidones de fuel que repondran
la energia gastada en el combate.

En fases sucesivas las misiones serdn
las de buscar un misil atémico y destruir
la base del Doctor Venus. Los peligros
seran constantes y solonosrestadesear-
te suerte.

(JOSE 'CHUMMI' GARCIA)

Ha nacido una nueva distribuidora de
software para MSX: SYSTEM-4.
Dicha casa comercializa en exclusiva a
la famosa compania holandesa BYTE-
BUSTERS que tras pasar por unos mo-
mentos de apuros cambi6 de nombre y
es la actual METHODIC-
SOLUTIONS. Los nuevos programas

que dicha compania presenta al merca-
do son los siguientes: TT RACER,
INPY 500, POLICE ACADEMY 11,
BATTLE CHOPPER, ALPINE SKI.
Comentémoslos, a continuacién breve-
mente.

TT RACER es el tipico juego de ca-
rreras de motos, con un decorado de
fondo bastante aceptable. Saliendo en
la posicion tres habremos de dar doce
vueltas al circuito, lo mds rapidamente
posible. En general, su calidad es bas-
tante buena.

INPY 500 es una emocionante carre-
rade cochescuyo iinicofalloresideenla

velocidad maxima a alcanzar (limitada
aquia 174 km/h). En esta simulacion de
F-1 tendremos que dar doce vueltas al
circuito, pero con el tiempo, el desgaste
de los neumaticos y el combustible son
elementos a los que debemos prestar
atencion. La tnica forma de poder aca-
bar la carrera es entrar en boxes a unos
30km/h. Estosse anuncianconlaletra P
sobre la pista. Ya dentro de boxes apa-
recerd una cruz azul que podremos des-
plazarla hacia los mecénicos, teniendo
la opcion de cambiar neumdticos y re-
postar combustible. Una vez hecho
esto, moveremos la cruz azul sobre el
hombre del extremo izquierdo y con el
joystick hacia adelante saldremos dis-
paramos otra vez hacia la carrera para
llegar con el menor tiempo posible a la
meta.

POLICE ACADEMY II es la conti-
nuacion de P.A. I pero mucho mejor.
Eso de que segundas partes nunca fue-
ron buenas, aqui es una excepcion. En
la primera parte del juego escogeremos
el arma deseada (que la podemos mon-
tar a nuestro antojo: ligera, maniobra-
ble, rdpida,...). Cuando ya la tengamos
aparecera la pantalla de tiro. Enella, al
lado de ciudadanos pacificos y defenso-
res de la ley, encontraremos pérfidos
gédngsters a los que habremos de silen-
ciar definitivamente. Nuestra misi6n
llegard a buen término siempre que po-
seamos unos buenosreflejos y unavelo-
cidad de disparo excelente. Si por el
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contrario, en vez de eliminar a los ban-
didos eliminamos a dos inocentes, se
nos penalizard restindonos una vida.
Pasando de fase vendra una prueba de
bonus que consistird en ir recogiendo el
mayor nimero de balas que sea posible.
iSuerte!.

BATTLE CHOPPER es una emo-
cionante aventura bélica cuyo objetivo
consiste en destruir, con un sofisticado
helicéptero, el mayor nimero de tan-
ques posibles y el esquivar los proyecti-
les lanzados por dichos blindados. A
nuestra disposicion tendremos un
canon (de disparolimitado) y cuatro mi-
siles. Las armas las podremos elegir con
la tecla de SHIFT. Aspectos a destacar
son: el radar situado a la derecha de la
pantalla que nos ird indicando la posi-
cion del enemigo y, el color de nuestro
helicéptero que nos informaré del escu-
do de proteccion antimisiles.

(JOSE 'CHUMMI' GARCIA)
BACK TO THE FUTURE

Probablemente a muchos os sonara el
nombre de este juegoy, paralos que no,
lesdiremos que viene aseralgoasicomo
“Regreso al Futuro®, titulo de una fa-
mosa pelicula de Steven Spielberg. Al
parecer, el argumento de esta pelicula
les ha parecido un tema original a los
programadores de Ponyca y, por ello,
han decidido hacer un juego basado en
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¢él. Tengamos en cuenta que la originali-
dad no es precisamente el fuerte de esta
compania y, como prueba, pongamos
que muchos de sus juegos, sibiensonde
una calidad indiscutible, no sonsino va-
rias versiones del masacravenusimos:
ZANAC,GUARDIC,FINALJUSTI-
CE, son s6lo algunos de ellos.

Por suerte, una vez solucionado el
problema inicial, poseen la extraordi-
naria habilidad de crear juegosllenosde
coloridoy accién, que, posteriormente,
nos pueden gustar o no, dependiendo
de las apetencias de cada uno.

Para los que no hayais visto la peeli-
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cula, digamos, y asi de paso explicamos
la mision a realizar, que en el juego de-
sempenamos el papel de un chico que es
transportado al pasado y, una vez alli,
sumadre, entonces una adolescente co-
moél, queda prendada de sus encantos,
yseenamora. Pero el no puede permitir
esto, y ha de procurar que su madre se
enamore de su padre, ya que sino, élno
naceria en el futuro.

En el juego habriés de hacer algo pa-
recido, s6lo que enesta ocasion, elchico
serd un simpédtico munequito, al que tu
controlas. Dicho munequito se encuen-
tra en la calle principal de una gigantes-
ca ciudad, y habras de caminar porella,
ala vez que va saltando. Pero estos sal-
tos se han de realizar en los lugares pre-
cisos. Estosson las ventanas de los edifi-
cios, que, tras pasar porellas después de
hacer lo anterior, se abrirdn, obse-
quidndonos con una cantidad de puntos
fija. Pero hemos de ir buscando atenta-
mente, yaque enunadeellasestd oculto
su padre, y en otra, su madre. Cuando,
tras destapar unaventana, nos aparezca
alguno de ellos, éste saltard a la aceray
nos seguira, aunque por desgracia, a
una velocidad mucho menor que la
nuestra. Esosi, el individuo en cuestién
nos seguira a donde quiera que vaya-
mos, aunque por razones de velocidad,
no serd tan puntual como nosotros.
Esto es un.ingrediente mas para el ele-
vadisimo grado de dificultad con que ha
sido dotado el programa, y como mues-
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tra, deciros que una partida, llegando al
segundo nivel, puede durar unos tres o
cuatro minutos.

Una vez que hayamos descubierto a
los congeneres, automaticamente éstos
se juntardn en amor y compania, tras lo
cual tu habris de dirigirlos hasta la igle-
sia, que no sabemos por que se llama
DANCE, cuando no estd su traduccion
alinglés. Una vez en este sagrado edifi-
cio seran unidos en santo matrimonio
hasta que la muerte los separe. Pero,
segln parece, estds condenado a sedu-
cir a tu madre, y tras unir a tus padres,
volverds a ser transportado al futuro,
donde te volverds a meter en lios amo-
rosos. Y durante todo este meollo sin
pies ni cabeza deberds de vigilar a los
traidores ataques de los policias que, no
sabemos bien por qué, se han vuelto
contra ti, de modo que cuando avances,
tendrds que saltar constanstemente
para esquivarlos, ya que tropezar con
alguno de ellos significaria ser encarce-
lado, con lo que no podrias continuar tu
mision y, nunca mejor dicho, “perde-
riasunavida®. Estos policias puedenser
aplastados por un certero salto si eres
capaz de calcularlo de tal forma que cai-
gas encima de uno de los polis. El pro-
blema vendra cuando alguno de ellos
decida imitarte, y, en estos casos, resul-
ta muy, pero que muy dificil escabullir-
se del cuerpo policial. Y, por si faltaba
algo, de vez en cuando tendras que vigi-
lar un molesto avioncito que se divierte
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lanzdndote en picado contra tu perso-
na. Y naturalmente no le va a ser muy
dificil darnos de lleno en alguno de sus
ataques kamikazes.

Aunque no todo iba a estar en contra
tuyo, también hay algunas pequeiias
ayudas. En algunas de las ventanas pue-
des encontrar algunas pildoras que te
proporcionardan un poder extra, como
son la invulnerabilidad, rapidez, super-
saltos, ...

Por desgracia el juego se repite cons-
tantemente, por lo que es facil caerenel
aburrimiento. Digamos finalmente que
los gréficos son aceptqgbles, y el sonido
estd a la altura de las circunstancias. En
definitiva, un programa para pasar un
rato agradable.

(MANUEL “3M*“ MARTINEZ)
HIGH Z00090
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JACK THE NIPPERII
La historia.

En la primera parte de este juego Jack
nodejd tranquilalaciudad, haciendode
las suyas en comercios, cines, puestos
depolicia, etc. Tras dichos sucesos gam-
berriles los vecinos del barrio se queja-
ron y pusieron una denuncia contra el
malévolo Jack. El juez decidié enviarlo
de “vacaciones* a la selva, donde pen-
saba que se portaria por una vez bien y
dejaria de hacer gamberradas. Pero el
magistrado se equivocd totalmente:
Jack escapd de su acompanante y co-
menzo6 a hacer de las suyas. Ahora su
padre y su tutor lo buscan desesperada-
mente por todalajungla. Jackempezda
recorrer laselvay al notar que las simpa-
ticas bestezuelas corrupias no andaban
muy bien de la vista se lanz6 a hacer de
las suyas.

El objetivo

El objetivo del juego es hacer temblar
hasta al mismisimo Tarzan sin olvidarse
de los restantes animales. Para ello
hemos de hacer algunas “simpatias™ a
los pobladores de la jungla.
Gamberrada primera. Tenemos que
coger un bote de grasa e ir saltando por
los arboles hasta llegar a una pantalla
donde se encuentra Tarzdn, dejarse
caer por la rama hasta estar sobre €l y,
entonces, accionando la palanca de
juego hacia abajo y apretando el botén
de disparo veremos como Tarzin se
desliza por la cuerda hasta caeralaguay
ahogarse. El primer paso est4 hecho.

INPUT 49



Gamberrada segunda. Tenemos que
cogerlacuerda, porlo que habremos de
realizar un peligroso recorrido por los
arboles y puentes. Una vez conseguida
nosdirigiremos a un arbol donde, deba-
jode él, se encuentra un guerrero watu-
si. Nos colocamos en la rama de la dere-
chay, justo ysimultineamente, cuando
pase por debajo, apretamos y bajamos
el joystick, quedando el guerrero atra-
pado de los pies como un vulgar animal
salvaje.

Gamberrada tercera. Recogemos la
cebolla y dirigiéndonos a la pantalla
donde hay tres hienas, que al parecer
nos encuentran muy gracioso, se la
echamos, poniéndose de repente a llo-
rar. Tras esta victoria quedaremos muy
satisfechos de nuestra gracia.

Gamberrada cuarta. Cogemos un gu-
sano, lo llevamos a la pantalla donde
hay un puente, dejamos suelto al bichi-
llo y éste se comer4 las lianas que suje-
tan los maderos, permitiéndonos acce-
der a nuevas pantallas. A nuestro paso
encontraremos dos gusanos dando lo
mismo el que cojamos. Ya hemos dado
el cuarto paso para que se abran las
puertas del templo y nos nombren el
mayor gamberro de la historia de los
gamberros.

Gamberrada quinta. Recolectamos
una pinay un cartucho de dinamita, nos
dirigimos a una de las muchas pantallas
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donde hay un tornado, si esperamos
unos instantes veremos que el tal torna-
do es un lobo que cambia su apariencia.
Con los elementos antes indicados lo
podremos destruir.

Gamberradasexta. Esta gamberrada
no requiere pensar mucho, concreta-
mente nos dirigiremos a una pantalla
donde se encuentra un panel de abejas,
destruyéndolo. simplemente, tirdndole
un coco. Con ello nuestro contador de
trastadas subira.

Gamberrada séptima. Cogemos un
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ratén, que se encuentra en la pantalla
dondeestd el guerrero watusi, y lolleva-
mos a la pantalla donde hay un elefante
parado cerca de un drbol, aprieta el
joystick hacia abajo y el botén de dispa-
10, y... la sorpresa del elefante al ver el
raton serd mayuscula: el paquidermo se
subira al arbol aterrorizado.

Gamberrada octava. Cogemos la ta-
bleta de chocolate, que se encuentra
después de una vagoneta, posterior-
mente nos subimos a cualquier tronco
que encontremos en el rio, la tiramos al
aguay...losenemigosdelrio pasardnde
un color claro a ponerse engros por la
accion del chocolate.

Gamberrada novena. Esta es una
trastada muy dificil de llevar a cabo.
Aqui tenemos que utilizar toda nuestra
habilidad e intentar que el guerrero,
que estd cercadelrio, venga hacia noso-
tros, esquivarlo y que caiga al agua.

Ultima gamberrada. Este esel dltimo
pasoarealizar parallenar nuestro medi-
dor de trastadas. Cogemos el tarro de
miel que hay en una pantalla y lo lleva-
mos donde hay una cabana de una tribu
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de guerreros. Le echamos el contenido
delajarray,alcabodeunrato, observa-
remos como salen cuatro watusis y se
arrojan al suelo. Ya hemos completado
todas las gamberradas. Ahora hemos
dedirigirnos al templo donde se abrirdn
las puertas y te nombran el mayor gam-
berro de la historia de los gamberros.

(JOSE ESCANUELA)
GODZILLA -

Estamos seguros que a todos, o a casi
todos vosotros, os suena este nombre.
Pues resulta que este simpatico mons-
truo tiene un hijo, pero el pobre GOD-
ZILLITA ha perdido a su mam4 y estd
desesperado. Para encontrarla, debe
recorrer una infinidad de laberinticas
pantallas y, tras escoger el camino co-
rrecto, caer en los brazos de su tan que-
rido ser.

Sin embargo, esta tarea es tan dificil
que, muchas veces, desistiremos de
ella, con lo cual el pobre animalillo esta-
rd condenado a caer en las garras de los
terribles WOCK, pequeinos monstrui-
tosroedores, adictos a larapina, usados
porlos monstruos congéneres de GOD-
ZILLA como palillos de dientes, pero
que, cuando éstos son bebés, gustan de
su exquisita carne, dotada de un alto
porcentaje de calorias, que les permite
disponer siempre de la energia necesa-
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ria para sus saltos, cabriolas y revolo-
teos. Estos diminutos demonios no de-
jardn por un solo momento de hacerle la
pascua a nuestro perdido héroe, consti-
tuyendo el principal ingrediente de la
neurosis crénica que engancharemos
cuando nos pongamos a los mandos de
este juego.

Por suerte, los GODZILLA son lu-
chadores natos y, desde pequeiios ya
poseen un pufo tan grande como su
cuerpo, que siembra el terror entre las
hordas de monstruitos WOCK.

Primeramente, aliniciarel juego, ob-
servamos que es similar en su plantea-
miento al famoso EGGERLAND MIS-
TERY, combinando el arcade conlal6-
gica. En este caso, nuestro personaje
tendré que destruir todos los bloques de

< )
TAO SCoORE 3I7I0

lﬁ!tawq,iﬁ“ 4

!111!“'

‘ Software /-

piedra presentes en cada pantallaabase
de arrincone y puiietazo, tras lo cual se
nosofrecerdn unaodossalidasen forma
de flecha que, para alcanzar, sélo
hemos de tocar y nos transportaran. En
el primer caso no habré problema, pero
en el segundo habremos de elegir bien,
porque tanto podemos avanzar como
retroceder y, mas de una vez, nos dare-
mos de “cates“ en la cabeza al descubrir
que la pantalla a que hemos llegado con
sufrimientos, podiamos haberla alcan-
zado igualmente tres pantallas antes,
con la salida correcta.

Hay que pensarse muy bien la estra-
tegia a seguir para destruir las piedras;
las patitas de nuestro héroe son dema-
siado pequenas para permitirle saltar,
locualnoimpide que avecesseanecesa-
rioy, para lograrlo, habremos de apilar
una serie de bloques de piedra que nos
permitan acceder. Por el contrario, si
los quitamos de cierto sitio, a lo mejor
luego no podemos volver a pasar. Y, lo
que es muy importante, hay trozos de
falsosuelo, enlos que al poner el bloque
cede, cayendo éste. Por otra parte, po-
demos utilizar los bloques para hacer-
nos un buen emparedado de WOCK
empujindolos, o bien podemos darles
una buena dosis de jarabe de palo.

Igualmente contaremos con el apoyo
de ayudas extras que aparecerén al des-
truir un bloque, y que, tras golpearlas,
paralizaran a los enemigos, los destrui-
ran o les harédn otra cosa.

Pero los WOCK no son tontos, y se
hanunidodetal forma que puedancom-
binar sus ataques para acabar contigo.
Asi tenemos a FLAP, el murciélago, el
mds cabezota de todos, que por ser
alado puede llegar a ti ficilmente;
CROCK, el peludo, indestructible y
que ante tu pufio se limita a retroceder;
NACK, el lobo, que tiene mucha prisa
por clavarte sys fauces; y PLAF, el bar-
baro, a quien le gusta ese dicho de “el
fuego se combate con el fuego*.

Cabe mencionar por iltimo que el
protagonista dispone de una energia in-
dicadora de su vitalidad, que por cierto,
es la bebida preferida de los WOCK y
acuden a ella como las moscas a la miel,
s6lo que en esta ocasién, no quedardn
presos de patas en él.

(MANUEL “3M*“ MARTINEZ)
INPUT 51



ALIENS

Hace tiempo que por las pantallas de
nuestros amados ordenadores domésti-
cos florecen programas herederos de
peliculas que ocuparon los niimero uno
dentro de las listas cinematograficas
(HOWARD THE DUCK, ROCKY,
RAMBO...). Ahora le ha tocado el
turno a ALIENS, la segunda parte de
ALIEN el octavo pasajero.

Sin duda alguna los amantes del cine
lo van a tener maés fécil, puesto que
siempre es una buena ayuda conocer de
antemano el contenido de la misién.

Pero para los que todavia no hayan
disfrutado de esta entretenida pelicula,
les pondremos un poco al corriente,
para que el juego no les suene a chino.
Hagamos memoria. Ripley es la tnica
superviviente del carguero estelar Nos-
tromo, al destruir finalmente almaligno
alien. Ahora se encuentra en unanueva
misién en un nuevo planeta donde se
encontrard no conunalien, sinocondos
deellos. Elcomando con el que se reali-
zala mision ya ha minado todo el plane-
ta, pero una pobre nifia estd perdida en
él. Ripley en un extraordinario acto de
heroicidad, como los que solo se ven en
las peliculas, se dirige en su busca. Asi
pues tu deber es guiar a esta arriesgada
protagonista, Ripley es una mujer, en
suloable fin de destruir alos monstruos,
y finalmente recatar a la nina, comple-
tando asi con éxito la mision. Como
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vemos el programase ajusta fielmente a
este argumento, por consiguient
ALIENS es una videoaventura en toda
regla. Osadvertimos de que ya existe un
programa de Activision llamado
Aliens, pero ni es un MEGAROM, ni
se trata de un cartucho.

Ahora ha llegado el momento de la
accion. Como puedes ver tu eres quien
manejaa Ripley, y alolargo de la aven-
tura contaras con la ayuda de diferentes
ayudas que te permitirdn cambiar de
arma, conseguir energia extra, ...

Losalienson bichos peligrosos, ydeti
depende acabar el juego con un final
feliz. Enel margen superior del monitor
divisamos el nimero de vidas que po-
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seemos, asi como un indicador de nues-
tra energia, un radar, que suele ser bas-
tanteineficaz, y el armaoarmasque lle-
vamos. En la primera parte del juego
nos encontramos fuera de la colonia. El
grado de dificultad tanto aqui como en
las posteriores etapas del juego es bas-
tante elevado. A medida que avanza-
mos por el exterior nos encontramos
con unas extranas plantas, que al pasar
junto a ellas se convierten en aliens,
pero podemos destruirlos con cualquie-
ra de nuestras armas. Algunas de estas
plantas al destruirlas nos ofrecen nue-
vas armas, energia, bombas, municio-
nes,... Debemosirconcuidadoal andar
ya que el suelo estd lleno de trampas, y
alcaerenalgunadeellas morimos alins-
tante. Los aliens atacan en el momento
mads inesperado y pueden salir de cual-
quier parte, ya que tanto saltan de de-
tras de las plantas, como del techo. De
tanto en tanto nos encontraremos con
una pequena reina alien que podemos
matar con la misma facilidad con la que
matamos a sus subditos. En cambio al
final de cada nos tenemos que enfren-
trar ala granreina alien, y esta si que es
dificil de destruir, un consejo para faci-
litaros esta faena es dispararle a la cabe-
za. Ellanos atacara con su lengua, y con
todo su cuerpo, asi que mds vale que os
mantengais bien lejos de su alcance.
Una vez muerta la reina, nos colocare-
mosen frente de las puertas del planeta,
y esperamos unos segundos. Una vez
superada la primera fase ya entarare-
mos en la segunda., que es un edificio,
en forma de laberinto, y asi, iremos su-
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mando etapas, hasta rescatar a la nifia.
En definitiva Aliens es un trepidante
juego de accién, con unos buenos grafi-
co y un logrado scroll... normal, es un
megarom!. Esperemos que disfrutéis
con él.

HOLE IN ONE SPECIAL

HOLE IN ONE SPECIAL es el titulo
del dltimo cartucho megarom de firma
japonesa HAL LABORATORY, au-
tora de programas tan conocidos como
los HOLE IN ONE, EGGERLAND
MISTERY, PLANETE MOBILE o
INSPECTEUR Z.

HOLE IN ONE SPECIAL es un car-
tucho exclusivo para MSX-2. Como su
nombre indica es de golf y es una conti-
nuacién de los ya famosos HOLE IN
ONE y HOLE IN ONE PROFESSIO-
NAL. HOLE IN ONE junto con el
WORLD GOLF de SONY, defiende la
presencia del noble deporte del golf en
los ordenadores de la segunda genera-
cion MSX. Su calidad grifica es digna
de un megarom, puesto que es muy viva
ydetallista, y la verdad es que el progra-
ma no tiene nada que envidiar al progra-
made Sony. En este casolaescenase re-
monta al Campeonato Mundial de Golf
del Jap6n, que se desarrolla en una ciu-
dad banada porel Océano Pacifico. No-
sotros, es decir, el jugador, estamos re-
presentados por una bella seforita que
efectuaré todos los golpes que le indi-
quemos.

Alprincipio del juego, enelmentipo-
dremos elegir entre uno o dos jugado-
res, en los niveles de Professional, Ex-
pert o Average, que son los diferentes

niveles de dificultad. Una vez hecho
esto tendremos que elegir entre las dife-
rentes modalidades del juego, que son
los siguientes:

Stroke play
Match play
1 Day Tournament
2 Day Tournament
3 Day Tournament
4 Day Tournament

Una vez esto ya podremos elegir di-
rectamente al juego. Este como pode-
mos apreciar, se ve desde una perspecti-
vaaérea. Y finalmente, elegimos el tipo
de recorrido que deseemos realizar,
que puede ser el del este o el del oeste.
En ambos, el par esta cifrado en 72 gol-
pes.

Ahoradeberemos de empezar a efec-
tuar los golpes con la pequena estrella
blanca que vemos en nuestro monitor,
podremos elegir la direccion en la que
serd golpeadala pelota. Estolo efectua-
remos con los movimientos de derecha
a izquierda y observaremos como se
mueve en forma concéntrica alrededor
de la pelota de golf. Asi mismo, con los
movimientos hacia arriba o habia abajo
de nuestro cursor omando, podremosir
cambiando los palos libremente a nues-
tra eleccion. Una vez situada la cruz de
direccién y elegido el palo apropiado,
tendremos que elegir la fuerza con que
golpeamos la bola y la parte de la bola
que recibird el golpe, para uno u otro
efecto. Asi mismo, en el borde izquier-
do de la pantalla observaremos la pun-
tuacion, la direccién del viento y lazona
de terreno en la que nos encontramos,
asi como el nimero de golpes realiza-
dos. En el HOLE IN ONE SPECIAL
los factores que determinan nuestros
lanzamientos son cuatro:

1. Seleccién de palos. Una buena se-
leccién es muy importante para conse-
guir llegar al mitico hoyo 18 con no mu-
chos golpes. Los primeros palos son
fundamentalmente para los lanzamien-
tos largos, los segundos para lanza-
mientos de distancias medias y, los ter-
ceros, el tltimo grupo, lo conforman los
palos para distancias cortas, que van
muy bien para extraer la pelota de los
engorrosos bankers y para golpearla en
sus metros finales.




2. Direccion. Este factor representa
pormedio de unacruz que oscila alrede-
dor de la pelota, formando un circulo
concéntrico. La direccion escogidaesla
linea imaginaria, que pasa por la cruzy
la pelota.

3. Potencia del golpe. Este es un fac-
tor muy importante, en el que al mismo
tiempo se puede determinar el efecto
que hara la pelota al ser golpeada.

4. Impacto. Gracias a esto podremos

efectuar tiros largos o cortos, segin lo
que nos convenga en cada momento.

También hay que tener en cuentaala
hora de jugar los factores que determi-
nan ladificultad de un hoyo, y que noso-
tros no podemos controlar, como son el
viento (velocidad y direccién) y la posi-
cion del hoyo.

A continuacién, os ofrecemos un es-
quema, en el que se indica cada hoyo,
los metros que posee y el par adecuado.

PALOS
PALO DISTANCIA
1w 220m
2W 215m
3w 210m
4W 205m
5W 200m
6W 195m
11 3 210m
21 200m
31 180m
41 170m
51 160m
61 150m
71 130m
81 120m
| 110m
PW 100m
SW 80m
PT 20m

COMPETICION ESTE COMPETICION OESTE
HOYO PAR  METROS HOYO PAR  METROS
1 4 374 1 5 432
2 3 187 2 4 324
3 4 337 3 4 330
4 5 431 4 3 193
5 3 167 5 5 466
6 4 343 6 4 332
7 5 432 7 4 349
8 4 366 8 3 195
9 4 360 9 4 339
10 4 360 10 3 179
11 3 182 11 4 375
12 5 460 12 5 434
13 4 343 13 4 337
14 4 341 14 4 328
15 3 157 15 5 431
16 5 460 16 3 191
17 4 334 17 4 355
18 4 235 18 4 288
TOTAL 7 5869 TOTAL 72 5878
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Durante el juego, en cualquier momen-
to, podemos acceder al tablero de infor-
macién, simplemente pulsando el
botén B o la tecla GRAPH, donde po-
dremos verelhoyoenque nosencontra-
mos, el par, los golpes efectuados, el re-
cord, etc...

En definitiva, HOLE IN ONE SPE-
CIAL, es un buen programa, con unos
buenos graficos y una fuerte adiccién,
especialmente recomendado para los
amantes del golf, y seguro que sino nos
distraemos con los estupendos graficos
del juego y tenemos un poco de constan-
cia y paciencia acabaremos por estable-
cer un nuevo record, convirtiendonos
en unos consumados golfos de sillon, a
la altura de Seve, Pepin o Greg Nor-
man.

Xavier Martinez Vidgl

ZANAC 2

Para los que alucinasteis al completar
ZANAC, para los que disfrutasteis
aporreando la barraespaciadoraconél,
ahora PONYCA lanza la segunda
parte, ZANAC 2. Por desgracia esta
empresa no es tan seria como otras del
estandar en su plitica de segundas par-
tes, de ahi que en esta ocasion debamos
hablar de unanuevaversion, enlugarde



unasegunda parte. Lamisma musica, la
misma nave, los mismos plastas que
siempre, que ya conocereis. Cierta-
mente podriamos hablar de un vulgar
copiazo.

Pero no seamos tan duros, porque os
podemos asegurar que sabréis distin-
guir perfectamente cuandose tratadela
primera o la segunda parte, gracias a
una serie de modificaciones, muy lige-
ras, que se han realizado. Entre éstas
cabe destacar el notable aumento de la
dificultad del juego. Vamos, quesienla
primera parte os las veiais negras para
avanzar, ahoraenlanueva versién noos
queremos decir nada. Pero cuidado,
este aumento ha sido realizado de una
manera “sui generis“. Se ha reducido la
velocidad de desplazamiento de nues-
tranave. Y disminuir nuestra velocidad
significa hacer lo propio con nuestra ca-
pacidad para esquivar los ataques ene-
migos. Entre todos los enemigos no
aparece ninguno de disefio nuevo, e in-
cluso son menos variados que en el
ZANAC original. Por contra han sido
distribuidos con enorme picardia, y
constantemente tendréis que hacer ma-
ravillas para salir airosos de estos
“pates* que montael ordenador. Claro,
que la receta maestra es la que nos han
preparado en las paradas de “scroll“.
Para empezar, un poco de fortaleza te-
rrestre adornada con ojos lanzabalas. A
continuacién, un poco de naves-
agobio, para mantenerte ocupado, y
como postre, una buena racién de balas

provinentes de “no se sabe donde“,
para ver si acaban contigo de una vez
por todas. Todo ello bien mezclado nos
da una salsa bastante cargada de calo-
rias, dala que conviene adelgazar a base
de destruir ojos.

Se pueden apreciar algunas variacio-
nes en los graficos de fondo, que no exi-
men por ello de la pesadez y repeticién
presentes en todo el programa. Las ca-

bezas que al dispararles nos entregan
unas exterminaves son ahora de dos
tipos. Unas son iguales a las que habia
en el primer arcade, y nos entregan su
ayuda, sinmés. Lasotrassondistintas, y
tras dispararles y entregarnos su ayuda,
esta se volvera negra y nos permitira
cambiar de round. Otra de las modifica-
ciones realizadas es el aumento del ni-
mero de dichos rounds, que han pasado
de ser 8 a 12, notable aumento. Pero
esto no implica que ahora el juego sea
mas largo, ya que si bien hay mas
rounds, éstos son mas cortos. Aunque
siempre hay situaciones fuera de lo nor-
mal como son los siguientes casos:

-No cojais nunca un exterminaves
negro que cambie de round, porque
éstos os llevardn a fases anteriores, y no
precisamente una o dos, sino tres, cua-
tro, o hasta cinco.

-Cuando llegueis al round 11, no os
molesteis en pasarlo a golpes de barra,
porque siempre, alllegar al final, volve-
reis a comenzar en el mismo round.
Parasuperarlo, disparad auna hilera de
cabezas que os entregarén sus ayudas,
situadas al principio del round. Todas
son del segundo tipo. Esperad a que al-
guna de las muchas ayudas se ponga
negray...

(MANUEL “3M“ MARTINEZ)
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STAR SOLDIER

Eneste “unode tantos y tantos arcades*™
manipulamos una poderosa nave *
como tantasy tantasotras“, que atantos
y tantos enemigos se tiene que enfrentar
siempre. En cambio, si tratamos de de-
finiros de una manera simple lo que es
este juego: uno mas del montén.

Bueno, lo del montén es mucho
decir, porque bien essabidala pocacan-
tidad de software existente paranuestro
sistema en comparacién a otros. A
pesar de todo, hemos de decir que su ca-
lidad general es alta, salvando peque-
nos fallos de los que os hablaremos a
continuacion.

El argumento no es precisamente su
fuerte, porque, como ya habréis imagi-
nado, es el tipico matamarcianos donde
una nave se va encargando de destrozar
todo cuanto osa cruzarse en su camino,
con desplazamiento de scroll vertical.
Pero no creemos que esto sea una pega
para los fans de este tipo de juegos, alos
que sélo lesimporta disfrutar aporrean-
do el joystick.

En esta coasion nuestra nave avanza
por unos gigantescos planetas, en los
que recibird el ataque de todo tipo de
enemigos, a cual mas dificil: muelles,
bolas, meteoritos, plaquetas, son sélo
algunos de los muchos estorbos que ten-
dremos que ir apartando. Cada uno
tiene su propia manera de atacar, y por
consiguiente una manera ideal de des-
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truirlos. Asi, contra las naves que se in-
clinan por el ataque directo desde la
parte superior delapantalla, lomejores
una buena dosis de disparo colocandola
nuestra debajo de ellas, hasta terminar
conel grupo. Otras prefieren atacar por
sorpresa, por tu retaguardia. Estas son
siempre las mas peligrosas, porque lo
normal es que mantengamos nuestra
nave en esta zona de la pantalla, a la ex-
pectativa, y cuando menos lo espera-
mos, jzas!, pringada. En otras ocasio-
nes, te pueden atacar por un lado, y al
llegar al medio, volverse hacia ti, o sim-
plemente pasar de largo. Y no faltan las
que salen de todas partes, procurando
acorralarte en una esquina. Fijaos bien,
que esta parece ser la tactica favorita de
muchas de ellas, y cuando ocurre esto,
es por algo.

0SS

Si todo esto ya os parece dificil, ima-
ginaos cuando varios grupos de naves
combinen sus ataques. Ahora no habra
tactica alguna mas que vuestra habili-
dad, que siempre es vélidad para cual-
quier situacion, y si ésta os falla, senti-
mos deciros que no hay remedio posi-
ble.

Para hacer un poco mds explosivo
todo este cdctel “molotov” de marcia-
nos, no faltan esas molestas bases te-
rrestres, que en esta ocasion, por suerte
para vosotros, no os disparan. Sin em-
bargo, si obstaculizardn vuestro cami-
no, ya que ellas absorberén los disparos
que en teoria habrias enviado contralos
molestos alienigenas, y no bastara con
uno para destruirlas, sino que serdn ne-
cesarios cuatro, cinco, y hasta séis.
Como ademas, las bases se sitian en
grupos, una detras de otra, ya os imagi-
nais lo dificil que serdn esos tramos.

Ademas, algunas de estas bases son
muy importantes de destruir, ya que en
su interior ocultan las letras del poder,
en este caso letra, puesto que sé6lo es
una, la zeta. Esta letra, tras rociarla con
una buena racién de lo que ya sabéis, os
corresponderd conotrabuenaraciénde
puntos, 500 si es la primera vez que co-
géis y, a partir de ahi, la cantidad se ird
multiplicando hastallegar a 80.000. En-
tonces ya no os saldrin més letras.
Claro, que hasta obtener esta cantidad,
pueden pasar muchas cosas. Y no siem-
pre estas letras estaran en las bases, sin
que serd necesario disparar al lugar que
mads nos apetezca, ya que se encuentran
ocultas y s6lo se hacen visibles al recibir
un impacto. Si tenemos la desgracia de
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irlas dejando a nuestro paso sin des-
truir, la cantidad de puntos recibida
Sera menor.

Y, como no, para poner la guinda
final a este suculento pastel, tendremos
que enfrentarnos, al final de cada fase, a
la gran nave nodriza. Esta es de tamafio
medio y se desplaza horizontalmente.
Posee un cerebro director en su parte
central, al que habremos de disparar sin
compasion para destruirla. Claro, que
esto es mucho decir, ya que dicho cere-
bro nos disparara sin compasion, a la
vez que nos lanza unas enormes bolas
indestructibles, que mejor no pensar en
lo que puede ocurrir si nos topamos con
unade ellas. Todo ello habra que hacer-
lo en un tiempo récord, ya que si no, la
nave escapard y habremos de volver a
repetirelnivel, cosaque hace unagracia
que ya, ya.

Ademas, cada cuatro fases la nave
cambiard, coincidiendo con una au-
mento general de la dificultad en el de-
sarrollo del juego. Ahora esta serd mas
grande todavia y, ademads de las armas
yacitadas, posee cuatro ametralladoras
que incrementan su cadencia de fuego y
que hay que destruir antes que el cere-
bro, ya que, mientraas una de ellas esté
intacta, el cerebro no sucumbird por
mucho que lo bombardeeemos. Y todo
ello no exime de que también tengas
que destruirla en un tiempo limitado.

Visto el juego, y su elevado nivel de
dificultad, digamos que no todo estara
en tu contra. Tu nave puede aumentar
su potencia de disparo mediante el uso
de unas cdpsulas de energia que ird en-
contrando en el recorrido. Dichas cép-
sulas aparecen en formade “S“y, al dis-
pararlas, se convierten en un objeto vo-
lante. Cuando recojamos dicho objeto,
nuestros disparos, que al principio son
s6lo una doble rifaga delantera, au-
mentardn de cadencia. Al coger la si-
guiente, dispararemos también por de-
trds, y por tltimo, con una més nuestra
nave se dotard de unas bolas giratorias,
que lanzaran proyectiles sin cesar en su
trayectoria, con lo que nos dotaran de
un superdisparo multidireccional con el
que podremos acabar con los enemigos
desde cualquier lugar, independiente-
mente de donde se encuentren ellos y
Nosotros.

Pero cuidado, ya que al recibir unim-

pacto de bala lo perderemos y, volvere-
mos a adquiirir el disparo posterior. Y
ya no podremos volver a coger el ante-
rior por muchas “S* que cojamos, que
ahora s6lo nos servirdn para destruir
todos los enemigos presentes en panta-
lla al instante. Sin embargo, para ser
destruida con el disparo que ahora po-
seeremos, habremos de recibir mas de
un impacto, aumentando nuestro pe-
riodo de vida, a menos que colisione-
mos directamente con un enemigo. Al
ser destruidos, sinos queda algunanave
mas podremos volver a adquirir el dis-
paro circular, y la misma historia se re-
petira.

FASE_

1 _PONTOS
SSESRRE.

Como nota general, los graficos son
buenos, aunque sélo hay dos tipos de
decorado, que se van alternando: el pla-
neta y la fortaleza.

La misica es muy chillona y movidi-
ta, contribuyendo grandemente a la ac-
ciondel programa. A pesardetodoello,
cuando lleguemos al nivel 14, en el que
las balas enemigas no pasarén de largo,
SInO que nos perseguirdn rabiosamente,
buscando el impacto, el juego puede
caer en la pesadez y el aburrimiento, ya
que, al fin y al cabo no es sino uno mas,
de tantos otros.

(MANUEL “3M*“ MARTINEZ)
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Tras una larga ausencia, reaparece
una seccion por muchos de vosotros
anhelada: la seccién de Inteligencia
Artificial.

A continuacién y en posteriores ar-
ticulos vamos a presentaros una serie
de programas relacionados con este
apasionante mundo. Los programas
estan dispuestos a mejorar y por ello os
convidamos desde aqui a que nos las
mandéis para su publicacién.

Como inicio de esta interesante se-
rie, comenzaremos con un programa,
que esperamos sea del agrado de todos,
el conocido Otelo o Reversi.

El Otelo es un juego de los llamados
de estrategia, que se juega sobre un ta-
blero de ocho por ocho escaques o ca-
sillas, similares a las de las Damas o
Ajedrez.

Las reglas de este juego son bastan-
te simples, y mas adelante os daremos
una serie de trucos para que podadis
tanto ganar al ordenador como a vues-
tros oponentes.

El objetivo principal del juego con-
siste en rodear o capturar, mediante
flanqueo, las filas o fichas del contra-
rio, de manera que éste se vea acorra-
lado. Esto se ird realizando alternati-
vamente hasta que se halle ocupada
toda la superficie del tablero, o que
uno de los dos jugadores no halla podi-
do poner una ficha en dos ocasiones
seguidas, o bien porque ninguno de
los dos pueda capturar ninguna ficha
del contrario.

Las normas basicas son:

— Deberemos siempre flanquear al
contrario.

— Podremos flanquear a nuestr
oponente tanto horizontal, vertical
como diagonalmente.

De no hacerlo asi, el ordenador nos
dard una serie de mensajes de error.

Al comenzar, cada jugador dispone

58 INPUT

OTELO

de dos fichas, para que una de éstas
sea capturada por el primer jugador,
doy a continuacién la manera de ha-
cerlo.

Teniendo en cuenta que tus fichas
estdn en las posiciones y <E5>, y el
ordenador o el segundo jugador las
tiene en <C5> y <E4> respectiva-
mente, las posibles jugadas son <C5>
<D6> <E3> <F4>.

Obsérvese que una vez depositada
la ficha en una de las posiciones ante-
riores, la ficha acorralada ha cambia-
do de color, siendo ahora nuestra. El
nimero de puntos obtenido por cada
jugador vendra dado por el niimero de
fichas de cada uno, y por tanto ganara
aquel que una vez acabado el juego
disponga de tantos puntos o fichas en
su haber.

TRUCOS Y CONSEJOS:

Aligual que en cualquier otro juego
de estrategia, éste también dispone de
algunos trucos, que pueden ser de
gran ayuda. Y sobre todo estos conse-
jos serdn de gran utilidad para los re-
cién iniciados en el juego del OTELO.
Las fichas de las esquinas son muy va-
liosas, pues no pueden ser capturadas,
esto es debido a que resulta imposible
acorralar las fichas ubicadas en dichas
posiciones. Es por ello que puede re-
sultar vital obtener dichas posiciones
para acabar victorioso, y a veces es

mejor sacrificar, momentdneamente,
una buena tirada para conseguir una
esquina, que a la larga nos resultaréd
mas beneficiosa. No obstante una de
las jugadas que realizan los grandes
maestros del OTELO es conceder al
adversario una esquina o hasta toda
una hilera lateral.

1@ COLOR 1,13,13: KEY OFF
2@ SCREEN 1,B: GOSUB 494@: GOSUB 3@@
3@ POKE HFCAB,255
40 CLS: LOCATE ti,1: PRINT "OTELD"
50 GOSUB S1o@
68 CL5: COLOR 15,1,t
78 GOSUB 59B@: GOSUB 428
8@ 6OSUB 4780
98 REM ## Definicion de variables ##
108 C9=C8: IF BUT=1 THEN GOSUB &840
: GOTO 130
118 DIM B(8,8): DIM C(B): DIM N{&@)
120 DIW DiB,Z): DIM X(6B): DIM Y(4R)
38 Bl4,4)=1: B(4,5)=2: B(5,4)=2
: B(5,5)=1
142 REM #+ Introducion de posiciones
del crdenador ##
150 RESTORE 1B@: FOR F=1 TO B
168 READ Al: DIF,1)=Al
178 READ AZ: D(F,2)=A2: NEXT F
180 DATA -1,-1,8,-1,1,-1,-1,0,1,8
—1,1,8,1,1,1
19¢ GOSUR 1748
282 GOSUB 223
218 REM ** Bucle Principal ##
228 IF CS5+PS=44 OR PS=8 THEN
GOTO 43@e
230 EG=@: IF CP=1 THEN GOSUB 2442
: GOSUB 223@: IF EG=1 THEN
GOTO 4700
2408 IF CS+P5=54 OR C5=0 THEN
GOTO 43@0
258 ET=@: IF CP=2 AND KC=! THEN
GO5UB 299@: 1F ET=1 THEN
GOTO 43@@



268 1F CP=2 AND KC=1 THEN BOTO 208

270 1F CP=Z THEN GOSUE 35180

280 C9=CB:60TO Zo@

290 REM *+ Graticos *#

JB@ RESTORE 3508: A7=256
: FOR 6=32 10 14t

318 FOR F=R7 TD A7+7

328 READ A: VPOKE F,A

J38 NEXT F: A7=A7+8

34Q@ NEXT G: RETURN

330 DATA ¢,0,0,0,0,08,8,0

368 DATA G6,40,40,42,48,56,40,56

370 DATA 125,9@,98,124,0,0,0,0

380 DATA 126,219,129,219,219,129,219
126

390 DATA 28B,119,65,87,65,117,65,119

428 DATA 247,157,155,244,111,217,185
4239

418 DATA Se,128,84,111,213,187,197
(127

420 DATA 78B,52,44,54,0,0,0,0

430 DATA 14,26,22,28,20,22,26,14

448 DATA 112,88,104,40,40,104,88,112

430 DATA 8,62,42,119,45,119,42,42

468 DATA @,28,78,119,45,119,20,28

478 UATA 0,@,0,28,20,52,44,56

482 DATA ©,0,0,127,65,127,0,08

490 DATA 0,0,8,0,68,35,36,060

JBE DATA @,7,13,27,54,108,88,112

519 DATA 126,195,185,181,173,157,193
A28

528 DATA 6@,18@,84,114,20,119,485,127

538 DATA 126,195,189,253,195,191,129
4255

348 DATA 126,1%5,18%,243,253,189,195
A28

330 DATA 28,52,180,212,183,129,247
,28

56@ DATA 255,129,191,195,253,189,195
124

578 DATA 126,1%4,19@,131,189,189,195
126

588 DATA 255,129,253,27,54,44,40,56

398 DATA 126,195,189,195,189,189,195
126

tB@ DATA 126,195,189,189,193,125,47
128

b1@ DATA B,36,40,56,56,40,54,0

628 DATA 8,56,40,56,4@,104,88,112

30 DATA @,14,26,54 ,44,54,26,14

48 DATA @,0,127,65,127,65,127,8

bR DATA @,56,44,54,26,54,44,56

668 DATA 126,195,189,251,22,28,20,28

670 DATA 126,195,181,171,163,191,194
126

680 DATA 126,129,189,189,129,189,165

\231

698 DATA 254,131,189,131,189,189,129
254

788 DATA 126,195,189,167,167,189,195
126

718 DATA 252,134,187, 165, 165,187,134
252

728 DATA 126,195,189,135, 191,189,195
126

738 DATA 255,129,191,138,199, 160, 168
\224

748 DATA 126,195,189,191,177,189, 195
126

758 DATA 231,165,189,129,189, 165,165
V231

768 DATA 127,65,119,20,28,119,65,127

778 DATA 7,5,5,229,165,189,195,126

780 DATA 238,186,182,148, 182,187,173
, 231

798 DATA 224,168, 168,168,168,191,129
,255

808 DATA 231,189,153 ,165, 189,165, 165
,231

818 DATA 231,181,157,173,181,185,173
251

820 DATA 126,129,189, 145,165,189, 129
126

B30 DATA 254,131,189,189,131,198, 148
V224

B4 DATA 126,195,189,189,173,181,195
126

858 DATA 254,131,189,189,129,187,173
231

B6@ DATA 126,194,198,195,253,189, 195
(125

B78 DATA 255,129,239,40,48,48,42,56

B3@ DATA 231,165,165,165,145,189,129
26

890 GATA 231,165,165, 165,189,219, 102
40

980 DATA 231,145,165,165,189, 165,219
126

718 DATA 231,189,219,102,102,219, 189
,231

920 DATA 199,19,187,214,108,48, 48
56

938 DATA 255,129,251,54,188,223,129
255

94 DATA 68,36,44,42,40,44, 36,60

950 DATA 8,192,168,30,40,28, 18,5

INPUT 59



940 DATA 40,36,52,20,20,52,36,60

970 DATA Sb,188,198,170,238,48,48,54

%82 DATA 8,2,,0,0,0,8,755

390 DATA Sb,44,52,20,0,8,0,0

1000 DATA B,5h,48,58,46,186 66,62

181@ DATA 112,80,94,67,93,93,67,126

1320 DATA ©,42,98,94,80,94,98, 52

1830 DATA 14,18,122,194,186,186,194
126

1841 DATA B,124,198,186,130, 190,194
,254

1058 DATA 38,50,46,36,44,40,40,56

1068 DATA 8,126,194 ,186,185,194,122
72

1070 DATA 224,149,188,134,186,170
,178,238

1088 DATA 54,40,122,72,104,108,48
,124

1099 DATA 14,10,14,10,122,90, 182,60

1100 DATA {12,92,84,76,76,86,90,126

1118 DATA 56,48,40,42,42,46,50,50

1178 DATA @,257,150,178,178,178,178

J 254

§13@ DATA 2,252,134,184,170,170,17€
(238

1142 TATA ,124,196,166,185,186,1598
(124

1158 DATA 252,134,186,186,134,188
(142,224

116@ [ATH 126,194,186,184,194,123,9
43

1178 DATA B,62,98,94,50,60,60,117
1168 TATA 8,124,194,188,198,750,134

ne
y 232

119 [ATA 54,108,48,128,48,45,50,38

120 DATA 8,738,170,172,178, 184,198
124

1218 TATA 8,238,172,184,214,84, 108
54

1270 DATA 3,238,185,178,178,178,214
124

1738 DATA 8,238,186,214,108,214, 186
,238

1242 DATA 238,170,178,186,194,122,7
,124

1250 DATA 8,254,130,244, 108,222,138
,254

1268 DATA 1,b,74,99,143,191,143,131

1270 DATA 128,94,24,198,241,253,241
,193

1260 DATA 128,224,248,254,255,127,31
7

1
1299 DATA 1,7,27,117,171,214,184,224

1380 DATA 8,0,0,2,2,0,9,0
1310 DATA 128,%4,24,198,113,157,113
493

INPUT

1328 DATA 1,6,24,96,224,152,134,129
133@ DATA 128,96,24,6,7,25,97,129
1348 DATA 1,6,24,99,142,185,142,131
135@ DATA @,@,@,2,15,8,14,1@
1360 DATA 8,0,8,0,255,14B,85,0
1370 DATA @,0,0,0,240,174,80,16
138@ DATH 12,19,10,8,10,8,14,18
139@ DATA B@,16,48,00,48,46,60,14
1408 DATA 12,10,10,8,10,8,62,74
141@ DATA 14@,138,138,143,192,127,63
.0
1420 DATA B,1464,4Z,255,0,255,255,0
1438 DATA B1,145,49,241,3,254,252,0
144@ DATH 0,0,0,0,15,9,1Z,8
145@ DATA @,8,2,8,255,17,68,0
1468 DATA @,0,0,0,240,16,80,16
1470 DATA 12,8,12,8,12,8,12,B
1480 DATA BR,16,88,16,95,17,68,8
1493 DATA 12,8,12,8,12,8,68,72
1538 DATA B@,16,80,16,80,16,92,18
1518 DATA 14@,137,140,143,192,255
170,83
1528 DATA B,17,4B,255,8,255,170,85
1538 DATA B1,17,81,241,3,253,17t,66
1348 DATR 12,8,12,B,232,16,68,0
155 DATA B@,16,80,15,80,16,88,16
15608 DATA 2,8,0,4,24,32,64,44
157@ DATA 96,88,87,68,81,36,25,7
1380 DATR @,@,255,68,17,68,17,235
15%@ DATA 12,52,212,48,70,72,48,192
148@ DATA 2,0,0,64,48,8,4,4
1618 DATA 63,0,0,0,08,0,0,0
1428 DATA Z35,0,0,0,8,0,2,0
1639 DATH 252,0,0,0,0,08,0,0
1642 DATA 8@,16,45,80,48,48,92,18
145@ DATA 255,128,191,128,191,191
, 128,235
1668 DATA 255,1,255,4,252,255,1,255
167@ DATA 127,64,126,2,2,2,2,3
1688 DATA 254,2,126,64,64,64,64,197
169@ DATA 63,64,95,30,60,95,64,63
{700 LATH 252,2,250,10,10,25@,2,252
171@ DATA 11Z,80,80,60,80,95,64,127
1720 DATA @,0,0,0,0,254,2,254
173@ REM #+ Presentacion de la pan
talla #+
1748 A1$=CHR$(129)+CHR$ (130} : G=13
175@ FOR F=4 TO 11
176@ LOCATE G,F: PRINTALS
177@ LOCATE G,Z2-F: PRINTALS
1780 A13=A1$+CHR$ (129) +CHR$ (138)
1798 8=a-1 : NEXT F
1880 @=13: A1$=CHR$(125)+CHR$ (126)
181@ FOR F=19 TO 12 STEP-1
1820 LOCATE Q,F: PRINT LEFT§(AL$,1)
183@ LOCATE 27-8,F

: PRINT RIGHTS(A1$,1)

1848 0=0-1: NEXT F

1850 8=12

1868 FOR F=1 70 8

187 LOCATE 0,F+2: PRINT CHRS (64+F)

1880 LOCATE 27-8,F+2
: PRINT CHRS (48+F)

1850 LOCATE @+18,F+12
: PRINT CHRS (64+F)

1904 LOCATE 17-8,F+12
: PRINT CHRS (48+F)

1918 9=0-1

1928 NEXT F

1938 LOCATE ,8: PRINT CHR$(132)
+CHRS (133) +CHR$ (134)

1948 LOCATE 25,8: PRINT CHR${132)
+CHRS (133) +CHRS (134)

1950 FOR F=1 T0 7

196 LOCATE @,F: PRINT CHR$(135)
+CHRS (32) +CHRS (136)

197 LOCATE 25,F: PRINT CHR$(135)
+CHRS (32) +CHRS (136)

1988 NEXT F

1990 LOCATE B,B: PRINT CHR$(137)
+CHRS (32) +CHRS (161)

2000 LOCATE 25,8: PRINT CHR$(137)
+CHRS (32) +CHRS (161)

2018 LOCATE @,9: PRINT CHR$(138)
+CHRS (139) +CHRS (140)

7028 LOCATE 75,9: PRINT CHRS (138)
+CHRS (139 +CHRS (140)

2038 LOCATE 8,161 PRINT CHRS (141)
+CHRS (142) +CHRS (143)

2040 LOCATE 25,1b: PRINT CHR$(141)
+CHRS 142) +CHRS 1143)

2850 LOCATE 23,17: PRINT CHRS(141)
+CHRS (142) +CHRS (151) +CHRS (112)
+CHRS (152)

7060 LOCATE @,17: PRINT CHRS$(144)
+CHRS (112) +CHRS {145) +CHRS (142)
+CHRS (143)

7072 LOCATE 8,18: PRINT CHR§(146)
+CHRS {32) 4CHRS{32) +CHRS (32)
+CHE$(147)

7080 LOCATE 23,18: PRINT CHR$(144)

+CHRS (32) +CHRS (32) +CHRS (32)
+CHR$ (147)

289@ LOCRTE 0,19: PRINT CHR$(148)
+CHRS (149) +CHR$ (149) +CHR$ (149)
+CHRS (158}

218@ LOCATE 23,19: PRINT CHR$(148)
+CHRS (149)+CHRS (149) +THRS (149)
+CHRS (15@)

2118 LOCATE @,2@8: PRINT CHR${158)
+CHR$ {159) +CHR$ (159) +CHR$ (159)
+CHR$ (168)



2178 LOCATE Z3,2@: PRINT CHR$(158)
+CHR$ (159 +CHR$ (159) +CHR$ (159)
+CHR$ (160)

2138 LOCATE B,@: PRINT CHR$(153)

2148 LOCATE 19,@: PRINT CHE$(157)

2150 LOCATE B,1: PRINT CHR$(154)

2168 LOCATE 19,1: PRINT CHR$(154)

2178 FOR F=9 7D 18

2188 LOCATE F,1: PRINT CHR$(155)

2190 NEXT F

2280 B1$=CHR$(2@84)+CHRS (285)
+CHRS (ZB2)+CHR$ (Z03) +CHR$ (208)
+CHR$ (281) +CHRS (204) +CHR$ (207)
+CHR$ (204) +CHR$ (205)

2210 LOCATE 9,8: PRINTELS

2278 RETURN

2230 {9=C8: PS=@: CS=0

‘748 RENM ¥+ Posicionamiento de las

fichas #+

2250 FOR F=1 70 8

2260 FOR G=1 TO 8

2278 IF B{F,6)=1 THEN GOSUE 2340
: GOSUE 239@

2280 IF B{F,G)=2 THEN GOSUR 2340
1 GOSUB z41@

2298 REXT 6 : NEXT F

2380 LOCATE @,18: PRINTFS

2310 LOCATE @,18: PRINTCHRS$(146)

2378 LOCATE 23,18: PRINTCS

2330 LOCATE 23,1B: PRINTCHR$ (144}

2548 RETURN

2358 REM #* localizacion de las
fichas ##

2368 IF F=6 THEN FF={F+2)+6
+ GB=1{G+13)-F#2)+G: RETURN

2378 IF F{B THEN FF=(F+2)+G
} G6=({(G+131-F#2)+6) +(F-G}

: RETURN

2380 IF F 6 THEN FF=(F+2)+6
: BG={({B+13)-F¥2)+6)-(G-F)

: RETURN

2390 VPOKE 41456+66+FF¥32,184
1 PG=PS+1

2400 VPOKE £147+GG+FF+32,185
: RETURN

2410 VPOKE 6146+66+FF*32,192
1 C5=CS+1

2428 VPOKE 6147+BG+FF#32,193: RETURN

2430 REM #¢ Primer jugador *%

2440 LOCATE 3,2Z: PRINT "Movimiento
(fil.col}"

2450 LP=1: N$=6%

2460 GOSUB 5810

2470 FOR T=1 TO LEN(G$)

2480 LOCATE 1,T: PRINT MID$(BS$,T,1)
: NEXT T: GOSUB 4440

=

i

249@ TF X=9 AND T2=2 THEN GOTO 430¢

2580 TF ¥=B THEN EB=1: RETURN

2518 IF X=9 THEN CP=Z: RETURN

2320 IF %<1 OR X:8 OR Y41 OR Y38

THEN GOTO 24480

IF BECX,Y)=0 THEN GOTO 2400

GOSUE 4420

LOCATE £1,22: PRINT“OCUPADA®

FOR F=1 70 4

SET BEEF F,F: REM #% Cambiar

por {Beep’ en MSX | ##

238@ BEEP: NEXT F

2558 GOSUB 442@: GOTO 2448

2608 NF=B: FOR F=! T0 B

26108 CF=@

2528 IF X+D(F,1)=8 OR X+D(F,1)=9
THEN BGTO 2458

2638 IF Y+D(F,Z)=0 OR Y+D(F,2)=9
THEN GOTO 245@

2640 IF BUX+D{F,1),Y+D(F,2)1=2 THEN
CF=1: NF=1

2650 C(F}=@: IF CF=1 THEN CiF)=F

2660 NEXT F

2678 IF NF=1 THEN 5OTO 2730

26B@ LOCATE 1,22: FRINT"No sigues a

@is fichas®

= -~ -~ ]

Rl o R N |
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=

2658 FOR F=1 7O 4

270@ SET BEEP F,F: REM ## Cambiar
por (Beep’ en MG¥ | ##

2710 BEEP: NEXT F

2770 GOSUE 4428: GOTO 2448

2730 RF=0: FOR @=1 7O 8

2740 IF C(@)=@ THEN GOTO 2818

2738 AP=i: YP=Y

2768 XP=XP+D(@,li: YP=YF+D(Q,2)

2778 IF §P=B OR ¥P=9 OR YP=@ OR YP=9
THEN C{@)=@: BOTC z818

2780 TF BUXP,YFI=2 THEN GOTO 27640

2758 IF BOXP,YP)=1 THEN RF=1
: GOTO zB1@

Z80@ IF BIXP,YFi=2 THEN C(Qi=2

Z81@ NEXT @

287@ IF RF THEN GOTO 2880

2830 LOCATE @,2Z: FRINTY No flan
queas pis filas *

2840 FOR F=1 TO 4

2858 SET BEEF F,F: REM #% Cambiar
por <Eeep: en MSX [ #%

INPUT 61




2868 BEEP: NEXT F

2870 GOSUE 4428: GOTO 2449

28B@ FOR @=L TO 8

2892 IF C{2)=8 THEN GOTO 2948

2980 XP=X+D{B,1): YP=Y+D{Q,2)

291@ IF B{YP,YP)=1 THEN GOTO 2940

2973 BUXP,YPI=1: KP=XP+DIE,1)

2738 YP=YP+D(B,2): BOTO 2918

2944 NEXT @

2956 BiX,Y)=1: GOSUB 4738

2963 IF KC<31 AND BX=1 THEN
GOSUB &BbR

297@ CP=2: RETURN

Z98@ REM #¥ Sequndo jugador #%

Z99@ LOCATE 3,Z2: FRINT * Movisiento
(fil.cal)®

JBB0 LP=24: N¥=F§

1218 GOSUB SB1@

3828 FOR T=1 TO LEN(F$)

Ig1@ LOCATE {,T: PRINT MID$(F$,T,1)
+ NEXT T: GOSUB 4448

3848 IF =% ARD TU=Z THEN GOTD 43@0@

385 IF X=2 THEN ET=1: RETURN

J@s8 IF X=9 THEN CP=1: RETURN

3@7@ IF X<1 OR X8 QR ¥<i OR Y38
THEN GOTD 2998

188@ IF B{X,Yi=@ THEN GOTO 3148

I2%@ LOCATE 11,22: PRINT"OCUPADAT

J1E0 FOR F={ 70 4

3110 SET BEEP F,F

J12@ BEEP: NEXT F

J13@ GOSUB 44Z8: GOTO 2998

14@ SF=@: FOR F=1 TO &

150 JF=0

16 IF X+D(F,1)=@ OR ¥+D(F,1)=9

THEN GOTO 3t%@

3178 IF Y4D(F,21=0 OR Y+D(F,Z}=9
THEN BOTO 319@

J18@ IF B(X+D(F,1),Y+D(F,2)}=1 THEN

%
£
3
3

JF=1: §F=i
J19@ CiFi=@: IF JF=1 THEN C(F)=F
JZ8@ NEXT F

321@ IF SF=1 THEN GOTO 3270

3220 LOCATE 1,22: PRINT*No siques a
mis fichas"

3238 FOR F=1 70 4

3748 SET BEEP F,F: REW #¥ Cambiar
por {Beep: en MGX 1| ¥

325@ BEEF: NEXT F

JZ6@ GOSUB 4428: GOTO 2998

3278 TF=8: FOR Q=1 70 B

3288 IF ClE)=@ THEN GOTO 3350

3298 XT=i: YT=Y

330@ XT=AT+D{@, L) YT=YT4D(R,2)

3318 IF XT=@ OR XT=9 OR YT=8@ OR YT=9
THEN C(@}=@: GOTO 333@

62 INPUT

13208 IF BUXT,YT)=1 THEN 6OTD 3300
3330 IF BOXT,YT)=2 THEN TF=1
: GOTD 3352
J34@ IF BUXT,YTI=@ THEN C(@1=@
1350 KEXT @
3360 IF TF THEN GOTO 3420
337@ LOCATE @,22: PRINT® No +lan
queas mis filas *
3388 FOR F=1 TO 4

339@ SET BEEP F,F: REM ## Cambiar
por {Beep? en MSX 1 #%

J4@@ BEEP: NEXT F

T41@ GOSUB 4428: BOTD 2990

J4Z@ FOR B=1 TD 8

3430 IF C(@)=@ THEN GOTO 3488

3448 XT=X+D(Q,1): YT=Y+D(E,2]

I45@ IF BUXT,YT)=2 THEN 6OTO 3480

I46@ BUXT,YT)=2: XT=AT+D(E,1)

3478 YT=YT+D(E8,2): GOTO 3450

3498 NEXT &

J49@ BtX,Vi=2: GOSUB 4730

2508 CP=1: RETUEN

I51@ HEM ## Bucle de juego del
ardenador ##

3528 P3=1: F4=8: GOSUE 4918

3539 LOCATE 6,22: FRINT® Time:"
+ ": REM # 11 SPC #

3548 [F GIP=Q THEN GOSUB 4520
: GOTO 398@

J55@ NF=1: MX=0

J56@ REM #% Burle de eleccion de

jugada ##

1578 FOR X=P3 70 P4

3580 FOR Y=P3 TO P4

359@ IF BX,YI<H@ THEN GOTO 374Q

I60@ VPOKE 8217,47

3610 FOR F=1 TG 8

3420 LOCATE 9,8: PRINT".PENSANDC.®

I530 XF=1: YP=Y: RF=0

3648 DX=D(F,1): DY=D(F,2)

3658 LOCATE 19,22: PRINTSTRS$ (B-F)
+I"ll

1660 LOCATE 18,22: PRINTSTR¥ (P4-Y)

34678 LOCATE 16,22: PRINTSTRH(P4-X)
i

3688 XP=XP+DY: YP=YP+DX

3698 IF XP=@ OR XP=9 OR YP=@ OR YP=9
THEN GOTOD 3720

378@ IF B(XP,YP)=1 THEN RF=!
: GOTO 3eBd

3710 IF BUXP,YP)I=2 AND RF=1 THEN
NINFI=F: XINF}=X: YINF)=Y
tNF=NF+1: F=9

372@ LOCATE 9,@: PRINT Bi$

3738 NEXT F: VPOKE BZ217,144

J74Q REXT Yu NEXT X

3758 REM #* Bucle de comprobacion de
jugada #*
3760 NF=NF-1
3778 IF NF=R THEN GOTO 415@
3788 FOR F=1 TO NF
379@ X=X(F): Y=Y(F): CF=0
3802 DX=DIN(F),1): DY=DIN(F),D)
381@ X=x+DY: Y=Y+DX
1828 IF B(X,Y)=1 THEN CF=CF+1
: GOTO 381@
3838 IF CF>MX THEN MX=CF: MF=F
J84@ NEXT F
3858 FOR F=1 TD 8
386@ X=X{NFl: Y=Y(MF)
3878 UX=D(F,1): DY=DI{F,2)
J8B@ X=X+DY: Y=Y+DX
189@ IF X{1 OR X:B OR ¥<1 DR Y8
THEN BOTO 3978
398@ IF B(X,Y)=1 THEN GOTO 3B8a
391@ IF B(X,Y)=2 THEN GOTO 393@
3928 IF B(X,Y)=@ THEN GOTOD 3978
3938 X=X(HF): Y=Y{MF)
3948 BOX,Y)=20 X=X+DY: Y=Y+DX
395@ IF B(X,Y)=2 THEN GOTO 3978
1568 BOTD 3940
3978 NEXT F
3988 GOSLE 4428
3998 REM #* Visionado de jugada en
la pantalla ##
4908 LOCATE Y (MF)+14,2+Y (MF)
+ PRINT CHR$#(176)
4313 LOCATE Y(MF)+4,12+Y (NF)
¢ PRINT CHR$(177)
4023 LOCATE 13-X(MF), 24X (MF)
v FRINT CHR$(177)
483@ LOCATE Z3-X(MF),1Z+X(HMF}
: PRINT CHR${176)
4243 GOSUR 4230
4B5@ LP=26: N§=F$
4Q48 GOSUR SBLE
4878 TIB=@: CP=1
4080 LOCATE Y(MF}+14,2+Y(MF)
¢ PRINT CHR${4B+Y(MF})
4098 LOCATE Y (MF)+4, 124 (NF)
: PRINT CHR$(48+Y(MF1)
41080 LOCATE 13-X(NF) ,2+X (NF)
: PRINT CHR$ (64+) (MF))
4110 LOCATE 23-X(HF) ,12+X(HF)
: PRINT CHR$ (64+X{MF))
4128 BEEP: GOSUB 42540
4130 RETURN
4140 REM ## E]1 ordenador no realiza
jugada #¥
4150 LOCATE @,22: PRINT"No puedo
hacer mi movimiento"
4168 FOR F={ TO 4



417@ SET BEEP F,F: REM #* Cambiar
por {Beep’ en MSX | #*

418@ BEEP: NEXT F

4190 GOSUE 4420

420@ GOSUE 4230

4718 CP=1: TIB=TIE+{

422@ IF TIB=2 THEN GOTO 4308

4232 FOR T=1 TO 8

4248 LOCATE Z6,T: PRINT® *®

425@ MEXT T: RETURN

426@ FOR T=1 TO LEN(F$)

4278 LOCATE 26,T: PRINTMID$(F$,7,1)

4280 NEXT T: RETURN

4298 REM #* Final del juego #*

438@ IF P5CS THEN CLS: GOTO 438@

4318 IF P5=C5 THEN CLS: GOTOD 4400

4328 CLS: LOCATE 7,1@: PRINT"!!FUE
FRCIL! ™

4330 LOTATE @,12: PRINTQUIERES Ju
GAR DE NUEVD (S/N)7®

434% AI$=INKEY$: IF A3$="" THEN
GOTO 4348

4358 IF A3$="5" OR AJ$="5" THEN
BOTOD 5974

4368 IF A3$="N" OR AJ$="N" THEN
SToP

4370 BOTO 4348

4380 LOCATE 3,18: PRINT"Tuviste
suerte"

439@ 5070 4330

4283 LOCATE 9,1@: PRINT"Tablas”

441@ GOTO 4334

44270 LOCATE @,22: FRINT®

"t REM % 27 spo e+
4478 RETURN
4440 LOCATE @,22: PRINT®
": REM # 22 spc ##

4458 REM #¢ Introduccion de coorde
nadas #+

4360 FOR Fi=1 TO I7:NEXTFi: A3$=INKEV$
: IF A3$="" THEN 80TO 4550

4478 CI=AGC(A34$)

4482 IF CI=111 OR CI=79 THEN YY=YY¥-1
: GOSUE 4690:GOSUB 4508

449@ IF CI=112 OR CI=8@ THEN ¥Y=YY+{
: GOSUB 4692: GOSUB 4B4R

430@ IF CI=97 OR CI=65 THEN XX=XX+1
: GOSUB SR6@: GOSUB 4938

451@ IF CI=113 OR CI=B1 THEN XX=Xi-t
: GOSUE S@6B: GOSUB Seee

4328 TF CI=13 AND XX{3B AND YY<(50
THEN GOSUB 460@: X=XX: Y=YV
: RETURN

433@ IF CI=48 THEW GOTO 4600: X=0
: RETURN

4348 IF CI=57 THEN GOSUB 474@: X=9

: GOSUB 46@@: RETURN
455Q IF CB=2 THEN GOTC 4442
436@ REM #% Tieapo de resalucion de
jugada ##
378 C9=C9-1: LOCATE 7,22
4538 PRINT"Time:";C9:" " *: IF [9=0
THEN C1=57: GOTO 4548
4598 GOTO 4468
45@@ IF YY{1 THEN GOTO 4540
4610 REM #¥ borrado de cursores ##
4678 LOCATE YY+14,24YY
: PRINT CHR$(4B+YY)
4630 LOCATE YY+4,12+YY
t PRINT CHR$(48+YY)
4648 IF YX{1 THEN GOTQ 4478
8658 LOCATE 13-XX,Z2+XX
: PRINT CHR${64+4X))
4668 LOCATE 23-XX,1Z+XX
t PRINT CHR$(64+XX)
44678 RETURN
4680 REM ## Deteccian de los
limites del cursor <X ¥+
469@ IF YY¥{L THEN Yy={
470@ IF YY:B THEN Yv=8
471@ RETURN
4728 REM #* Variablec de {Paso) ##
4738 IF CP=i THEN T2=0
4740 IF CP=Z THEN TU=B
4758 RETURN
4762 IF CP=1 THEN TZ=TZ+i
477@ IF CP=2 THEN TU=TU+{
478@ RETURN
475@ REM ## Impresion del cursor
hacia la derecha ##
4800 LOCATE YY+13,34YY
t PRINT CHR$(43+YY)
481@ LOCATE YY+53,13+YY
t PRINT CHR$(49+YY)
4870 LOCATE YY+14,2+YY
t PRINT CHR$(176)
4630 LOCATE YY+4,12+YY
: PRINT CHR$(177)
48408 RETURN
4850 REM #* Impresion del cursor
hacia la izquierda ##
4868 IF YY=1 THEN GOTO 489@
4870 LOCATE YY+13,1+YY
: PRINT CHR$(47+YY)
4888 LOCATE YY+3,11+YY
+ PRINT CHR$(47+YY)
489@ LOCATE YY+14,24YY
+ PRINT CHR$(176)
4900 LOCATE YY+4 124YY
¢ PRINT CHR${177}
491@ RETURN
4920 REM ## Impresion del cursor

hacia la abajo ##
4938 IF XX=1 THEN GOTO 494@
4548 LOCATE 14-XX,14XX
: PRINT CHR$(63+%X)
49508 LOCATE 24-XX,1L1+XX
¢ PRINT CHR§(43+XX)
4960 LOCATE 13-XX,2+XX
+ FRINT CHR$ (177)
497@ LOCATE 23-XX,12+XX
: PRINT CHR$(176)
4988 RETURN
4998 REM +* Impresion del cursor
hacia la arriba ##
SRBQ LOCATE 12-XX, 34X
¢ PRINT CHR$(8S+1X)
SB1% LUCRTE 22-%%,13+1X
: PRINT CHR$(65+4X))
SBZ@ LOCATE 13-%X,2+X%
+ PRINT CHR$(17T)
5828 LOCATE Z3-XX,12+XX
: PRINT CHR$(176}
S48 RETURN
G@50 REM ¥+ Deteccion de los limites
del cursor <Y: ##
SR6R IF XX<1 THEN X¥=1
597@ IF XX:8 THEN 1Y=8
S0B@ RETURN
G890 REM #+ Fresentacion y Pregun
tas ##
5188 GOSUB 5548: LOCATE 4,6
: PRINT "1 (UN  JUGADOR )°®
5118 LOCATE &,1@: PRINT "2 (DOS JU
GRDORES) "
S1Z0 AJS=INKEY$:1F A3$="" THEN
BOTC Stza
5138 CI=ASC(A3%)
Sl4@ IF Ci=49 THEN 6070 5178
3150 IF CI=5@ THEN GIP={: GOTO 5340
5168 60TO Siza@
3172 F4=" M.5.% ": LOCATE @.2@
3L8@ FRINT "Nombre { & letras )"
al9e A3=22: ¥3=70
5208 LOT=6: M3=32: W3I=122
52108 GOSUB 4ZB@: G$=DZ¢
5220 GOSUB 9490
3238 IF LEN(G$)>6 OR G$="" THEN

6070 517@
5248 LOCATE @,2@: PRINT "Empiezas tu
{'8" o NI

5250 X3=23: Y3=28: LOT=1

G268 M3=63: W3=122

2278 6OSUB 6788: Y$=D2%

G280 X$=LEFT$(X$,1)

G290 IF X$<>"s™ AND X${:"5" AND
K$<5"n® AND X$C3"N" THEN
GOTO 5248

INPUT 63



64

538@ CP=1: IF X$="n" OR X$="N" THEN
CP=Z: GIF=2

5318 IF ¥$="c" OR ¥X$="5" THEN GIP=1
HEYE

5328 Y$=6%: BOSUR 5730

5338 G$=Y$: RETURN

5342 LOCRTE 8,18: PRINT"Nombre del
primer Jugador"”

5358 LOCATE @,Z@

3368 PRINT *Nombre: (6 letras)”

5370 X3=28: Y3=18: LOT=6

5360 M3=45: W3=1ZZ

5399 GOSUB &2B@: G$=D2¢

5408 GOSUB S69@

5418 IF LEN{G$) 6 OR G$="" THEN
GOTO 5343

5428 Y$=G$: GOSUB 5730

5430 B$=Y$: GOSUB 5690

G448 LOCATE @,18: PRINT"Nombre del
sequndo Jugador”

S45@ LOCATE 8,20

5468 PRINT "Nombre: {6 letras)”

5878 ¥3=Z8: Y¥3=28: LOT=b

S48@ M3=p5: W3=122

5438 GOSUB 6ZB@: F$=DI%

5508 IF LEN(F$) 76 OR F$="" THEN

GOSUB S65@: GOTG 5442

@ Y$=F%: BOSUE 573@: F4=Y$

KC=1: CP=1: RETURN

REM #¢ Dificultad ¥

LOCATE 9,18: PRINT "DIFICULTAD®

wn wn
cn &N ¢n cn N

cn ¥ g R e
[~ =]

en ot oen
wn
=3

th ¢n cwn o

7@ %3=28: Y3=28: LOT=1

G6RE MI=49: W3=3Z

Ski® GOSUB 4288: F=YAL(DZS$)

5429 IF F41 OR F33 THEN BOSUR 5690
: G070 5589

5638 IF F=1 THEN CB=130

Se4@ IF F=2 THER C8=100

5658 IF F=3 THEN CB=0

5468 FOR F=18 TC 78

S67@ LOCATE 2,F: PRINT SPC{ZIT)

S68@ REXT F

5692 LOCATE 8,2@: PRINT SPC(Z9)

570@ LOCATE @,21: PRINT SPC{Z9)

571@ RETURN

5728 REM #*% Regulacion de las varia
bles del nombre #*

5738 IF LEN(Y$i=6 THEN Y$=" "+Y§+" °

S74@ IF LEN{Y$)=5 THEN Y$=" "+Y$
+I L]

5758 IF LEN(Y$)=4 THEN Y$=" "+V¢

+l u

INPUT

LOCATE 7,12: FRINT "1 TIME 15"
68 LOCATE 7,14: FRINT "2 TIME 38°°"
78 LOCATE 7,16 FRINT "3 NOT TIME®
80 LOCATE 7,28: PRINT " DIFICULTAD: "
a

5768 IF LEN(Y$)=3 THEN Y$=" "+Y§
*I L]

5778 IF LEN(Y$)=Z THEN Y$="  "+Y§
+l L]

5788 IF LEN(Y$)=1 THEN Y$="  "+Y%
+l L]

579@ RETURN

5gee 5T0P

5840 IF TB<>D THEN RETURN

G82@ REM *# Movimiento ##

5838 FOR L=t TO LEN(N$)

584@ LOCATE LP,L: PRINT MIDS(N$,L,1)

58508 AZS=INKEYS: IF AZ${>"" THEN
RETURN

5868 NEXT L

3870 TH=LEFT$(N$, 1)

3888 FOR U=2 TO LEN(N$)

5898 MIDS(NS,U-1,1)=MID$(N§,U,1)

t NEXT U

o900 HIDS (N§,LENINS),1)=T$
: GOTD 5838

591@ REM #* Borrado parcial de
matriz ##

5928 FOR F=1 T0 8

5938 FOR 6=1 70 8

3948 BIF,G)=0

5950 NEXT 6

5968 NEXT F

3970 6UT=1: GOTO 4@

598@ FOR F=8198 70 8206

5990 VPOKE F,144

6008 NEXT F

6218 RESTORE 4088

5822 FOR F=@ TO 15

683 READ K1

6043 VPOKE L4@B+F,NI

b85@ NEXT F

6060 VPOKE B198,6@: VPOKE 8199,80

6878 YPOKE §214,48: B0TO o100

6088 DATA @,14,25,54,44,54,26,14

5898 DATA @,56,44,54,26,54 44,34

6i@@ CLS: Gig=""

6118 RESTORE 624@

6122 FOR NN=1 TO 29

6128 READ B2

6148 Q1$=015+CHRS (B2)

G15@ NEXT NN

6168 FRINT SPCIZ9)

617@ FOR NN=1 TO @

518@ FRINTG1$: PRINT SPC(29)

6190 NEXT NN

6200 FOR NN=1 TO 7

621@ SET BEEP 4,4: REM #% Cambiar
por {Beep’ en MSX | ##

5220 BEEP: NEXT NN

6230 CLS: RETURN

4240 DATA 42,98,121,32,32,48

6258 DATA 65,78,73,69,74,32,47,45

6260 DATA 76,86,49,84,32,76,49,80

6278 DATA 69,75,72,73,78,69,42

5280 D2$="": LB=0

6298 LOCATE 3,Y3

6300 FOR F=1 TO LOT

6310 PRINT".";

6370 NEXT F

6330 LOCATE X3,Y3

5342 PRINT® "

6350 LOCATEX3, Y3

8368 ATS=INKEYS: IF A7$="" THEN
GOTO 6368

6370 IF A7$=CHR$ (127) THEN BOTO 360

5380 IF A7$=CHR$(8) AND L@3@ THEN
BEEF: LET L@=L0-1
s D2$=LEFT${D2$,L0): X3=43-1
: LOCATE X3,Y3: PRINT® .
: LOCATE X3,Y3: GOTO 6348

5398 IF A7$=CHR$(13) THEN GOTO 6478

6482 IF A7$(CHRS (M3) OR AT$ICHRS(W3)
THEN 6OTO 6360

6412 PRINTAT$;* "

5420 X3=4341

6430 LOCATE 13,¥3

548D D2$=DZ6+ATS

6458 LB=LB+1

§468 IF LOTCILR THEN GOTO 6368

6470 LOCATE 13-L0,Y3

5480 FOR F=@ T0 LOT

6490 PRINT" *;

6588 NEXTF

8518 RETURN

6570 CG=RND(-TIME): CB=INT(CG+20)

4538 FOR FF=1 T0 C6

6548 FD=INT(RND(1)#4)+1

6550 LOCATE 19,19: PRINT

6568 NEXT: GIP=1: 612

4570 ON FD GOTO 658@,4590 66086510

6580 B(4,3)=2: BU4,4)=2: L (NF)=4
: Y(NF1=3: RETURN

6590 BI3,4)=2: B(4,4)=2: X(MF)=3
: Y(NFI=4: RETURN

6600 B(5,4)=2: BI5,5)=2: X(NF)=5
: Y(MF)=b: RETURN

6610 B(6,5)=2: BIS,5)=2: X(NF)=6
: Y(NF)=5: RETURN

6420 RESTORE 6740

4430 FOR F=A TO 15

6640 READ C3

5450 VPOKE F+1472,C3

bbb NEXT F

4670 RESTORE 6748

5488 FOR F=8 10 15

6690 READ C4
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6788 VPOKE F+1536,C4

6710 NEXT F

6720 VPOKE B215,192: VPOKE B216,208

6738 RETURN

6742 DATA 1,6,24,99,143,191,143,131

6750 DATA 128,96,24,198,241,253,24
,193

6760 DATA 1,6,24,99,142,185,142,131

6778 DATA 128,96,24,198,113,157,113
,193

6780 RESTORE 1450

6798 FOR F=0 TO 63

6880 READ CS: VPOKE 1480+F ,C5

6818 NEXT F

6820 VPOKE 8217,144

4830 RETURN

6840 T2=0: TU=8: TIB=0

6850 RETURN

4868 FOR F1=2 T0 7

6878 FOR F2=2 T0 7

5888 IF BIF1,F2)=0 THEN §I=2

O N OO 0 W W ™

66 INPUT

6898 NEXT F2: NEXT Fi

5908 RETURN

6918 IF B6I=1 THEN P3=3: P4=b: GI=0
+ GX=1: RETURN

6920 IF 61=2 THEN P3=2: P4=7: GI=8
: GX=@: RETURN

6930 G1=8: RETURN

6948 LOCATE 9,2: PRINT "# OTELD #"

6958 LOCATE 5,1@: PRINT"Espera un
momenta”

6968 LOCATE 4,13: PRINT"GRAFICOS
CARGANDOSE"

6978 RETURN

EL PROGRAMA:

El programa basicamente tiene la
funcién de oponente en el caso de que
juegues contra el ordenador. Este ju-
garda con las fichas magenta, de no ser
asi el ordenador simplemente realiza-
ra el papel de arbitro de los dos opo-

S €6 7 8
& .8 .&
0o aa *’?&

E I Y
PN
e

nentes humanos. En caso de que se dé
la primera situacion podremos com-
probar en nuestras carnes el alto nivel
de dificultad al que es capaz de jugar
el ordenador. Ademas el ordenador
también se encarga de la representa-
cién gréfica y del cambio de color de
las fichas, de manera que podamos
concentrarnos plenamente en las juga-
das a realizar, siempre dentro de un
lapso de tiempo preestablecido. Y
para rizar el rizo el juego estd hecho en
unas magnificas 3D.

El programa es autoexplicativo me-
diante lineas REM, y por tanto sé6lo
queda deciros como manejar las fi-
chas. Y el modo de hacerlo es el si-
guiente:

O-izquierda
P—derecha
Q- arriba
A- abajo.

Y por dltimo deciros que podéis uti-
lizar una rutina de gréficos, como un
nuevo juego de caracteres. Esto lo po-
dréis hacer con tan sélo quitar los DA-
TAS sobrantes a partir del c6digo 122
que es la “z”. Puesto que el cargador
comienza a partir del CHR$(32) o
space.

Los usuarios de MSX-1 deberdn
cambiar las sentencias SET BEEP por
BEEP.

Esperamos que el juego sea de vues-
tro agrado y, eso si, en posteriores pu-
blicaciones y gracias a vuestra ayuda
esperamos mejorarlo.



Imaginate que unos visitantes

TEMPTATIONS

El primer programa de MSX

de un lejano planeta vinieron a la Tierra
hace miles de anos. Ellos ensefiaron

a nuestros mas remotos antepasados
los secretos de su ciencia y su tecnologia...
pero un extrano virus acabd con su
existencia. Ahora, en nuestros dias,

un arqueodlogo descubre™una gruta
inexplorada y allf surge la sorpresa.

DELEGACION CATALUNA
C/ VILADOMAT, 114

0B015 BARCELONA

TELEF. {(93) 253 55 60

ERBE SOFTWARE
C/ NUNEZ MORGADO 11
28036 MADRID

TELEF (91) 314 1804

que aprovecha totalmente [as posibilidades
graficas de esta sensacional maquina.
TEMPTATIONS, el pecado mas original
desde Adan y Eva... NO PODRAS
RESISTIR LA TENTACION DE JUGARLO

ALE HOP

Si eres muy habil, un jugador experto,
maestro de maestros, diplomado

en el arte de masacrar enemigos,
conquistador de pantallas imposibles
y crees que ya lo has probado todo...
no desesperes.

AUN NO HAS VISTO ALE-HOP.

DISTRIBUIDOR EN ASTURIAS
MUSICAL NORTL

C/ SAAVEDRA. 22 BAJO

32208 GIJON

TELEF. (985) 151313

DISTRIBUIDOR EN BALEARES
EXCLUSIVAS FILMS BALEARES

C/ LA RAMBLA. 3

07003 PALMA DE MALLORCA
TELEF. (971) 71 6900

DISTRIBUIDOR EN CANARIAS
KONIG RECORDS

AVDA MESA Y LOPEZ, 17, 1. A
35007 LAS PALMAS

TELEF. (928) 23 26 22
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Has entrado en las profundidades
L del espacio, el cual esta dominado
por una criatura cuyos poderes mal-
éficos sobrepasan tu imaginacion.
La salamandra tiene esclavizado a
todo su reino y, [SOLO TU PODRAS
LIBERARLO! aniquilando su fuerza
destructora.

VEN A VISITARNOS O MANDANOS ESTE CUPON A KONAMI SHOP. FRANCISCO NAVACERRADA, 19, 28028 MADRID. TEL. 255 75 63

SISTEMA REVISTA
DIRECCION
PROVINCIA
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