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ATENCION A TODOS
LOS USUARIOS DE MSX.
YA ESTA A LA VENTA
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Editorial

| TUEGOS, JUEGOS Y.MAS
© JUEGOS

En contra de lo que dicen personas, sin lugar a dudas interesadas en desprestigiar
| | - nuestro sistema, las novedades en software son constantes, tantoen lo quie S¢ Tefiere 2
| | programas nacionales, como a las tan ansiadas novedades niponas.

Asi, este. més. podeis ver comentado en la seccion Bit-Bit-un: juego basado en la
personalidad del carismatico corredor de motociclismo Sito Pons. En una entrevista
concedida en exclusiva para nuestra revista, el campeon nos habla de cual essu punto de
vista acerca de la presencia de la informética en campos como el deporte.

Pero‘no queda todo-ahi, Otras novedades interesantes son la compilacion COMIC;
ARCADE & AVENTURA y GREMLINS 2, que por fin llega a nuestro sistema,
. | desatando lalogica“y.consabida expectacion en los usuarios,

’. El COLECCIONABLE DEL JAPON presenta dosrexcitantes programas; HYDLI-
DE.I11, del que se facilita la solucion completa,y DRAGON SEAYER VI, la esperada
continuacion 4 una saga que lleva de cabéza a todos los aficionados.

Por si todo ello fuera poco, os facilitamos toda la informacion referenite al dltimo
modelo MSX aparecido en el mercado japonés, el MSX TURBO-R, y un repaso al
lenguaje BASIC-KUN.

Que lo disfrutess.

MANHATTAN TRANSFER, S.A.




UTILS

RSC SOFTWARE presenta su nuevo programa (en versién catalana 6 castellana) UTILS, un diskette
de utilidades, imprescindible en cualquier sistema informatico y del que los poseedores de un MSX con
unidad de disco no habian podido disfrutar hasta hoy.

El programa UTILS permite de manera muy sencilf;, manejar completamente un diskette y los
ficheros contenidos en él. He aqui un resumen de sus multiples funciones:

COMPATIBILIDAD = Garantizada para cualquier MSX (MSX-1, MSX-2 yMSX-2+) de un
minimo de memoria RAM, incluido Spectravideo 738 X’PRESS.

MANUAL = A pesar de su ficil manejo, para el que no se precisa conocimiento alguno de
informaitica, el programa va acompaiiado de un completo manual de instrucciones.

cIl)IS UETERAS = Permite trabajar con tantas disqueteras como haya instaladas dentro y fuera del
ordenador.

COPIAR = Puede copiar todos los programas (o uno sélo) de un diskette a otro, dentro de la misma
unidad, o entre unidades diferentes.

BORRAR = Borra cualquier programa que haya sido seleccionado, simplemente pulsando la tecla
RETURN. Se pide confirmacién a fin de evitar errores.

RENOMBRAR = Puede cambiar el nombre de uno o varios programas de la manera mis sencilla.

FOI;MATEAR = Formatea los disquettes por una o dos caras, dependiendo de la unidad o unidades
utilizadas.

DIRECTORIO = Selecciona la unidad por defecto, mostrando el directorio del disquette (nombre,
tamano, fecha, hora, etc.) que hay dentro de la misma.

ORDENAR = Ordena todos los programas del directorio de un disquette (por orden ascendente o
descendente) a elegir entre: tamano, nombre, fecha, etc.

DUPLICAR = Duplica disquettes, haciendo una copia EXACTA del original. Esta funcién es ideal
para realizar copias de seguridad.

; RECUPERAR = Permite la recuperacién de ficheros borrados accidentalmente (ideal para
espistados).

\?OLCAR = Permite volcar en la pantalla todo el contenido de un disquette, sector a sector, o ir
directamente al sector que se desee. Se puede editar el contenido, modificarlo (a elegir entre ASCII o
Hexadecimal), volverlo a grabar o, por el contrario, anular la modificacién (y un larguisimo etc, etc.).

Todo ello y mucho mis, en un programa de ficil manejo, donde los ficheros a tratar se seleccionan
simplemente pulsando RETURN. Por supuesto, se puede regresar al BASIC en cualquier momento.

No te pierdas la oportunidad (tal vez tinica) de poseer un programa de estas caracteristicas, altamente
profesional y de gran calidad, y apresiirate a reservar tu copia de UTILS.

DISTRIBUIDO POR MANHATTAN TRANSFER, S.A.

{Nombre Y APEIAOR: ....co rsaiunseumms v semsses s e S SR ST T Ak 5 s s nmen B
Direociéfrcotapleta . . ite vveitommnwistiirnbinia i quashetvssnss sisssbargessd Nor iy NN G U B i Kt i i L
IPOBMACION <oavioiuniivivisiiusstosaenmsnrenssaneressasesonsarssasmsannansusmsssronssnnnssnssne PrOMBRART 20 . v s cona s DT

[] Catalan

P.V.P. 5.000 ptas. (version disco del programa UTILS) [ Castellano

i Para ello adjunto talén a nombre de Manhattan Transfer, S.A. por la cantidad arriba indicada, més 100 ptas. por gastos de

ienvio. Expedicién de la mercancia minimo 15 dias desde la recepcién del talén.
b e = et e

Es IMPORTANTE indicar en el sobre MSX CLUB DE MAILING
Manhattan Transfer, S.A.
Roca i Batlle, 20-22, bajos
08023 Barcelona
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P.V.P. 395 Ptas. (Inc. IVA y sobretasa aérea Canarias)
(Hustracién de portada cortesia Opera).

3 EDITORIAL

Juegos, juegos y mis juegos.

MONITOR AL DIA

Las dltimas novedades del mundo del

software y el hardware MSX. Te las
contamos antes que nadie, s6lo para ti.

OPINION
El MSX tiene mucho que decir.

Nueva seccién, en sustitucién de

8 CORREO
“Del Hard...al Soft”.

TABLON DE
ANUNCIOS

Dos inserciones gratuitas para to-
dos nuestros lectores, donde se puede
intercambiar, comprar o vender hard y
soft original.

ENTREVISTA A  SIT
2PONS )

En motivo de la aparicién del
videojuego basado en la figura de este
internacional campeén espaiiol, publi-
camos una interesante entrevista en la
que Pons habla sobre su itinerario
profesional.

BIT-BIT

Seccién dedicada a las novedades
en software MSX; todas ellas co-
mentadas por Jesis Manuel Montané.

COLECCIONABLE

DEL JAPON

La solucién completa al interesan-
te Hydlide III, y un extenso comenta-

rio sobre Dragon Slayer VI, The Le-
gend of Heroes.

}2 LISTADOS

GRAN LONGITUD

Perteneciente al Concurso de Arti-
culos Periodisticos.

40 PANTALLAS DE

COMO TERMINAR...
XAK

Nuestro colaborador Ramén Casi-
llas te desvela los secretos de este
interesante videojuego.

Eduardo Martinez te propone un
viaje por una nueva modalidad de
Basic, BASIC-KUN.

6 LENGUAJES MSX

TRUCOS Y POKES

Los descubrimientos de nuestros
lectores al descubierto.

50 TRUCOS DEL
PROGRAMADOR

Apartado en el que aparecen pe-
quenas utilidades de programacién.




MSX
TURBO-R

omo ya indicamos en el “Co-
‘ leccionable del Japén” hace po-

cos meses, un nuevo modelo de
ordenador MSX ha aparecido en el pais
del sol naciente, lo que viene a confir-
mar la s6lida carrera del sistema en ese
lugar.

Las caracteristicas del MSX Turbo-
R son las mismas que las del MSX2+,
con las siguientes mejoras:

-256 K RAM como disposicién mi-
nima, ademas de los 128 K de VRAM.

—Incorpora el Sistema Operativo de
disco de MSX-DOS2, muy parecido al
MS-DOS de PC; maneja subdirecto-
rios y disco duro, usa toda la RAM
disponible...

—Al PSG y al FM se afiade un canal
adicional (Canal PCM), de 8 bits de
resolucién, con “sampler” y entrada de
micréfono para digitalizar sonido.

-Y lo mas importante; tiene dos
microprocesadores. Un Z80, que tra-
baja a 3,5 MHz, y un R800, a 28,6
MHz.

Puntualicemos. El procesador R800
NO es un coprocesador matemitico,
como se dijo en estas paginas equivoca-
dametne. Se trata de toda una CPU de
16 bits, dearrollada por ASCII, y que
es (atencion) totalmente compatible
con Z80, aunque naturalmente muchi-
simo mas potente y veloz.

¢Como puede un ordenador tener
dos procesadores principales? Muy fa-
cil; tiene dos modos de funcionamien-
to, segin se use uno u otro. En el
“Modo Z80”, trabajara sobre ese pro-
cesador a 3,5 MHz, con lo que obten-
dremos una velocidad similar a la de
cualquier MSX2 o MSX2+. En el
“Modo R800”, se trabaja con 16 bits a
29 MHz, aunque se respeta la compati-
bilidad con las otras generaciones.

Este ordenador supone el siguiente
paso, la nueva generacién, el futuro.
No ha sido llamado MSX3, pues no se
trata de una nueva versién de la misma
maquina, sino de un proyecto mucho
mas elaborado, y con mayor visién de
mercado. Se trata del primer MSX de
16 bits propiamente dicho; puede com-

Monitor al dia

Panasonic

FS-AIST

fliA&8 757800 [HeAl]

petir en prestaciones con cualquier
Amiga o similar, con la ventaja anadida
de que los programas creados para las
otras generaciones son totalmente
compatibles con la nueva. La incégnita,
como siempre, es la repercusién euro-
pea del recien estrenado ordenador,
que se prevé bastante minoritaria.

Sea como sea, es obligatorio el facili-
tar esta informacién, dado que las
innovaciones en el sistema son las que
hacen que se mantenga vivo.

Es muy posible que LASP disponga
de los MSX Turbo-R en un tuturo
préximo, por lo que los interesados ya
saben a quien dingirse para obtenerlo.

En cuanto dispongamos de una uni-
dad de estas caracteristicas, realizare-
mos un banco de pruebas en profundi-
dad que sera pubficado en las paginas
de la revista; quediis emplazados,
pues, hasta entonces.ll

-
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EL MSX TIENE
MUCHO QUE DECIR

1 MSX todavia tiene mucho que decir en Espafia. Para ello, es
E importante el erradicar la pirateria de forma definitiva, de tal

forma que los pocos programas nacionales que se producen
sean finalmente rentables para sus productoras. La mejor solucién
seria, probablemente (y a falta de una mejor), un cédigo de acceso
similar al del legendario “Jet Set Willy”.

Asi, con cada copia que hiciesen los piratas, tendrian que copiar
todo el cédigo, y en consecuencia, subir el precio de su producto
“comercial”.

Por otra parte, y ya no para la subsistencia del sistema, sino para
la de los usuarios, seria interesante el cambiar el formato
actualmente utilizado en la presentacién de los juegos. Esas cajas tan
tremendamente grandes son incomodas, dificiles de transportar ya
desde la tienda en la que haya sido adquirida, y ademis encarecen el
juego. Hay suficiente con que la broma cueste ya 1350 ptas; lo que
ois, los precios han subido otra vez, y probablemente no sea la
ultima.

En definitiva, el sistema MSX tiene un gran futuro por delante, y a
pesar de que todos los elementos que han sido descritos no puedan
ser alterados satisfactoriamente, los usuarios seguiremos
agradeciendo cualquier lanzamiento.

Carles Gimeno Franco

(Valencia)
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CORREO MSX

por Angeles Palacio

En el nimero 62 de MSX
Club, correspondiente al
mes de abril, se hace el
comentario del juego con-
versacional “Cozumel”, al
que se califica de muy bue-
no, con lo que estoy total-
mente de acuerdo. Llevo va-
rios dias jugando, pero aiin
no he conseguido compren-
der cual es el sistema de
puntuacién que emplea el
programa.

Rogaria me ayudaseis a
solucionar mis dudas.

Joan Boada Branada

La Garriga (Barcelona)

Aungque esta carta iba di-
rigida a Jesis Manuel Mon-
tané, quien te agradece tus
alabanzas (que no he inclui-
do por falta de espacio), debo
contestarte yo personalmen-
te, puesto que la seccion Bit-
Bit no tiene correo propio.

“Cozumel”, al igual que
otros juegos conversaciona-
les, basan sus sistema de pun-
tuacién en las acciones que
bha realizado el jugador. Hay
varias formas de llevar a
cabo un objetivo concreto, y
cada una de ellas te otorga
una cantidad de puntos de-
terminada, en base a su com-
plejidad. Por ejemplo, si
nuestra intencion inmediata
es conseguir una llave, pode-
mos cogerla simplemente o
pasar por una serie de trami-
tes previso (como el de matar
a un guardian), que pueden

ser perfectamente innecesa-
rios, pero que auwmentan el
porcentaje de aventura re-
suelta por el jugador, con lo
gue al llegar al final del
juego obtendremos puntua-
ciones muy dispares en base
de las posibilidades que
hayamos explorado.
Si andas perdido, lo que
uedes hacer es ir agotando
is posibilidades que te brin-
da el escenario, para de esta
forma cerciorarte de cuales
son las acciones que te repor-
tan una mayor puntuacion.
Mediante este método de de-
puracion, sabris si vas o no
por el buen camino.

-¢Qué significan las siglas
“2DD” que aparecen tanto
en los MSX2+ como en el
Top 30 de los juegos japone-
ses?

Miguel Angel Vives Foza
Vinarés (Castellon)

Las siglas “2DD?” se refie-
ren a densidad de los
diskettes, o lo que es lo mis-
mo, a su capacidad de alma-
cenaje. Por lo tanto, un disco
“2DD” esta grabado por
ambas caras, lo que hace que
se pueda almacenar una
mayor informacion.

Tengo un HB-10P de So-
ny; observé que algunos jue-
gos no funcionan correcta-
mente en este ordenador.
Probé esos mismos progra-

mas en un HB-20P de Sony
(aparentemente, una maqui-
na muy similar), y si carga-
ron. Incluso un “amigo ca-
sual” me vendié juegos de
cartucho en cinta y dos de
ellos no funcionaron en mi
ordenador, mientras que si
lo hicieron en el HB-20P.
¢Podrias indicarme alguna
forma de resolver el proble-
ma?
Eloy Porto Alvarez
La Corufa

La mejor forma de no caer
en este tipo de encerronas es
no adquirir programas pira-
tas. De tu carta se desprende

ue es una prdctica que sue-
Zes llevar a cabo, fundamen-
talmente a través de tu
“amigo casual”. A parte del
dafio que haces a las produc-
toras de software, que de
esta forma ven notablemente
reducidos sus ingresos (con lo
que peligra la supervivencia
del ‘estandar), pocas veces
conseguirds que éstos funcio-
nen en tu ordenador. EIl mo-
tivo es que estdn programa-
dos a toda prisa, y sin tomar
en consideracion las particu-
laridades de cada modelo
(por lo tanto, sin respetar las
normas del sistema).

Por otro lado, el software
que si has adquirido a través
de cauces legalizados, proba-
blemente provenga de cono-
cidas )ﬁrmas espanolas (y no

hace falta referirnos a ningu-

i
-

-
-
-
-
-
-
-
-
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na en concreto, puesto que
todos sabemos a cuales nos
referimos), que a pesar de no
tener nada que ver con la
pirateria, tienen en comiun
con esta #ltima el programar
a toda prisa sus titulos, sin
respetar el funcionamiento
interno del MSX.

Evidentemente,  existen
algunos pokes con los Ique
podras hacer funcionar algu-
nos de los juegos, aunzue los
pocos que conocemos han si-
do ya publicados en esta
revista muchisimas wveces,
por lo que repetirlos seria
una pérdida de tiempo y
espacio. Busca en numeros
anteriores.

—¢Podrias darme unas
cuantas direcciones de revis-
tas sobre MSX o MSX ex-
tranjeras?

—¢Qué digitalizadores de
voz son de gran calidad?
Poseo el “Digivoix” y no me
satisface en absoluto. ¢Es
bueno el “MSX Sampler”?

—¢Podrias facilitarme una
lista de juegos que funcionen
con el FM PAC?

José Maria Garay
Arceniega (Alava)

Existen muchas revistas
dedicadas al MSX en el ex-
tranjero, principalmente en
Francia, Holanda, Bélgica y
Japon. El facilitarte las direc-
ciones de todas ellas ocuparia




un espacio de revista que no
podemos desperdiciar, por lo
que haremos algo mejor; te
daré la direcién de uno de los
especialistas en MSX mas
importantes del mundo, dis-
tribuidor ademds de todo
tipo de software y hardware,
con el fin de que te remitas
directamente a él para pedir-
le esa informacion, que pro-
bablemente serd nfinita-
mente mds completa que la
que podamos darte nosotros.
ROBIN VAN HOEGEN
337-3 Naka Matsuzaki Cho
Kamo Gun Shizuoka Ken
410-36 Japan

¢Podrian indicarme la di-
reccién de alguna distribui-
dora de software (nacional, a
ser posible), con la cual pue-
da contactar para adquirir el
nuevo cartucho para MSX2
y MSX2+ “Solid Snake” de
Konami?

Antonio Altafay Laguardia
Zaragoza

Pues siendo de Zaragoza,
tienes en tu misma ciudad al .
que ahora mismo es prictica-,
mente el #nico importador.

de novedades m;fonas, y-
quien sin duda podra conse-
guirte el “Solid Snake”:

LASP. Su direccion es:
LASP
Alfonso 1, 28
50003 ZARAGOZA
También te remito a la
direccion de Robin Van
Hoegen, que podrds ver en
contestacion anterior.
Por otra parte, la duda
referente a “Metal Gear”
podrds verla respondida en
la seccion de correo del “Co-
leccionable de Japén™ por
nuestros especialistas.

Me gustaria me aclararais
las siguientes cuestiones:

1-Poseo un Sony HB-F95
y tengo un problema con
ciertos cartuchos (Rastan Sa-
ga, Androgynus...), que es el
que la imagen es defectuosa,
Me informé, y me dijeron
que era debido a que estos
juegos sélo se ven bien en
televisores de fabricacién ja-
ponesa, y el mio es europeo.
¢Hay alguna foma de solu-
cionarlo sin necesidad de
cambiar el televisor?

2-En el manual de ins-

trucciones he visto un par de
comandos muy interesantes
(COPY SCREEN y SET

VIDEO), que sirven para

digitalizar y superponer
imagenes de ordenador y
video. ; Cémo se utilizan es-
tos comandos? ;Cémo pue-
do conectar mi video o ci-
mara al ordenador?
3-Me gustaria saber si se
pueden pasar los fastidiosos
juegos multicarga de cinta a
disco.
4—;Donde podria adquirir
los siguientes programas:
“Pasajeros del Viento” (In-
fogrames), “Red Lights of
Amsterdam” (Eagle Soft) y
“Laydock” (T&E Sof??
5-¢Tiene Konami alguna
intencién de comercializar
una versién especial en car-
tucho de “Tortugas Ninja”?
Tomis Redondo Gémez
Madrid
1-Tus problemas pueden
ser debidos a multitud de
circunstancias. No se han re-
gistrado problemas en los
juegos que mencionas por

. cuanto a la imagen se refiere,
"por lo que se puede tratar de
* algiin detalle en la circuiteria

interna de tu televisor. De
todas formas, revisa la sinto-
nia de los canales e intenta

s averiguar si existe algun pro-
.blema de frecuencia.

2-Ambas  instrucciones
pueden ser usadas una vez
poseemos las imagenes digi-
talizadas. Es inatil o poco
interesante el trabajar con
ellas sin poseer pantallas de

T‘mmur 6 T

este tipo. Para obtenerlas,
necesitas hacerte con un digi-
talizador de imagen; existen
varios de ellos disponibles
para MSX, y me parece re-
cordar que algunos modelos
de ordenador de Philips lo
llevaban incluido.

3-Es perfectamente posi-
ble, pero se da la circunstan-
cia de que la gran mayoria
de pro%mmas que hacen uso
de multicarga son bastante
complejos y utilizan Cédigo
Magquina al cien por cien, por
lo que las instrucciones de
carga deberdin ser alteradas
haciendo uso de un Ensam-
blador. Si tienes conocimien-
tos de programacion, te serd
faal; en caso contrario, lo
mejor serd que desistas.

4-“Pasajeros del Viento”
fue comercializado en nues-
tro pais por Idalogic, y espe-
cificamente gara MSX2. Esta
firma ha abandonado cual-
quier tipo de actividad rela-
cionada con los videojuegos,
y se dedica en la actualidad a
la informatica profesional.
Es muy dificil que asin ten-
gan existencias del programa

.
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por el que te interesas.

En todo caso, podrias diri-
girte directamente a la pro-
ductora francesa, pero las
posibilidades de que existan
copias en almacén es mds
bien remota. En cuanto a
“Red Lights of Amsterdam”
fue distribuido en Espana
por Sony hace ya bastantes
anos, y estd totalmente gota-
do. Con “Laydock”, pasa
exactamente ‘z mismo. Si
bay algo reprochable a las
productoras de videojuegos,
es el escaso tiempo que tienen
en crculacion determinados

ogramas.

PrSg-Todo lo que se sabe del
proyecto de Konami es que es
precisamente eso, un proyec-
to. Puede que nos sorpren-
dan con el cartucho, pero es
imposible precisar el momen-
to en que lo fabricarin. En
todo caso, puedes hacerte con
la version de Image Works
comentada en el numero an-
terior de nuestra revista, que
a pesar de no tener nada que
ver con la calidad japonesa
de costumbre, no esti del
todo mal.




Tlabl()n de  aNUNCIOS mmme—

2140 IF

Esta secci6n es de nuestros lectores. Todos ellos tienen derecho a dos inserciones normal

estos no permiten la inclusién de los mismos con fines de lucro.

~ Los anuncios que quieran ser clasificados como médulos deberin enviar el texto a
talén nominativo al portador barrado por un importe de 1.000 ptas. para una

A FR=0 THEN DI$={_%:C
: ECOX2RI€)-4, (¥Y2%15)-2 >

es y sin clasificar totalmente gratuitas. Las caracteristicas de

ublicar con sus caracteristicas pertinentes, adjuntando en el sobre
insercién, indicando esta modalidad en ei

sobre.

VENDO ordenador MSX2 Son
HB700F. Nuevo a estrenar. Jordi
(93) 431 76 06, CP1.
VENDOQO Ordenador MSX Sony
Hit-Bit HB75P. Ademis, 13 cartu-
chos ie Kog:mi,.rig cassettes, 1
joystick y cables. o por 45.000
s, Emiio (93) 246 41 38, CP1.
STOY Interesado en adquirir el
programa HIBRID de Sony en
disco y un compilador de lenguaje
“C”, Llamar al teléfono (91) 696 19
22 o escribir a José Carlos Munoz
Garcia. C/Maestro Arbos, 17, 3-A.
Gerafe, Madrid, 28904. CP1.

#COMPRO urgentemente, unidad
de disco de 3,5" 0 5,25" para MSX.
Interesados mandar ofertas a Juan
Antonio Martinez de la Pedrosa.
C/Ceuta 8, 3-P. 4. 04008 Almeria.
CP1.

VENDO MSX2 Philips NMS8280
128 K RAM, 128 VRAM, 2 unida-
des de disco, dos slots, salida y
entrada de audio y
video+manuales+revistas+juegos
rogramas en disco+joystick.
{' o por 100.000 pesetas. Llamar a
David o José (93) 319 91 33. CP1.
VENDO ordenador Sony HBf9S
MSX2 y unidad de disco Sony
HBD30W. Junto o por separado.
Llamar a Carlos, Tel?.o(%) 377 98
69, noches de 20 h a 22h. CP1,
+#OCASION  inica. Ordenador
MSX2 Sony HBF700S. RAM 256
K/VRAM 128 K 200, unidad de
disco, cassette Sanyo, 2 joystick,
monitor Philips fésforo verde, ra-
ton, 19 juegos en cinta originales,
100 programas en disco MSX y 150
programas en disco MSX2, con
ultimas novedades. Solid Snake,
Ancien Ys Vanished Omen, SD
Snatcher, Ninja Dexter, Undeadli-
ne, Aleste II... Cables de diitaliza-
cion. Se vende por falta de dedica-
cién, y todo estd en perfecto estado;
70.000 ptas. Llamar a rafa, telf.
(968) 61 31 45 o escribir al apartado
336, 30500 Molina de Segura (Mur-
cia). CP1.

¢COMPRO cartuchos Mega-ROM.
En perfecto estado. Espero ofertas.
Interesados escribir a: Milo Barén
Cimara. C/Regino Sainz de la Ma-
za 6, 2-A. 09004 Burgos. CP1.

* CAMBIO mi cartucho Print Lab,
Creative Greetings o R-Type por
los cartuchos Nemesis II, Nemesis
I11, Music Module o Graphic Mo-
dule, Graphic Master o Nemesis
III. Todos mis cartuchos tienen el
manual de instrucciones original y
la cinta de demos. También acepta-
ria el creative Gﬂphi(:::d:l Tclﬁ. 543 7(;
05. Preguntar por Miguel Ange
Sinchczegjuul;rez o es«:ribﬁ'n a: C/José
Goémez Mompein, 11 escalera 1-
érpm 8. 03206 Elche (Alicante).

1.
¢ CAMBIO cartucho Mult-Miller y
ampliaciones de memoria Sony 16

K Eor cartucho de juegos. Escribid
a Enrique Gonzilez. Hispa-
nidad 66. 2-B.36203, Vigo (Ponte-
vedra). CPI.

JATENCION! Vendo ordenador
Sony en perfecto estado, con sus
manuales y todos sus cables, mis
cassette Sony TMC818 con garantia
de cinco meses, mis revistas del
sistema, mds 100 juegos en cinta y
los cartuchos Vampire Killer, Ras-
tan Saga, Druid, Nemesis II
Soccer. Todo por el precio dz
45,000 ptas. Llamar tardes de 17 a
20 horas. Preguntar por Vicente
(93) 784 29 26. CP1.

« CAMBIO juegos y programas en
formato diskette de una cara para
MSX de la primera generacion.
Interesados escribid a: Antonio An-
tolin Lorenzo. Av. Qasis, 177.
04700 El Ejido (Almeria). P.D.
Estoy muy interesado en juegos de
estrategia. CP1.

URGE vender cartucho de MSX2
Vampire Killer a 3.000 ptas. Casset-
te Euromatic especial ordenador y
cable de conexién a 3.000 ptas. 30
juegos originales como Mortadelo y
Filemén II, Paris-Dakar, Power
Drift, Corsarios, Metropolis... a
300 cada uno, y el pack Erbe-88 a
5.000 ptas., y mis de 20 revistas de
MSX Club y Mega Joystick. Intere-
sados llamar por las mafanas al
Telf. (93) 397 77 94. CP1.
VENDO ordenador MSX2 Sony
HBF9S en perfecto estado, de 128
K, 20.000 ptas, unidad de disco
externa Sony, 20.000 ptas, y los
siguientes juegos a 600 ptas. cada
uno: Contra (M$X2), Vampire Ki-
ller (MSX2), Nemesis III (MSX),
King’s Valley IT (MSX) y Androgy-
nus (MSX2). Interesados llamar al
teléfono (93) 380 32 91, preguntar
por Federico. CP1.

VENDO juegos ntiggala para el
nuevo sistema MSX2+ y MSX
Turbo-R. también vendo progra-
mas inéditos Music &o«Ele
Escribir a: Oscar L Pérez.
Alberche 136, 1-A. 45007 Toledo.
Telf. (925) 23 26 84. CP1.

VENDO ordenador X'Press, con
unidad de disco, manuales, progra-
mas, y accesorios por 45.000 ptas.
También vendo impresora Panaso-
nic, nueva KX-1081, compatible
PC y MSX, por 35.000. Llamar a
José Manuel (925) 22 40 27. CP1.
VENDO MSX2 Sony HBF9s 128
K VRAM a estrenar por cambio de
sistema. I,n;.]uyeum _men(nRria :lm

rograma de aplicacién (Agenda,
fa]culadorz, dial?io. reloj, etc.) Por
tan s6lo 30.000 % . Y un cassette
PANASONIC RQ-8050 (incluye
mando deslizante lateral) por el
precio de 8.000 ptas. Los interesa-
dos llamar al: (91) 654 05 75. Efraim
o Rubén. CP1.

VENDO ordenador Sony HB10P,
con cables, manuales, joystick, cas-
sette, muchas revistas MSX Club,
pro; en cinta y cassette, por
cambio a PC. Esti casi nuevo y
muy bien cuidado. Interesados lla-
mad a Guillermo a partir de las
20:30 horas, al (93) 570 40 80.
Precio orientativo, 25.000 ptas. ne-
ociables. CP1.

NDO los siguientes cartuchos:
Nemesis III (4.500), Salamander
(3.500), F1 Spirit (3.500), Fantasm
Soldier (3.500), Penguin Adventure
(3.000), American Truck (3.000),
Konami’s Soccer (1.500) casi nue-
vos, o todos por 20.000 ptas. Lla-
mad sélo sibados de 11 ha 13,30 h
de la mananayde 18ha23 hdela
noche preguntando por Marcos al
Telf. (94) 672 19 65. CP1.

¢ COMPRO libros que ensefien a
programar en lenguaje ensambla-
dor. Me valen tanto originales como
fotocopias. Llimame :f(%) 238 36
58 a partir de las 19:00 horas o
escribe a: Javier Lépez. C/Martinez
Valls, 45. 46870 Ontinyent (Valen-
cia). CP1.

* VENDO impresora NMS1432 de
Philips en perfecto estado de uso,
compatible MSX-PC. Con ella re-
galo cintas de tinta, manuales y
programas de aplicacién para su
uso. Todo esto por solo 27.000 ptas.
Mi direccién es: Inigo Viani, C/
Arwuro Soria 330, 14 A. 28033
Madrid. CP1.

COMPRO cartuchos MSX2 (no
discos): Scramble Formation, Fire-
bird, Parodius, Goemon, Space
Manbow, Deep Guardics. Los cam-
biaria por alguno de los anteriores.
Telf. (976) 59 05 32. Antonio. CP1,
CAMBIO el cartucho Salamander

or uno de estos dos, King’s Valley

1 0 Nemesis II1. Llamar al (93) 305
63 23, de 22 h a 24 h. Preguntar por
Alejandro. CP1.

4 ordenador Son
HB501P, entrada de video y doble
cartucho, muy buen estado (semi-
nuevo), revista, libro y un cartucho.
Todo por 80.000 ptas. Preguntar

or Kike (de 4 a 6 de la tarde).
ique José Santamaria. C/Per,
12 3-3 Coslada. Madrid. CP2.
VENDO ordenador Philips MSX
Computer VG8020 (casi nuevo) +
dos cartuchos + cuatro juegos +
cassette + dos mandos + cuatro
juegos en cassete + dos mandos.
Por sélo 40.000 ptas. David. Telf.
(93) 211 85 95. Barcelona. CP2.

* BUSCO gente interesada en el
MSXDOS 2.0. Sélo Elche y Valen-
cia. Interesados mandar carta a José
Javier Gémez Moya. C/Ingeniero
Manuel Maese, 16, puerta 2. 46011
Valencia. CP2.

VENDO ordenador Sony de pri-
mera generacion en perfecto estado
de funcionamiento, por cambio a

otro sistema. A quien me lo com-
pre, le regalaré dos cartuchos, cintas
y un joystick. Todo en perfecto
estado. Por tan sélo 20.000 pras.
Interesados llamar al (964) 66 22 58
y preguntar por José Maria Esteve
Orraez. CP2.

VENDO impresora impresora
“MSX, mod. Hit-Bit PRN-M20B.
Precio a convenir. Juan Carlos En-
rique. Telf (964) 51 57 12. CP2.

NDO juege original Teenage
‘Mutant Ninjagl?urt]es, con instruc-
ciones, por 875 ptas. Al mismo

recio vendo Manchester United,
igualmente original. Los dos por
1.395. Llamar a Vicente (91) 690 52
TR,

= OFREZCO los juegos originales:
Pack Dinamic-88, Pack Monstruo,
Phantomas II, Intocables, Euro-

ean Games, Fernando Martin Bas-

et Master, y Foot Volley, a cambio
de los también originales: Chase
H.Q., Double Dragon, Viaje al
Centro de la Tierra, Drazen Petro-
vic, Mortadelo y Filemén II, Ninja
Warrior, Robocop y Wec Le Mans.
También me interesan otros origi-
nales. Escribir a Ismael Morillo
Fernindez. Vidal i Barraquer, 61,
1-4. 43205 Reus (Tarragona). CP2.
VENDO juegos originales a mitad
de precio, por cambio de sistema.
Son: After Burner, Batman, Perico
Delgado, Angel Nieto, Viaje al
Centro de la Tierra, Altered Beast,
Power Drift, Livingstone II, After
the War, Indiana Jones y Capitin
Trueno, mis dos cmuczos, Sala-
mander y Q-bert. Los interesados
pueden llamar por la mafiana o de
9:30a 11:30 de la noche, preguntan-
do por antonio o José. Telf. (88) 52
36 34. CP2.
VENDO cartuchos MSX: F1 Spi-
rit, Maze of Galious, Dunkshot,
Nemesis 11, Q-Bert. Por 3.000 ptas
cada uno e Hyper Sports 1, Track &
Field, Athletic Land, por 1.200 cada
uno o 3.000 los tres. Llama al (957)
48 12 44 de 13 a 16 horas. Preguntar
por Carlos trigo Rubio. CP2.
COMPRO a buen precio cartucho
original SD Snatcher, con o sin
discos de juego. Doy hasta 8.000
ptas. por él. Interesados llamar a
Francisco Martos. Héctor Villalo-
bos, 5. 29014 Milaga. Telf. (952) 25
94 70. CP2.
VENDO Sony MSX2 HBF9S, cas-
sette SDC600§’ con doble velocidad,
mis juegos, dos joysticks Speedking
y tres cartuchos (Vampire Killer.
R-Type y Super Billhards). Por
70.000 pras. Telr, (94) 438 57 16. De
2:30 horas en adelante. CP2,

“ DOY los siguientes juegos a cambio
del original en buen estado de Maze
of Galious: Valkyr, Venom Strikes
Back, Wec Le Mans, Thunder Bla-
de, Robocop, Barbarian... Escribid'

a Eduardo Soravilla Barba. C/Urgel
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228, 2-1. 08036 Barcelona. Todos
son originales. CP2.

VENDO ordenador MSX VG8020,
mas juegos originales, mis grabado-
ra Bitcorder 6008, mds cuatro cartu-
chos, mis joystick. Todo por el
increible precio de 39.900 ptas. In-
:ég:dds llamar al (957) 56 15 45.

FANZINE MSX. Una nueva pu-
blicacién fanzinera muy diferente y
vistosa a todas l;s demis. Se puk:‘he-l
can trucos y pokes juegos
estindar. Aitigglpg i'l:fﬂ::euuj! al sis-
tema, programacion 1 \
b pobessaty e
a: Ltonio Martin: C/Bons Aires,
g’ﬁ 25610 Os de Balaguer. Lleida.
2
OCASION vendo consola Atari
XE system, con sélo cuatro meses
casi sin uso, Incluyo una pisto
laser, joystick, cuatro juegos (Mon
Patrol, One on One, Missile Co-
mand y Big Hunt). Por sélo 35.000
ptas. Interesados llamar al (932’ 719
18 16 por las tardes o escribir a
Emilio Hernindez Diaz. Dr. Mora-
gas 200, 2, 2. Barberi del Vallés.
08010 Barcelona. CP2. ~

VENDO MSX SOny 32 K con data
bank incorporado + dos joysticks
+ 50 juegos + 20 revistas. Por
17.000 ptas. Regalo un cartucho.
Tel (957) 48 12 44 de 13 a 16 horas.
Carlos Trigo Rubio. CP1.

CAMBIO ordenador SVI-728 en
perfecto estado, con libros y cables
y embalajes original, por monitor
en fésforo verde. O lo vendo por
15.000 ptas. También cambio cas-
sette Philips especial ordenadores +
impresora VW0010 de 40 columnas
averiada, por ratén, o lo vendo por
9.000 pras. Regalo juegos originales
en cinta por la venta de alguno de
ellos. Carmen Rodriguez Romero.
Tel. é92 27 10 16. CP2.

ME GUSTARIA vender el siguien-
te conjunto: ordenador MSX Ca-
non V20, g:é:pitor vq'de 1?‘;'&, casset-
te 0, 50 s, joystick, revis-
us.smylibros, -mmualcsw ,ogables Todo

Tel (953) Ezz 44 56, CP2.

= VENDO ordenador MSX Sony, en
perfecto estado, poco uso, con mis
de 50 juegos + cartucho + joystick
y revista de MSX-Club. A un pre-
cio de 16.000 ptas. También se
incluyen las instrucciones del orde-
nador. Tel (94) 66 71 79. Migucl
Angel a Valls. Avda. Espana,
8, puerta 15, piso 5°. Vall de Uxé.
Castellon. C

6n. ;
SE VENDE ordenador SVI-728,
con grabadora Computone, libros
de programacién Basic, joystick.
Ademis vendo revistas y juegos
originales. También vendo Logo
MSX. Llamar al tel. (91) 617 56 69
a partir de las nueve ﬁ;dl; 3081';2).
tar por Sergio. LEBD,
VENDO tareuchs Turbo 5000 o
ginal holandés, en perfecto estado y
con caja original e instrucciones en
castellano. io 4.000 ptas. no
negociables. Tel (91) 402 96 28.
Juan Ginart. CP2.
ATENCION, super oferta, vendo
ordenador Philips VG8020. Por
5.000 ptas. también vendo grabado-
ra DR20 con doble velocidad, con-

trol remoto, y sistema de localiza-
cién de juegos. Coge todos los
juegos del mercado. Por 12.000 pts.
Si te lo compras todo junto te regalo
50 juegos. Llamar al (96) 361 60 48,

ntando por Quico. Cp2.

B o QU 2

buen estado de funcionamiento,
precio a convenir. José Gervilla
Caiio. C/Arbolo 2-1 25001 Lérida.
Tel 5973) 20 19 67. CP2.
VE impresora Panasonic mo-
delo PK-1081, compatible con IBM
y MSX. Nueva, poco uso. Precio
40.000 pras. Llamar a Josep Maria,
tel (93) 332 78 59, noches de 19 a 22
horas. CP2.

* VBENDO Q-Bert por 3.500 ptas.
casi nuevo, contra-reembolso y con
gastos de envio pagados. Abel Na-
varro, C/Francesc Macia 80, 1° 5%
08830 Sant Boi (Barcelona) (93) 661
38 92. CP2.

VENDO ordenador MSX Sony
HBE 700 con unidad de disco
incorporada, monitor fésforo verde
Phili; ra:nézﬂoystick, cables sali-
da manuales y juegos. Todos
por 90.000 pras (separado a conve-
nir). Tel (96) 283 95 99 en horas de
oficina. ique. CP2.
PACKS MSX: impresora Sony
PRN-M09 (matricial, 80 caracteres
r ndo, varios tipos de letra,
mralfi‘;“alta calidad...) por 45.000
ptas, regalo dos procesadores de
textos en cartucho (Homewriter de
Sony e Ideatext de Idulogi? y el
disenador grifico Print Lab de So-
ny. También vendo ordenador So-
ny HB-55P mais ampliacion de 64K
de Spectravideo, cassette especial
para ordenadores Panasonic RQ
8100, varios libros de programa-
cién, un joystick Konix, 120 pro-
gramas originales, todo por 40.000
pras, Interesados llamar (948) 24 97

74, CP2.
« OCASION vendo ordenador
MSX2 Philips NMS 8245 con 256 K

y 720 K de disco. Unidad de disco
3,5 pulgadas y dos ranuras para

instrucciones, revistas MSX
das las editoriales, joysticks, 40
juegos oxiginaie; (entre ellga pzc!;l:
manager, Aventura Esi

’i dos di

Hostages uetes uno de
10 programas Serie Oro y el otro
con dos (Corsarios

Mutant Zone), euroconector, cable
moNitor y otro para cassette.
E‘a:d?o estd nuevo y su precio es de
82.000 ptas. Ref. Miguel Alboes
Ogaya, C/Dos de Mayo 19, 3° 5,
Gandia (Valencia). CgZ.
e
ado y re rogramas de
SXZ.ZI'odi por 45.86051::;. José
M* (947) 21 49 54. Llamar de 14:30a
15:30. CP2.

COMPRO impresora MSX com-
Etiblemnor znador MSX2 HB-
008, a ser ble uno de estos

modelos: Philips MS 1421-00, Phi-
lips VW 0030 Eettzr Quality Ma-
trix) o Sony PRN-M09. Llamar de
16,30 a 17,30 de Lunes a Jueves a
Jesiis Ruiz al (958) 11 48 18. CP2.

cartucho, mas monitor Philips fos-
foro verde de 12 ; B%s =z
w-

Especial para
usuarios.

Para que ningin lector
quede al margen te propo-
nemos una nueva seccion/
concurso.

iParticipa con tu pe-
quefo programa de grafi-
cos, sonido, juego o truco!

nuevos

BASES

1.> Podran participar to-
dos nuestros lectores,
cualquiera que sea su
edad.

2.* Los programas se re-
mitiran grabados en
cassettes debidamente
protegidas dentro de
su estuche plastico.

3. No se admitiran aque-
llos programas plagia-
dos o editados por
otras publicaciones.

4.* Las mejoras a los pro-
gramas se considerarin
una aportacion al mis-
moy se publicarinen la
seccion Linea Directa.

PREMIOS

5. MSX CLUB premiari
aquellos  programas
publicados con 2.000
pts.

6. MSX CLUB sereserva
el derecho de abonar
los premios en metili-
co o su equivalente en
software, haciéndolos
efectivos a los 15 dias
de publicados.

FALLO Y
JURADO

7. El Departamento de
Programacion  actuara
como jurado y su fallo
serd inapelable.

8. Los programas remi-
tidos no se devolve-
ran, siendo destruidos
aquellos que no sean
seleccionados.

SENSACIONAL
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ENTREVISTA

Por Jests M. Montané 4

SITO
PONS

Sito Pons es uno de los de-
ﬂortistas mas importantes de la
istoria de Espafa. Por dos
afios consecutivos ha consegui-
do el titulo de Campeén del
Mundo. Con motivo (fel lanza-
miento del videojuego de Zigu-
rat, Pons ha concedido una

‘AL A A JA A
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\
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entrevista a MSX Club.

n 1989, Sito Pons fue el depor-
E tista espanol mis laureado.
Dos dias después de conseguir
su segundo titulo mundial en el GP de
Gran Bretafia, SS.MM. los Reyes de
Espaifia, don Juan Carlos y dona Sofia,
recibieron a Sito y su esposa Laura, en
audiencia privada. Se podria decir que
se trata de una de las personas que
gozan de mayor populgridad en el
estado espafiol.

Todos Fos medios informativos espa-
noles han considerado uninimemente
al doble campeén del mundo de 250 cc.
como el mejor deportista del ano
recibiendo el titulo de Campén de
Campeones de 1989. El Premio Princi-
pe de Asturias, el galardon mas presti-
gioso que se concede en Espana, com-
pensd, ademds, sus valores humanos y
sociales. Sito ha sido elegido también
en cuatro ocasiones Piloto del Ao en
Espana.

MSX Club: ;Has tenido algtin con-
tacto con la informatica, antes del
lanzamiento del juego de Zigurat?

Sito Pons: Si, ya que nosotros tra-
bajamos mucho con ordenadores cuan-
do estamos preparando una carrera.

Utilizamos un “Logger”, y la puesta a
punto de la moto también es auxiliada
por la eficaz informatica; tenemos sen-
sores mediante los cuales podemos ver
el recorrido de las suspensiones, la
temperatura del escape con sondas...
La relacién de cambio se hace también
por ordenador.

M.C.: ;Cuando se introdujo el or-
denador en tu ambito profesional?

S.P.: Hace unos dos anos.

M.C.: ;Trabajas directamente sobre
las computadoras, o tienes algtin equi-
po de técnicos especializados?

S.P.: Evidentemente, necesito de

ente que esté realmente cualificada a
a hora de poder manejar y programar
el ordenador. En mi caso, el equipo
técnico estd liderado por el ingeniero
Antonio Cobas. Todas estas personas
estin volcadas en la obtencién de datos
exhaustiva de mis resultados. Una vez
han sido analizados, se hace la puesta a
punto de la moto bajo mi supervisién.
No sélo cuenta la técnica o la informi-
tica, también son de gran importancia
mis propias sensaciones.

M.C.: ;Ha llegado a hacerse impres-
cindible el uso de ordenadores en

motociclismo?

S.P.: Estd claro que si. Intervienen
ya desde la fabricacién y disefio de las
piezas de la moto, en la geometria... el
ingenio estd ya elaborado contando
con datos computerizados casi al cien

or cien. Por otra parte, es importante
a funcién del ordenador en otros
aspectos, fundamentalmente a la hora
de controlar mis reacciones y hacer una
estadistica fidedigna de las mismas.
_M.C.: Entonces, imagino que los
CIrcuitos que tienes que recorrer estin
ya introducidos en el ordenador, de tal
forma que puedas tener una clara idea
sobre el mismo antes de la competi-
cion.

S.P.: De hecho, el ordenador tiene
incluso los datos y las puntuaciones

ue he conseguido con anterioridad en
21 circuito en el que voy a correr. Se
controlan todos 105 aspectos de mi
trabajo; podemos saber exactamente
cual es la marcha en que estoy, qué
velocidad llevo, y to&o ello en un
tramo concreto del recorrido. El orde-
nador, ademas, me ofrece una linea de
conducta a seguir, en caso de que sea
necesario corregir mi actitud para con
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ello obtener un mejor resultado. Cada
vez se trabaja mis, pues, con la infor-
mitica.

* M.C.: ;Seri posible preveer, inclu-
so, tu resultado en la carrera?

S.P.: En un futuro préximo, si. Se
-estd confeccionando un programa en el
que todas mis constantes vitales estarin
grocesadas, con lo que nos podremos

ormar una idea bastante exacta de mis
reacciones en un momento dado.

M.C.: ...{Y por lo tanto saber casi
con seguridad si vas a ganar o no una
carrera?

S.P.: Eso no, es totalmente imprevi-
sible. Te puedo aseguirar que las miqui-
nas te ayudan en tu trabajo, pero no lo
hacen por ti. En mi caso, el ganar o no
es algo que estd absolutamente en mis
manos. La psicologia humana es lo que
cuenta. Es necesario salir al circuito, es
necesario correr, es necesario tener un
espiritu de superacién que te lleve a
vencer a tus adversarios, y todo ello no
puede hacerlo una miquina. Se trata de
mi personalidad, de mis perspectivas...

M.C.: ;Eso significa que ain te
pones nervioso al empezar una carrera?

‘S.P.: Claro que si. Nunca sabes lo
que puede o va a pasar. Yo estoy en
tension, aunque me considero una
persona bastante relajada.

M.C.: Asi pues, parece cierto lo que

de ti se dice; que eres un corredor
cerebral, pragmatico...

S.P.: No es que sea una persona
especialmente tranquila. Simplemente
utilizo la cabeza; para mi es profunda-
mente importante programar las cosas
con antelacién, tenerlo todo controla-
do usando, siempre, la cabeza. Puede
que no sea el mejor método, pero me
ha dado muy buen resultado.

M.C.: De eso creo que no cabe
duda. Y por lo que estoy viendo, tienes
una fuerte personalidad, parece que
controles todos los aspectos de la
carrera.

S.P.: Tengo un gran equipo a mi
alrededor, y no solo técnico como
antes te decia, sino también deportivo.
Piensa que no se trata sélo de correr.
Hay una investigacion concreta, y
cientifica, de la moto, y muchas cosas
miés que deben ser encargadas a gente
que conozca a la perfeccion la materia
en cuestién. En mi préximo viaje al
Japén tendré que llevar conmigo a casi
doscientas personas, y puedes imagi-
narte que no es una tarea facil. Se ha de
organizar desde aqui, se necesita una
labor administrativa.

M.C.: El motociclismo, segin lo

ue estds diciendo, es un deporte muy
3uro y de miltiples ramificaciones. Al
principio, cuando eras aiin estudiante,

debia ser muy dificil compaginar am-
bas actividades...

S.P.: Bueno, no excesivamente.
Existe una gran mitificacion de este
tipo de actividades, sobre su incompa-
tigilidad pricticamente con todo. Pero
en mi caos no ha sido muy complejo.

M.C.: ;Conoces videojuegos depor-
tivos, dada 1a implicacién de la infor-
matica en tu labor profesional?

S.P.: La verdad es que no muchos,
por no decirte que ninguno, pero a un
compaiero mio le gusta mucho el golf,
y compartimos la aficién por un juego
de PC, basado en la personalidad de
Jack Nicklaus. Es bastante divertido.

M.C.: Y mids concretamente, ¢has
visto algiin videojuego sobre motoci-
clismo?

S.P.: No, la verdad es que no.

M.C.: Por lo menos, el tuyo si lo
habras visto.

S.P.: Hombre, ese si, claro que si.
M.C.: ;Qué te parece?
S.P.: Me gustd. Conozco a varias
ersonas mis metidas en el mundo de
a informatica de videojuegos, y todas
han coincidido en afirmar que se trata
de un buen juego, aunque bastante
dificil. La impresion que yo me llevé al
verlo fue la de que era un buen
programa, pero principalmente desti-
nado a un publico adolescente o adul-
to; no creo que se trate de un juego
especificamente infantil.

HISTORIAL EN EL CAMPEONATO DEL
MUNDO

1981 - Debut en el Mundial: GP
Francia. Primeros puntos: 7 GP Bélgi-
ca. Acab6é en el puesto 28. Moto:
Siroko Rotax 250 cc.

1982 - 15 en el Mundial. Primer podio:
3 GP Finlandia. Moto Kobas Rotax
250 cc.

1983 - 18 en el Mundial. Moto: Kobas
Rotax 250 cc.

1984 - 4 en el Mundial. Primera victo-
ria: GP Espana. Moto Kobas Rotax
250 cc.

1985 - 12 en el Mundial 500 cc. MOto:
HB Campsa Suzuki 500 cc.

1986 - Subcampeén del Mundo. Dos
victorias: GG.PP. de Yugoslavia y
Bélgica. Moto: Campsa Honda 250 cc.
1987 - 3 en el Mundial. Una victoria:
GP Argentina. Moto: Campsa Honda
250 cc.

1988 - Campeén del Mundo. Cuatro
victorias: GG.PP. de Espana, Bélgica,
Yugoslavia y Suecia. Moto: Campsa
Honda 250 cc.

1989 - Campeén del Mundo. Siete
victorias: GG.PP. de Australia, Italia,
Alemania, Austria, Yugoslavia, Gran
Bretana y Suecia. Moto: Campsa Hon-
da 250 cc.
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portiva han dado a la historia

del software en general, y a la
del MSX en particular, algunos de sus
mejores momentos. En el caso del
motociclismo, muchos y muy variados
son los juegos que han abordado nues-
tros ordenadores, aunque muchos de
ellos quedaron en el recuerdo como
vanos intentos de conseguir algo que a
priori parece bastante improbable;
acercarse a la realidad lo mas posible.

Hace ya varios anos que la desapare-
cida Martech lo intenté con un juego
que simulaba, en ese caso, las piruetas
en motocicleta, “Eddie Kid’s Jump
Challenge”, el cual, a pesar de alejarse
de los planteamientos habituales de la
simulacién estrictamente entendida co-
mo tal, si planteaba algunos de los
problemas estructurales que siguen
amenazando este tipo de programas. El
mas importante de ellos, la forma de
maniobrar la motocicleta desde el te-
clado. En el juego que os acabo de
mencionar, era pricticamente imposi-
ble llegar a entender el motivo por el
que la moto iba 0 no hacia un lado,
puesto que ademis la velocidad de
reaccion era realmente escasa. Los po-
cos que recuerden esta reliquia de la
programacion, recordarin también que
graficamente dejaba bastante que %e-
sear, a pesar de hacerse uso de un color
medianamente bien aplicado. Pero por
lo demis, “Eddie Kid’s...” era real y
soberanamente aburrido; y ahi tene-
mos otra importante caracteristica que
analizaremos mds atentamente en las
préximas lineas.

Lo légico, llegados a este punto,
seria buscar referencias de Konami en
este género, pero la verdad es que la
prestigiosa firma nipona no ha incidido
en el mundo de la competicién motoci-
clistica, por lo que tendremos que

L os programas de simulacion de-
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limitarnos a seguir incidiendo en pro-
gramas menores, la mayoria de ellos
conversiones directas de sus versiones
Spectrum.

“Aspar G.P. Master” es el preceden-
te mis directo de “Sito Pons”, y guarda
con este dltimo un buen nimero de
similitudes, hasta el punto de poder
afirmarse que los programadores del
nuevo lanzamiento de Zigurat han
tenido muy en cuenta la labor realizada
por los creativos de Dinamic a la hora
de confeccionar el juego.

Ambos comparten la utilizacién de
entrenamientos como base de la carrera
que se va a desarrollar, siendo impres-
cindible el llevar a buen término lo

rimero para poder gozar de una
guena posicién en cuanto se inicia el
juego en si. Ahora bien, los autores de
“Sito Pons” han perfeccionado muy
mucho el sistema de eliminatoria; en
“Aspar...”, de no conseguirse recorrer
el circuito en un tiempo determinado,
era imposible acceder a la carrera. En el

Por Jesiis Manuel Montané

juego de Zigurat, lo peor que le puede
ocurrir al usuario es empezar en la
tltima posicién de la parrilla de salida,
lo que motiva al jugador en lugar de
decepcionarle. Era realmente Dinamic,
el verse casi imposibilitado el juego en
la carrera que da sentido al programa.

Ademais, el juego ofrece un gran
abanico de opciones del que su mis
inmediato precedente no disponia en
su momento. El usuario debe tomar el
papel del famosisimo corredor a los
mandos de su Honda NSR 500 c.c. y
luchar en cada carrera contra otras siete

randes estrellas de la cilindrada reina.

n las carreras hemos de disputar los
Entrenamientos Oficiales anterior-
mente mencionados, en los que debe-
mos completar una vuelta al circuito. Si
en esta secuencia de juego sufrimos una
caida grave, no podremos calificarnos.
En ese caso, el ordenador nos mostrari
una vuelta al circuito, precisindose las
marchas y revoluciones con que se
toman normalmente las curvas para

ue nos vayamos familiarizando con
gl. Resulta sorprendente asistir al desfi-
le grafico que supone este recorrido, ya
que no aparece el motorista, sino que
simplemente se ve en pantalla un frag-
mento del circuito, mientras el marca-
dor se adapta a las necesidades del
terreno. Por lo tanto, su utilidad es mas
que discutible; es mds, provoca la
confusién en el jugador, puesto que
tras la caida no se precisa cual es el
estado del corredor, sino que simple-
mente se da paso a este extrafio frag-
mento.

La monocromia que reina durante
todo el juego, hace que esta por lo
demids original secuencia no resuelte
todo lo atractiva que cabria esperar.
Probablemente en préximos proyectos
de similar planteamiento se subsane
este error.

Para obtener buenos tiempos, se
debe aprovechar ante todo la velocidad
que puede alcanzar la moto en este
juego. Para ello, es més rentable apurar
la frenada al limite antes de las curvas,
para tomarlas casi en ingulo recto y
acelerar en seguida a la salida de las
mismas. Para ello es necesario un
cuidado extremo con el acelerador,




para controlar la entrega brusca de
potencia, que puede provocar una de-
rrapada demasiado violenta, originan-
do una caida.

Los carteles que se ubican a ambos
lados de la pista nos indican la distancia
existente entre nuestra posiciéon y la
proxima curva, aunque el margeb que
nos concede esta pequena ayuda es
pricticamente nulo; en ocasiones pue-
de incluso despistar al jugador.

Cuando da inicio la carrera, es muy
probable que colisionemos con alguno
de nuestros competidores, ya que las
velocidades que necesitamos para con-
seguir una buena posicién son excesi-
vas. En caso de ser asi, perderemos
velocidad, que se equilibrari con la de
nuestro adversario siempre que ambas
no sean excesivas. Si las velocidades
alcanzadas con altas, los dos corredo-
res caeran. Al igual que ocurre en otros
juegos de este tipo, esto origina que los
demas participantes de la carrera nos
superen de forma totalmente exagera-
da... aiin estando en un primer nivel de
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dificultad. Ni que decir tiene que en
fases mas avanzadas, todos los elemen-
tos del juego se disparan hasta alcanzar
cotas realmente desproporcionadas.
De todas formas, este rasgo es comiin a
la mayoria de las producciones de
Zigurat, por lo que no debe sorpren-
dernos excesivamente.

Asi pues, “Sito Pons” es la repeti-
cion de la linea impuesta por los
programadores Fernando Rada y Jorge
Granados, por otra parte almas-mater
de la compaiiia espaiiola. El esquema es
vilido, y el juego es medianamente
entretenido, aunque el nivel de dificul-
tad deberid pulirse en un futuro para
resultar accesible a todo tipo de publi-
co.

PRIMERA IMPRESION: Demasiado
dificil

SEGUNDA IMPRESION: Demasia-
do dificil

TERCERA IMPRESION: Demasiado

dificil

\
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Sito Pons

500 c.c. Grand Pnx

(2) COMIC, ARCADE
& AVENTURA

n estallido de diver-

l | sién!”, reza la frase pu-
‘ blicitaria de esta nueva
compilacion, a todas luces lejana de tal
concepto.

Los packs que han venido siendo
comercializados hasta el momento,
principalmente por parte de Erbe y
Dinamic, han tenido siempre un leit-
motiv mis concreto que el de esta
dltima produccién de Dro Soft, lo que
les convirti6 en software mas especifi-
co y dirigido a un sector de publico
concreto. Cabe recordar casos como el
de “MultiSports”, de Dinamic, o “De
Cine”, distribuido por Erbe.

Sito Pons
500 c.c. Grand Prix




Bajo el abstracto logo de “Comic,
Arcade & Aventura”, se agrupan jue-
gos muy desiguales en cuanto a su
calidad, aunque la mayoria de ellos se
puedan encuadrar en un tono decidida-
mente menor, excepcion hecha de
“Cozumel” y “Mortadelo y Filemén
| it

Freddy Hardest en Manhattan Sur”
constituyé uno de los fracasos mis
sonados de la historia de Dinamic.
Recordad que el “Freddy Hardest”
original, protagonizado por un perso-
naje creado especialmente para el juego
por el genial Ventura, fue un enorme
éxito de ventas. La campana publicita-
ria del programa, cuyo lanzaiento se
retrasé de igual forma que algunos de
sus contemporineos como “Game
Over” o “Fernando Martin” y por
motivos ain no aclarados hasta la
fecha, sorprendié a muchos, e incluyé
la publicacién de un cémic durante
varios meses en una conocida revista
informitica del pais.

Claro esti, el descubrir en la secuela
de tan divertido programa a un triste
imitador de “Renegade”, confecciona-
do por un equipo de programacién de
limitados recursos, medianamente vis-
toso aunque con unos grificos mono-
cromos, y tristemente versionado a
MSX]I, decepcioné y decepciona. Hasta
tal punto que, por K) visto, el pondera-
do tercer juego protagonizado por
Freddy Hardest permaneceri inédito
para siempre.

Internindonos en un terreno mucho
mis espinoso, y que merece a todas
luces el respeto de los usuarios, llegé el
turno a una de las dltimas produccio-
nes de A.D., el equipo de programa-
cién capitaneado por Andrés Samudio
y el britinico Tim Gilberts.

“Jabato” fue también una gran de-
cepcion, puesto que muchas fueron las
esperanzas depositadas en el programa,
aunque generadas més por la necesidad
de una buena firma especializada en el
género en Espafia, que por el futuro
que auguraba “La Aventura Original”.
Unos textos de humor muy dudoso y
escasamente compartido, ténica gene-
ral en toda la prosuccién A.D. pero en
este caso particularmente destacada,
junto a unos grificos en 8 bits poco
interesantes derrumbaron un proyecto
largamente acariciado por los respon-

sables de Dinamic, quienes han segui-
do invirtiendo en los programadores
valencianos. De hecho, los esfuerzos
de Samudio por conseguir un buen
producto se han visto recompensados
por dos correctos juegos conversacio-
nales, “La Aventura Espacial”, y “Co-
zumel”, que se incluye también en la
compilacién que nos ocupa. “Cozu-
mel” es pricticamente el reverso de la
moneda de “Jabato”.

Una ambientacién bastante lograda,
fruto de la correccién y revisién de los
textos y la paralizacién de la edicién
del juego durante varios meses hssta
conseguir el nivel apropiado, fueron
los que motivaron en primer gran éxito

de ventas del colectivo valenciano.
Naturalmente, y en comparacién con
aventuras conversacionales britinicas,
“Cozumel” deja bastante que desear,
aunque se trata realmente Ec un pro-
grama muy interesante.

Ahora que se anuncia a los cuatro
vientos la publicacién de la segunda
parte de este juego, que probablemente
se convertiria en trilogia, resulta inclu-
so agradable el retornar al Mar Caribe
y acompafiar a Doc Munro en sus
peripecias mientras trata de alcanzar
Yucatin.

Pero, como se ha dicho ya al princi-
pio de este comentario, la calidad
global de la compilacién no es precisa-
mente alta, a lo que contribuye sobre-
manera un antiguo juego de Dinamic,
“Cosmic Sherif?”, cuyo nico pretexto
existencial fue, en su momento, la
compatibilidad con la fracasada pistola
Gun-Stick de MHT. Extenderse mis
en cuanto por lo que respecta a este
programa, si es que se le puede llamar
asi, seria un verdadero desperdicio, asi
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que pasemos a la otra mediocridad del
pack, “El Capitin Trueno”.

Otra produccién Dinamic, con gri-
ficos realmente diminutos y una ver-
sibon MSX que raya lo ridiculo. La
excusa de la utilizacién del famoso
personaje de Victor Mora ni siquiera
ayud6 comercialmente al juego, que
siguié la linea descendente, en aquél
momento, de Microdigital Soft.

Pero, al menos, “Cémic, Arcade &
Aventura”, dispone de un juego diver-
tido y simpitico como pocos, basado
en las historietas de Mortadelo y File-
mén, los geniales personajes de Ibaiiez.
“Safari Callejero” desarrollado por el
equipo de programacién Animagic,
que parece haber desaparecido de for-
ma definitiva del panorama informati-
co, superd con creces al primer juego
que protagonizaron los agentes secre-
tos de la T.LLA., creado por la compa-
nia alemana Magic Bytes, y nunca
aparecido, afortunadamente, para
nuestro sistema. De hecho, este “Mor-
tadelo y Filemoén II. Safari Callejero”,
se convirti6 en portada de nuestra
revista hace justamente un afio.

De todo esto se desprende que la
compilacién no presenta una seleccién
de programas muy afortunadas, aun-
que después de ver los desastres reali-
zados por productoras, no es del todo

desechable

PRIMERA IMPRESION: ;Cémic?,
¢Arcade?, ¢ Aventura?

SEGUNDA IMPRESION: Mediocri-
dad, mediocridad y mediocridad.
TERCERA  IMPRESION: Solo
“Mortadelo y Filemén II” y “Cozu-
mel” se salvan de la quema.

(3) CARLOS SAINZ

l igual que sucede con el moto-
A ciclismo, las carreras automovi-

listicas gozan de una larga tradi-
cién en el ya Fargo itinerario de nues-
tros MSX. En este caso, Konami si ha
creado algin que otro titulo pertene-
ciente al género, aunque todos ellos
son temporalmente lejanos. Tal es el
caso de “Hyper Rally”, que a pesar de
ser mas cercano al entorno de Carlos

= Carlos Sainz

Campeonato del Mundo
pege Rallies.

Sainz por razones obvias, poco tiene
que ver con el juego en si. Quiza el mis
proximo en cuanto a concepcién sea el
recordado “Road Fighter”, editado ha-
ce la friolera de seis anos en cartucho, y
que ya por aquél entonces gozaba de
un color del que este “Carlos Sainz” no
dispone.

1 objetivo era recorrer varias pistas,
todas e(las ambientadas de forma dis-
tinta y dominadas por una meteorolo-
gia muy concreta. Lo mismo ocurre
con el juego que nos ocupa.

Claro esta que los afios transcurridos
desde la comercializacién de “Road
Fighter” han influido mucho en varios
de los elementos de “Carlos Sainz”,
aunque su estructura sea basicamente
la misma. Fundamentalmente, la dife-
rencia estriba en las posibilidades exis-
tentes en cuanto a la eleccién de la
maquinaria con que participar en el
rally y en la gran extensién de los
tramos a recorrer.

En el desarrollo del programa ten-
dremos que disputar los 7 rallies que
constituyen el Campeonato del Mun-
do. Por lo completo de sus tramos,
finalizar un Campeonato puede llevar
varias horas, por lo que el acabar cada
competicién, el ordenador nos propor-
ciona una clave con la que empezar a
jugar desde donde lo dejamos la tiltima
vez.

Cada rally esti formado por seis
tramos distintos sobre los que se reali-
zarin 2 vueltas, entre las cuales, las
condiciones del piso pueden cambiar,

pudiendo pasar de asfalto mojado a
nieve, por poner un ejemplo. En cada
uno de ellos, el comportamiento del
vehiculo es diferente, por lo que es
necesario acostumbrarse a ir ripido en
todos los terrenos para alcanzar la
victoria final.

En el transcurso de un rally, el
jugador debe disputar los tramos uno a
uno, con la opcién de entrenarlos
antes, lo cual es muy recomendable
para hacer buenos tiempos. Antes de
cada una de las secciones, el usuario
elige el tipo de neumético que va a usar
y El dureza de la suspensién que va a
ser utilizada.

A pesar de que las instrucciones
califican esta seleccién de crucial, lo
cierto es que las modificaciones en el
comportamiento del vehiculo son mis
bien escasas, como suele ocurrir en este
tipo de juegos.

Una curiosa caracterizacién de
“Carlos Sainz” lo constituye el hecho
de que, a diferencia de la mayoria de
simuladores deportivos, no podemos
competir directamente con los otros
corredores; es decir, no les vemos en la
pista, simplemente sabemos de sus
tiempos mediante las indicaciones del
marcador. Esro conlleva una evidente
falta de espectacularidad grifica, lo
cual hace que el programa se vuelva en
algunos momentos bastante monéto-
no, al eliminarse las posibilidades de
adelantamiento o colisién.

Por una vez, la supresién de los
contrincantes, al menos por lo que
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respecta a su representacién grifica,
tiene una razon de ser y es justificable.
El tamano del vehiculo que manejamos
es lo suficientemente considerable co-
mo para que fuera pricticamente im-
posible el que un segundo o incluso un
tercero de la misma condicién pudie-
ran aparecer sin entorpecer el desarro-
llo del juego. Si ademis tenemos en
cuenta la velocidad que perderia el
programa en su ejecucion, estd claro
que no habia otra opcién

Y volviendo al tema de la eleccién de
neumaticos, aunque no es preciso que
nos ajustemos estrictamente a la mis-
ma, si dardi un mejor resultado la
correccién por cuanto a la puntuacién
se refiere. Los criterios para su eleccién
vienen determinados directamente por
la superficie en que vamos a correr y
por la longitud del tramo. Asi, para un
tramo largo es preferible montar neu-
maiticos duros que se degradan menos
que los blandos, sopena de un agarre
ligeramente inferior. En cuanto al tipo
de superficie, hay que tener en cuenta
que los slicks son neumiticos sin di-

bujo, por lo que su superficie de
contacto con el suelo es grande, y por
ello, el agarre es superior, pero hay que
tener en cuenta que para ello el firme
tiene que ser muy bueno y muy listo.

Cuando el firme sea deslizante por
lluvia, hay que montar neumaticos con
dibujo para evacuar el agua de la pista,
como los denominados rayados. Para
firmes sin asfalto se imponen los tacos
por su capacidad de agarre en estas
circunstancias, y para nieve los clavos.
En cuanto a las suspensiones, deben ser
duras en firmes buenos para que el
vehiculo sea capaz de mantener las
trayectorias sin derrapar.

Los firmes deslizantes y rotos deben
provocar por parte del jugador la
utilizacién de una suspension mas
blanda, entre otras cosas para que el
coche no sufra tantos desperfectos.

Las averias pueden ser reparadas
ente tramo y tramo durante un tiempo
limite que viene impuesto por el orde-
nador. Se producen por las salidas de
pista o, en el caso de los frenos, por un
abuso en su utilizacién, con lo que van

perdiendo eficacia. Las avrias en la
transmisién producen que la traccién
total de nuestro Toyota se resienta; el
coche derrapa mas de lo deseable. La
misma influencia negativa en los derra-
pajes ejercen las averias y la degrada-
cion de nuestras ruedas.

La direccién puede también resentir-
se tras una salida de la carretera o un
golpe, lo que se notard en el pilotaje.

Si queremos mantener mucha veloci-
dad, es fundamental controlar los de-
rrapajes del vehiculo y aprovecharlos
para salir ripido y acelerando de las
curvas. La manera mas eficaz de tomar
una curva para ir deprisa es frenar lo
mas tarde posible a medida que se
acerca (con cuidado, ya que si bloquea-
mos las ruedas no podemos girar hasta
que dejamos de frenar), abrirse (si la
curva es, por ejemplo, a la derecha,
situarse en el lado izquirdo de la pista)
y girar con decision hasta que el coche
empiece a derrapar (sobrevirar).

En este momento debemos corregir
girando en sentido contrario a la vez

ue aceleramos hasra que el coche deje
ae derrapar. Si lo hemos hecho bien,
saldremos por el exterior de la curva
acelerando desde que empezamos a
corregir, con lo que ganaremos precio-
sos segundos y consiguiendo una velo-
cidad de paso en curva superior a la

ue obtendriamos sin la técnica del
gerrapaje. Este ejemplo hay que llevar-

SU MAQUINA: TOYOTA CELICA TURBO 4WD

Toyota Celica Turbo 4 WD

Motor: tipo: 4 cilindros, 16
valvulas.

Cilindrada: 1988 c.c
Potencia: 265CVa6.800r.p.m
Compresion: 8,51
Alimentacion: Inyeccion EFI
Par maximo: 32,5 kgm/3.600
rp.m

Aceleraciéon: De 0 a 100 km/h
en 4 seqgundos.

Neumaticos:

Especificos para cada tramo y sus
condiciones

Rueda y llanta:

Tierra: 185/70 x 15" SG 90.
205/65 x 15" SG 90 + 35
Asfalto: 245/620 x 16"

Frenos: Discos ventilados
Suspensién: Tipo McPherson con
amortiguadores Bilstein.
Traccion: 4 ruedas motrices




IS Trazada correcta, entrando tarde en la curva.

=mm mmm =mwm Trazada normal incorrecta para esta curva, que ocasiona salida de pista.

lo a la prictica con algunas diferencias
segiin el firme; en asfalto, el coche
agarra mucho, derrapa menos y podre-
mos entrar més deprisa en las curvas;
en tierra, y por supuesto en nieve,
debemos anticipar mds las reacciones,
dado que, por ejemplo, el coche se
mantiene mas tiempo derrapando hasta
conseguimos corregiur girando, como
se ha dicho, en sentido contrario al
derrapaje. Esta técnica puede parecer
complicada, pero debemos subrayar
que se hace indispensable su dominio
para realizar buenos timpos, por lo que
debe insistirse en su entrenamiento.

Otro aspecto a tener en cuenta son
los saltos. Estos se producen al pasar
ripido cambios de rasante donde el
vehiculo despega del suelo para volar
durante unas decenas de metros. Al
saltar, la inercia del vehiculo le hace
girarse en su trayectoria, por lo que al
caer debemos estar atentos para corre-
gir con rapidez. Son especialmente
peligrosos cuando hay una curva de-
tris, siebdo aconsejable frenar antes de
abordar el suelo.

Por iltimo, el freno de mano nos
sirve para bloquear las ruedas traseras
y, a la vez que giramos, provocar un
subito derrapaje que nos puede ayudar
a tomar las curvas mis cerradas, deno-
minadas horquillas.

Es sorprendente la complejidad téc-
nica, que no se queda en meramente
virtual, que ha sido desarrollada en este
juego, aunque sus efectos a la hora de
la verdad sean mds bien limitados. El
usuario puede realmente atinar al ma-
ximo en todas sus elecciones, y condu-
cir en base a todas las instrucciones que
se han relatado, por lo que “Carlos

Sainz” es un juego ante el cual nos
esperan muchas y muchas horas de
investigacién dada su gran cantidad de
posibilidades.

Ademis, la complejidad del itinera-
rio que presentaba “Paris-Dakar”,
también de Zigurat y de representacion
grifica muy similar, ha sido suprimida
en favor a unos objetivos mis claros.

En'definitiva, “Carlos Sainz” supera
en muchos aspectos a “Sito Pons”, a

esar de haber sido realizado por el
Eabimalmente mediocre equipo de
programacién Arcadia. Que sigan asi.

E}IMERA IMPRESION: Paris-Da-
r 2.

SEGUNDA IMPRESION: Sus grifi-
cos son muy similares a los de afiejo

%ti?grama.
RCERA IMPRESION: Al menos,
a este se puede jugar.

(4) GREMLINS 2

a productora espanola Topo
Sott es, desde luego, uno de ﬁ)s
fenémenos informiticos mis

curiosos que se han dado en nuestra

geografia. Nacida de las cenizas del

equipo de programacién que creé
“MapGame” y “Las Tres Luces de
Glaurung”, Topo acabé por editar sus
juegos con logo propio tras pasar por
una etapa de anonimato como produc-
tores de juegos confeccionados en Es-
pana para Erbe.

Pero lo cierto es que, por desavenen-
cias entre los miembros de la compa-
fiia, muchos de ellos han ido cambian-
do, a veces a tal velocidad que algiin

ue otro proyecto atractivo ha sido
abandonado por la firma. Asi, los
usuarios de MSX recordarin la labor
de programadores como los de “Colt
36”, “Temptations” o “Ale-Hop~, jue-
gos que aparecieron (nicamente para
nuestro sistema y que en consecuencia
fueron creados teniendo en mente las
especificaciones propias del mismo. De
lo que fue de esas personas brillantes
que se escondian tras tan interesantes

rogramas, nadie lo sabe con exactitud.
%ero sea como sea, Topo ha prosegui-
do dando a la norma japonesa algunos
momentos realmente inolvidables,
aunque hemos de tener siempre en
mente que todos sus juegos, a excep-
cion de los ya mencionados, han sido
siempre programados teniendo como
base estructural a la version Spectrum
de los mismos.

De este forma, y tras una ruptura
presidida por Gabril Nieto, el actual
directivo de la compaiia, los peque-
flos-pero-simpaticos-aunque-a-veces-
cargantes programas tipicos de Topo se
han visto reemplazados por lanzamien-
tos mucho mis consistentes y, en
consecuencia, de mayor aceptacion en-
tre el gran pablico. Prueba de ello es el
interesante “Lorna”, que conseguiria
las pasadas Navidades situarse en unos
indices de venta realmente considera-
bles, o el que fue considerado como el
proyecto mas ambicioso del software
espanol, “Viaje al Centro de 12 Tierra”.

“Gremlins 2” es, a todas luces, un
paso adelante realmente significativo
para Topo Soft, independientemente
del resultado finan del juego, puesto

ue constituye la primera licencia de
glcance internacional conseguida por la
compania, y de hecho la primera peli-
cula de estas caracteristicas cuya ver-
sién informatizada ha sido realizada
integramente en Espafa.

Por si todo ello fuera poco, la
distribucién internacional del producto
estd también asegurada dado el acuerdo
llegado con Elite, la productora briti-
nica que en su timpo edité clisicos
como “Ghost’s and Goblins” o “Bom-
ber jack”.

La tarea de desarrollar el programa
ha recaido en las manos de Rafael
Gémez, uno de los creativos mis




destacados de Topo Soft, y el que ha
conseguido un mayor reconocimiento
de la prensa especializada gracias a un
juego que igualmente tuvo una impor-
tante repercusién internacional, “Mad
Mix Game”.

La estructura de “Gremlins 2” se
aleja bastante de las pautas impuestas
por productos como “Viaje al Centro
de la Tierra”, por cuanto ef ingrediente
arcade del juego se ha visto tremenda-
mente pronunciado, lo que le convierte
en notablemente mis comercial.

En el juego encarnamos a Billy, el
despistado hijo del inventor Peltzer, en
su intento de eliminar a la gran manada
de Gremlins que ha invadido el gigan-
tesco rascacielos en el que se ubica una
importante cadena de televisién para la

ue trabaja. Pero las cosas han cambia-

o notab{emente desde la primera par-
te, y ya no del juego, sino de la
pelicula. En ambos casos, la cantidad
de Gremlins que aparecian era enorme,
aunque todos ellos eran de similar
condicién. En este caso, aparte de ser
muchos, pero muchos, los Gremlins
han sufrido también cambios genéticos
de importancia, que les ha llevado a
adoptar todo tipo de monstruosas for-
mas, incluyendo la de un intelectual, o
la de una vampiresa que acabari ligan-
do con un directivo de la cadena
televisiva.

Cada uno de los Gremlins puede ser
destruido utilizando el arma apropiada
para su especie. Eso da al juego una
gran varieci:d, y hace que las posibili-
dades sedn pricticamente inagotables.
Ademis, aparecen en pantalla una gran
multitud de elementos ornamentales
que en muchas ocasiones no se quedan
simplemente en eso, sino que toman un

apel determinante. Tal es el caso de
as estanterias o de los ascensores, que
nos servirin ademds para transportar-
nos de un nivel a otro del programa. Y
ese es quizd su unico defecto; cada vez
que superamos una de las fases del
juego, debemos volver a empezar des-
de el principio... y en muchas ocasio-
nes, sin que se conozca la causa, el
ordenador se reinicializari al fallar el
Froccso de carga en algiin momento de
a reproduccién.

Esto es particularmente irritante, es-
pecialmente en el momento en que en
ultima instancia hemos conseguido su-

perar un nivel mas y asistido a una
nueva secuencia, durante los pocos
segundos que hayamos podido subsis-
tir con nuestra ultima vida.
“Gremlins 2”, siempre que pasemos
por alto el inconveniente de la mulu-

carga, es un programa correctamente
ejecutado, y la conversién, a pesar de
no ser lo que se dice espectacular, si
esti a la altura de las circunstancias.

PRIMERA IMPRESION: ¢Sera con-
versacional, como la primera parte?
SEGUNDA IMPRESION: Evidente-
mente, no.

TERCERA IMPRESION: “Gremlins
2” es un buen juego de accién sin
mayores complicaciones, que no es
poco.




: Programa e

Por S. Coscolin y M. Contijoch,

TETRIX

Tetrix es una recreacion del
famoso “Tetris” de Mirrorsoft.
El programa esti bastante cui-
datfo a nivel grifico, y la veloci-
dad que se ha imprimido a la
caida de las piezas es notable.
No tiene desperdicio.

10
20
30
40
S0
60
70
80
20
100
110
120
130
140

TETRIX

Por:
Sergio Coscolin

- a - - b N - - W

Y
J.Miguel Contijoc

Paras
MSX-CLUR

a - - -

c s n
150 DIM L{(3)
160 PN${(1)="8CN":PR{1)=15000:PN%(2)
="JMC": PR (2} =7000:PN$ (3)="CAI":PR(Z
)=3000:PN$ () ="PFC":PR(4)=1000: PN%$ (
SI="TNT":PR(5) =300

170 LE1=1:ER=5:C0=30:LI2=10: PUN=0: H
1=0

180 GOSUR 5170

190 GOSURL13Z0

200 REM Mira si has perdido

210 CO=PUINT(40,19):IF CO<>15 THEN4

200

22C¢ REM Saca numeiro para el color
de la figura

230
)
240

0
!bG JA=INT{(RND (1) %7+1)
270 ON JA GOSUEB Z00,320,340,360,380
400,420
28C GOTO 450
290 REM Coloca el puntero del dat
a &n la tigura escogida l
J00 RESTORE 1130
210 RETURN
320 RESTORE 1140
330 RETURN

XA=RND (~TIME) s WA=INT (RND (1) x4+1

ON WAGDSUR 1470,1680,14690,1700
REM l Saca una pieza aleatoria

L 380

340
300
360
370

RESTORE
RETURN
RESTORE 1
RETURN
RESTORE
RETURN
RESTORE
RETURN
RESTORE
RETURN
REM Dibuja sprite

FOrR EA=0-TO 7 .

READ A%
E$=B$+CHRS (VAL ("&H" +A%))

READ &P

SPRITE$(1)=R%

PUT SPRITE 0, (40,3),12,1

B$=" n

REM - BUCLE PRINCIPAL -
REM

S50 LA=40:BA=3:TI=34:TD=72:C=0
S60 A4=8TICK (M3) :C=C+1: IFC=L12 THEN
GOSUE 2410

570 PSET(177,50), 15: DRAW"G2SF25"
580 PSET(205,50), 15: DRAW" fR25g25"

S90 IF STRIG(M2) THEN 7%0

2720
400
410
420
4320
440
450
460
470

488
S00
910
=20
e

oS40

1260
1280
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600 IF VB=1 THEN VE=0:G0SUER2410C
610 IF VB=2 THEN VE=0:G0SUB2410

20 IF A4=3 THEN J=1:60T01720
630 IF A4=4 THEN VE=1:J=1:60T01720
640 IF A4=4 THEN VEBE=2Z: “&-GDGUBJ370
650 IF A4=7 THEN J=2:G0SUER 2370
660 IF A4=5 THEN GOSUE 4410
670 GOTD S&0
680 REM . Mueve figura hacia abajo

!90 BA=BA+4: VPOKESL?12,BA

700 C=0:60T0 5&0

710 *

720 REM Mueve figura a la izda. l
730 LA=LA-4:VPOKELTP1Z,LA

740 GOTOD S60

750 REM Mueve figura a la dcha. l
760 LA=LA+4:VFPOKE 691%,LA

770 GOTOD S&0

780 REM Mira la Figura y coloca e

1 restore en la siguiente .
79C ON JA GOTO 560,800,840,880,920,
750,780
800 C2=C2+1:CO0=POINT{LA-4,BA+12):IF
Z2=2 AND CO<:15 THEN LA=LA+4
810 CO=PODINT{LA+16,BA+12):1F C2=2
ND CD<>15 THEN LA=LA-8
20 IF C2=2THEN C2=0:RESTORE1140:00
TO1020
830 GOTD1020
840 C3=C3+1:CO=FOINT{(LA,.BA+8):IF CIZ
=4 AND CO<>15 THEN LA=LA+4
S0 CO=POINT{(LA+B.BA+12):1IF CIZ=2 AN
L CO< ‘iu THEN LA= LA -4
860 IF C3=4 THEN =0: RESTORE11460:06
0TO1020
a70 GOTOD1020
8380 C4=C4+1:CO=FPOINT(LA,BA+B):IF C4
=2 AND CO<>15 THEN LA=LA+4
870 CO=FPOINT{(LA+3,BA+1&6):IF C4=3 AN
D CO<>15 THEN LA=LA-4
00 IF C4=4 THEN C4=0:RESTORE1200:06
07101020
710 GOTO1020
20 CS=C5+1:CO=POINT(LA,BA+12):IF C
=2 AND CO0<>15 THEN LA=LA+4
730 IF CS=2 THEN CS=0:RESTORE1240:G
0701020
740 GOTOD1020
750 Co6=C6+1:CO=FPOINT(LA,BA+12):IF C
6=2 AND CO<>15 THENLA=LA+4
760 IF C6=2 THEN Cé6=0:RESTORE1260:06
OT0 1020
770 GOTO 1020
780 C7=C7+1:CO=POINT(LA+8,BA+12):1IF
C7=2 AND CO<>15 THENLA=LA-4
2790 CO=POINT(LA+8,BA+1&):IF C7=1 AN
D CO<>15 THEN LA=LA-4
1000 IF C7=4 THEN C7=0:RESTORE 1280
:GOTO 1020
1010 GOTO 1020

1020 REM . Carga otra Forma de spri
te

1030 FOR I=0 TOD 7

1040 READ A%:B$=B$+CHR% (VAL ("&H" +AS%
))

1050 NEXTI

1060 READ SF

1070 SPRITE%(1)=E%

1080 FPUT SPRITE 0, (LA,BA),
1090 B$=""

1100 GOSUBR &060

1110 GOTO 560

1120 REM l Datas de las figuras .
1130 DATA 0,0,0,0,3C,3C,3C, 30,1
1140 DATA 0,0,0,0,0,0,FF,FF,2

1150 DATA 30,30,30,30,30,30,30,30,3
1160 DATA 0,0,0,0,30,30,FC,FC, 4
1170 DATA 0,0,C0,CO0,FO,FO,CO,CO,5

1&, 1

1180 DATA 0,0,0,0,FC,FC,30,30,6
1190 DATA 0;0,CC:3C,3C,C, 0,7

1200 DATA 0,0,0,0,C,C,FC,FC,8

1210 DATA 0,0,3C,3C,C,C,CsC,7

1220 DATA 0.,0.,0,0,FC,FC,C0,C0, 10
1230 DATA 0,0,C0,CO,C0,C0,F0,F0, 11
1230 DATA 0,0.0,0,3C, 3C,F0,F0, 12
1250 DATA 0,0,30,30,3C,3C,C,C,13
1260 DATA 0,0,0,0,F0,F0,3C,3C,14
1270 DATA 0,0,C,C,3C,3C,30,30,15
1280 DATA 0,0,0,0,C0,C0,FC,FC,16
1290 DATA 0,0, 30,30,30,30,F0,F0,17
1300 DATA 0,0,0,0,FC,FC,C.C, 18
1710 DATA 0,0,F0,F0,CO0, CO,C0,CO, 15
1320 REM PANTALLA DC JUEDDhF.
1330 KEY OFF:COLOR 1,15,5:0PEN TGRF

: "AS#1 : SCREEN 3'PREJET(JO 20) :PRINT
#1,"LEVEL"=PRESET(?0,100).PRINT#1,L
E1:M=0

1340 FOR I=0 TO Z00:NEXTI:SCREENZ,1
1350 PSET (24,0),1:DRAW"F1SD101R44U
101E15"

1360 IF M=ERTHEN 13%0

1370 M=M+1 :PBET(120,C0),1

1380 CO=CO+10 :G0TO 13460

13790 PAINT (2,110),14,1

1400 PRESET(35,155):FPRINT #1,"TETRI
XII

1410 FSET(177,50),15: DRAW"G2EF25": P
SET(205,50) , 15: DRAW"F25625"

1420 XZ=1:60SUB43920

1470 RETURN

1440 REM l. Dibuja la figura absajo

!! S0 ON SP GOTD 1460,1480,1490,1500
, 1510, 1520, 1530, 1540, 1550, 1560 157¢C
.1&00 1580, 1610,1590, 1620, 1670, 146430
« 1650

1460 PSET(LA+4,BA+12) W:PSET(LA+B, R

A+12) W

1470 PSET (L

A+
A+16),W:GOTO

4,BA+16) ,W: PSET (LA+O, B
3090

S -




@ (Taladrar por los puntos en negro) @

COLECCIONABLE

Por J.M. Montané y R. Casillas u

MOCHICOTAERU

KOT

Precisamente, eso es lo que
tienen nuestros lectores, persis-
tencia. Hace falta mucha para
no abandonar nuestro potente
sistema en todas sus encarna-
ciones: MSX1, MSX2, MSX2+
y MSX2+ Turbo R.

omo vemos que es de vuestro
interés, vamos a seguir comen-

tando las consabi(fas entreFas

de la saga “Disc Station”, que por algo
siguen siendo entregas vivas y emocio-
nantes de lo que en Japon se cuece
sobre el MSX.

En el Disc Station 16, concretamen-
te en el disco A, se nos ofrecen tres
programas. El primero de ellos esta
constituido por un test de preguntas en

japonés, por lo que el descitrarlo su-

pondrad una ardua tarea por parte del
usuario desconocedor del idioma.
Ahora bien, lo que si es cierto es que
resulta sumamente curiosa su inclusién
en esta edicion de la revista en formato
disco.

El segundo programa del diskette es
de la Erma Sony; exactamente una
demostracién de Picture Tools para
MSX2+. Se trata, en definitiva, de una
unidad de utilidades grificas franca-
mente util, aunque contribuye a la
monotonia general de este “Disc Sta-
tion 16”. Una monotonia que radica en

la no inclusién de mis de un juego en el
primer disco de la edicién.lque es el
que Os comentamos a continuacién.

El tercer programa que nos propone
la revista japonesa es una demo del
Gltimo lanzamiento de la atribulada
productora Compile, y por si fuera

oco se trata de un magnifico R.P.G.,
ﬁamado Randar III; esta ademas dota-
do de FM-PAC. El juego se divide en
cuatro discos y un quinto, que es el
correspondiente al usuario (“Save
Disc”). En el momento en que reciba-
mos el juego integro, serd objeto de un
profundo analisis en una de las fichas
del Coleccionable.

En la segunda unidad de “Disc
Station 16” aparecen los ingredientes
habituales de ﬁ)a revista; o lo que es lo
mismo, comentarios en kanji, utilida-
des y una nueva versién del “Blaster
Burner” de Compile.

Dejando a un lado ya el “Disc
Station”, hablaremos de un tema de
candente actualidad, como es el juego
de Konami Tortugas Ninja. Como

habréis podido ver, el programa, en
version cinta, ha sido ya comentado en
la seccién Bit-Bit y no esta producido
por la prestigiosa firma nipona, sino
por una productora inglesa llamada
Image Works. Estamos haciendo averi-
uaciones sobre si Konami tiene la
intencién de comercializar por su
cuenta el presumiblemente increible
cartucho del arcade original.

En caso de que sea asi, intentaremos
redactar un extenso comentario sobre
el mismo, ya que sus caracteristicas
técnicas seran probablemente especta-
culares.

NOVEDADES

A la espera de las revistas que
aparecen habitualmente en el mercado
nipén, en nuestro pais por gentileza de
LASP, estas son las novedades de las
que hemos conseguido cerciorarnos:

—“Akambe Dragon”. MSX2.

—“The Return of Ishtar”. Namcot
Cartucho. MSX2.

—“Sword of Legend Lenam”. Hertz
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Soft. 2DD. MSX2 y 2+. RPG. FM.

—“FInal Fantasy”. Micro Cabin.
2DD. MSX2 y 2+. FM.

—-“Erenubu”.  NCS.
MSX1.

—“The Legacy of Doyle”. Pack-in-
Video. MSX2.

—“Love Chaser”. Champion Soft.
2DD. MSX2.

-“Gunship”. Microprose.

-“Mid-Garth”. Wolt Team. MSX2 y
2+. Arcade. FM. Sélo funciona en los
MSX2+ o en los MSX2 con FM Pac.
De lo contrario, no podremos disfrutar
de esta superproduccién en 6 diskettes.

TRUCOS

—“Metal Gear I”. Os ofrecemos
un par de passwords para que podaiis
terminar este juego de Konami con
mayores facilidades. “Keyword”, el
primero de ellos, tienen una funcién
muy concreta en el juego, que vosotros
mismos deberéis descubrir. El segun-
do, “DS4”, incrementa la graduacién
del personaje en un nivel mas. Para
hacer uso Je estos passwords debéis
hacer lo siguiente:

—Pulsar <F1>

—Escribir el password y, sin pulsar
<RETURNZ>, presionar nuevamente
<F1>.

-La forma de escribir el password
“DS 4” es la siguiente. Primero, pulsa-
remos <F1>, después la tecla <D>y
veréis que la gra(ruacién se ird incre-
mentando hasta que se agoten los
galones.

—-“Goemon”. Estos son todos los
passwords del programa. Ha sido com-
probado su funcionamiento en el PHI-
LLIPS NMS8280 por lo que no pode-
mos garantizar su operatividad en
otros modelos, dado que sus respecti-
vos teclados no son coincidentes:

Cartucho.

1/ H.YN7ISID
2/ A=3N 02A
3/ QV3A]3K34
-4/ ZOF6WD]3G
5/ GIFB2S[4R
6/ FIFBGA 4T
7/ DYF6ZT=4F
1/ Y,BH77Q1G
-2/ 3G.W-202Z
-3/ WH?HM62R
-4/CPG7BF.4D
-5/ZIFBQA3Z
-6/ DOSV3R-3Z
7/ BJBICZ 41
1/ 6JFIT2"41

2/ M2H=N]JZ2F
3/ R-1 -834

/ Y-9HXSW1D
/ A7EFDQN45
/ 1-YJUSW2T
/ T6RZA5N4A
/ N*1,9PF22

2
2.5
3.
2

9.
2.
2-
3-
3
3
3
3
3
3
4
4
4
4
4
4
4
5

4
5
6
7
1

/ 2H=I]JZ25
/ 2]=Y]Z2Q
/ UM70G651S
/ ON6UDV31A
/ [W="=,63R
/ MIN[MHG3E
/ MLLLPF2D
/ F8QZWWM42
/ BOD6DD4E
/ P-9HX8W1G
/ ] UKOOR2S
-6/ =3N]JUKX2D
6-7/ N?K=NOD3W
7-1/ 2T,2L=92F
7-2/ 60S6WD]42
7-3/ D65DW5N43
7-4/ 15N]JONV2S
7-5/ 4S.4N[Y34
7-6/ "E 27,741
7-7/ X0D6AR-4G
Final del juego: ]5-[L=V3R

Una vez tecleado este iltimo pass-
word, solo tenemos que entrar por la
puerta que nuestro personaje tiene
delante y vislumbraremos el final del

RC-748.
DIRECCIONES

En esta ocasion, tan sélo podemos
ofrecernos una direccién, aunque tre-
mendamente suculenta para todos los
buenos aficionados al MSX. Corres-
ponde a Micro-Cabin, la productora
que creé el fascinante “Xak”, que en
este nimero podéis ver comentado en
la seccion “Como Terminar...”, gracias
a la ayuda de nuestro amigo Francisco
Jesis Martos.

MICRO-CABIN

2-9-12 YASUJIMA, YOKKAL-
CHI-SHI, MIE-KEN

C.P. 510. JAPAN

CORREQ

—Guillem Colomer Rey (Calella).
Nos pregunta sobre cual es el idioma
que emp%eamos, cuando escribimos a
productoras japonesas como Konami o
Compile. El idioma que utilizamos
para comunicarnos es el inglés, como

a habris supuesto, aunque no todas
i;s companias suelen responder, y no
por no entender la misiva, precisamen-
te. Si les escribes en espanol es posible,
a pesar de todo, que puedan llegar a
traducir tu carta a través de alguno de
sus traductores. Y Guillem, atento a lo

ue vamos a decirte; eres el ganador
3&1 concurso “Goemon”, pero no po-
demos mandarte la cinta del juego. No
nos has mandado ni tu direccién ni tu
teléfono. Asi que haznos llegar cual-
quiera de estos datos todo lo ripido
que puedas; cuanto antes los tengamos
en nuestras manos, antes tendris tu
premio.

~Club Nipén (Terrasa). Curioso
nombre, por cierto, estd en desacuerdo
con la inclusién de los listados en Basic
en nuestra revista. Se trata de una

olitica editorial que se ha venido
levando a cabo desde el nacimiento de
la revista, hace ya casi seis afios. Ahora
bien, ciertamente la seccién esti que-
dando muy desfasada y no es compar-
tida con practicamente ninguna otra
revista del sector, por lo que nos
estamos planteando que desaparezca
en fechas proximas. Eso si, no sabemos

ue es lo que vendra a sustituir a los
listados. Por otra parte, Pablo Moreno
Ramirez, que es el responsable de Club
Nipén, nos pide que publiquemos su
direccién en nuestras pdginas para
mantener correspondencia con otros
seguidores del MSX. Asi que vamos a
satisfacerle, a él y a todos los que
quieran escribirle. La direccion es NI-
PON CLUB, Carretera de Moncada
396, 08223, Terrasa (BARCELONA).
Su teléfono es (93) 785-50-68.

—Carlos Pérez Vidal (Elche). Desea
adquirir un MSX2 nuevo, cosa bastan-
te dificil dado que todos los modelos
de este modelo han dejado de fabricar-
se en Espana. Solo te queda recurrir a
los comercios del extranjero, Carlos.

—Antonio Burguera Burguera (Ma-
llorca). Pertenece a otra club de fans
del MSX, en esta ocasién llamado
SLN, junto a Cosme Bonet (a quien le
encanta hacer facturas con su PC), J.
Antonio Sinchez (feliz poseedor de un
MSX2), y Francisco Felipe (apasiondo
de los simuladores, a pesar de no
poseer ninguno). Antonio ha confec-
cionado un divertido c¢émic sobre las
desventuras de un usuario que quiere
llegar a las instalaciones de Konami; su
titulo es “En Busca del Juego perdido”.
Lamentamos no poder reproducir la
historieta, ya que Antonio nos la ha
remitido fotocopiada y no lo suficien-
temente nitida como para poder ser
reproducida en estas paginas.

—José L. Gonzilez (Saiadell). Real-
mente nos ha sorprendido tu trabajo,
José Luis, por su extensién y sus
pretensiones criticas. Compartimos
contigo tu opinién sobre la revista,
grande, grande, y en general sobre
todos los temas que expones en tu
misiva, particularmente en cuanto al
abandono del MSX por parte de las
productoras de software espaolas se
refiere.

LAS FICHAS DEL MES

Los juegos que os proponemos en
este numero son los siguientes:

—“Hydlide 3”. T&E Soft.

—“DragonsSlayer VI. The Legend of
Heroes”. Falcom.
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@ (Taladrar por los puntos en negro) @

NOMBRE: DRAGON SLAYER VI. THE LEGEND OF HEROES

COMPANIA: FALCOM

FORMATO: 5 diskettes

MSX: 2 y 2+ FM

TIPO: RPG (Aventuras)

Por fin Falcom se ha decidido a
comercializar programas con FM-
PAC. Nosotros ya estamos deseando
que la nueva secuela de la saga “Ys”,
“Ys IV”, también cuente con esta
innovacién. Y lo cierto es que gracias a
estos pequefos detalles, que son en
definitiva de gran importancia, Falcom
se estd acercando en cuanto a calidad a
su mds proximo rival, Konami.

Dragon Slayer VI. The Legend of
Heroes se presenta en un total de cinco
discos, siendo el primero una unidad
de demostracién. Al introducir este
ultimo en el ordenador, podremos
asistir a una verdaera exhibicién grafi-
ca; podemos elegir entre presionar o
no la barra espaciadora para dar inicio
al juego propiamente dicho. En caso de

ue llevemos a cabo esta accién, acce-
jeremos a un mena de tres opciones:

—-<1>. Cargar la Gltima partida gra-
bada.

—<2>Grabar la partida en S-RAM.
Solo FM-PAC.

—<3>Grabar la partida en RAM.
Solo FM-PAC.

En caso contrario, veremos una de-
mo con los mejores momentos de
exhibicién grafica. Ademis, esta se-
cuencia posee las mejores melodias que
jamas se hayan escuchado en FM-
PAC. Hasta el momento, “Dragon
Slayer VI” es el juego que posee una
banda sonora mas cuidada de cuantos
han sido publicados en la historia del
MSX.

Una vez terminada la demo, el juego
dara paso a un mena de tres opciones
mas:

-<START GAME>. Empezar el
juego.

-<LOAD GAME>. Cargar la par-
tida anterior.

—<USER DISC>. Preparar el disco
de usuario. De esta forma podremos
cargar y grabar la partida en el momen-
to en que nos apetezca. _

El juego se inicia con el personaje
durmiendo en la cama, que es el que
maneja el jugador. Nos despierta una
jovencita que nos conduce al trono, en
el que un anciano rey nos empieza a
contar los dltimos acontecimientos en
nuestro imperio (listima que todo esté
expresado en kanji).

Cuando el rey termina de hablar, ya
puedes levantarte del trono y moverte
en todas direcciones. Tu misién seri
hablar con todos los personajes de la
aldea; hecho esto vislumbraris una
salida, protegida por dos guardianes.
En el momento cfe curzarla, estos te
impiden el paso, indicindote que no es
el camino a seguir. En este preciso
momento, el ordenador toma las rien-
das del juego y aparecemos ante el
jardinero deFreino, quien te narrara las
acciones a llevar a cabo para salir de la
aldea, con lo que dari inicio la aventu-
ra.
Te adentraris en la cueva de Notiam,

cosa curiosa, no puedes acabar con
ros enemigos (de forma parecida a lo

ue ocurre en SD Snatcher), y vuelves
caﬁ reino de Eruasutanomachi. Al en-
trar, el rey te estd esperando y te dice

ue debes descansar antes de empren-
3er tan dura tarea; te llevara a la cama
hasta que pase la noche.

De manana, los gritos de temor de
los habitantes del castillo te despiertan;
te hacen entrega de unas armas muy
poderosas y te conducen a una habita-
cién secreta, desde la que partiremos
en direccién a la cueva de Noltiam.

Nuestro héroe, Serious, contempla
como las tropas enemigas entran en el

alacio y hacen prisionera a toda su
?arnilia y pueblo. Desesperado, jura

que acabari con la insurreccién.

Una vez dentro de la cueva, los
enemigos son destruidos con la rabia
del odio mas feroz, hasta que ya no
queda ninguno de ellos.

Desde este momento, el usuario
tendra que manejar el juego mediante
el uso 3e menis.

TECLAS DE CONTROL

—<F1>. Mapa completo del pais en
cuestion (sélo funciona a partir del
segundo nivel).

—<F2>. Uulizar objetos que necesi-
tan MP, bajo el mismo condicionante
de la tecla anterior.

—<F3>. Usar todo tipo de objetos
que no sean armas.

—<F4>. Grabar en disco o S-RAM.

—<F5>. Sitda la partida en un mo-
mento anterior, en caso de responder
afirmativamente.

—-<ESC> y <SHIFT>. Tabla de

menis, que se dividen en siete opcio-
nes:
—<1>. Usar los objetos que necesi-
tan MP (los que no puedan ser utiliza-
dos mds que en combate, aparecerin en
rojo).

—<2>. Utilizar los elementos que no
sean armas.

—-<3>. Adjudica el arma al héroe
que deseemos.

—-<4>. Desprenderse de cualquier
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posada. De estar hambrientos (“Need
Food”), comeremos (“Eat Food”). en
caso de haber sido envenenados (“Poi-
soned”), buscaremos un antidoto
(“Need an Antidote”). También pode-
mos estar paralizados de forma tempo-
ral (“ParaEsed” :

—“Have Gold”. Cuantifica nuestras
posesiones.

—“Master”. La cantidad de arma-
mento que podemos llevar encima.

—“Equipment”. Especifica los ele-
mentos que estin siendo usados en el
momento de ser requerida la opcién.

~“Other Funcitons”. Podemos cam-
biar el idioma de los mensajes como
anteriormente  ha sido explicado
(“Change Message”), y cambiar la ve-
locidad de juego (“Speed Changeo-
ver”).

—“Game End”. Debemos seleccionar
esta opcién cuando previamente a la
grabacién de la partida.

En cuanto a las opciones de “Status
Display”, son las siguientes:

—“Name”. Introducir nuestro nom-
bre.

~“Class”. El personaje que hayamos
elegido posee unas habilidades implici-
tas, que pueden ir mejorando depen-
diendo del modo en que vayamos
jugando.

—“Level”. Podemos acceder a un
nivel superior dirigiéndonos a “Holy
Shrine” en “Wooden Town”. Cada
secuencia incide en la habilidad del
personaje que estemos manejando.

—“Strenght”. Esta condicién permite
permanecer mds tiempo combatiendo,
sin registrar cansancio. Si nos excede-
mos, nos debilitaremos y deberemos ir
a domir a una posada.

—“Magic Points”. Gastamos “M.P.”
cada vez que conjuramos un hechizo.
Podemos mejorarlo comiendo
“Herbs”.

—“Mind Force”, concretamente un
punto por cada diez seres destruidos,
pcro S1 atacamos a un monstruo sin que
se haya mostado fiero perderemos
puntuacién. “Mind Force” es de gran
importancia en la segunda parte del
juego, cuando debemos ver a “Holy
Rays” en “Wooden Town” y para
encontrar al hada prisionera en el
castillo Gaysac. Si tenemos muchos
puntos de “Mind Force” podremos
comprar objetos a buen precio.

ESCENARIOS DESTACADOS

—“Holy Shrine”. Se encuentra en
“Wooden Town”. Podremos cambiar
nuestros puntos de experiencia por
acceder a un nivel mis alto.

—“Shops”. Cada ciudad posee alguna
de ellas, en las que compraremos y
venderemos objetos.

—“Inns”. Existe una gran cantidad de
ellos, y son de gran importancia, dado
que podremos dormir en su interior,
recuperando magia y energia.

~“Elevator Switch”. Debe ser activa-
do; de esta forma podremos acceder a
la ciudad celestial. Se encuentra en la
quinta y en la sexta planta de la torre.

—“Magicians House”. En este lugar
cambiaremos experiencia por magia.
Estd en la ciudad celestial.

—“Claves”. Existen dos, la primera
de ellas recibe el nombre de “Mad
Dragon’s Cave” y se accede al interior
de la misma por debajo de un cofre,
utilizando la opcion “Lok Here” dos
veces. “Amulet of Varoli’s Cave” esta
en el portal sellado de “Wooden
Town”. Se abrira anicamente si dispo-
nemos de “Holy Water”.

—“Entrance of Graveyard City”.
Desplazaremos una palanca de norte a
sur y se abrira.

—“Bank”. Solo podremos introducir-
nos en él tras haber aniquilado a

Gayzack.

—“Computer Room”. En la segunda
planta de “Sunken Palace”.

—“Sky Town Castle”. Estd detris del
agujero entre las nubes. Usaremos
“Stone of Cloud”.

—“Castle of the Water”. Lo alcanza-
remos volando por entre las nubes.
después de haber llegado cogeremos
“Id Card” para acceder al puente.

~“Sunken Place”. Se nos permite la
entrada mediante el uso de un “Space
Suit”.

—Sapce Craft”. Lo encontraremos en
el espacio entrando desde la cueva y
utilizando “Spacecompass” para guiar-
nos.
~“Glass Portal”. Sélo podremos
atravesarlo correctamente si poseemos
“Amulet of Dimension”.

~“Ancient Letters Place”. Usado co-
mo referencia para encontrar “Amulet
of Dimension” (cuya coordenada nos
serd facilitada por las computadoras
alienigenas), esta 3 pasos al sur y 5 al
oeste desde “Ancient Letters”.

—“Jail”. Estd en la ciudad de otra
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dimensién. Es un lugar de vital impor-
tancia, ya que en é% un guerrero nos
dari “Amulet of Exit”.

—“Gaysac’s Palace”. Unicamente po-
dremos introducirnos en él caso de
tener “Amulet of Varolis” y usarlo
después de las 8 p.m.

~“Another Dimension”. Llegaremos
a ella usando “Amulet of Dimension”
al pasar por el portal de cristal.

—“Cabaret at Graveyard”. No tiene
ninguna importancia, por lo que nos
abstendremos de llegar hasta él.

—“Three Pillars at North”. Cerca de
la torre. Obtendremos aceite gratis una
vez superada esta localizacion.

OBJETOS

-'!“Lamp”. La usaremos con el aceite
dentro de las cuevas. La compraremos
en “Graveyard Shop”.

—“Tool of Camp”. Nos servira para
salir de las posadas. La compraremos
también en “Graveayrd’s Shop”.

—“Space Suit”. Nos permitira entrar
en el agujero de la Tierra. Lo encontra-
remos en “Sunken Palace”.

~“Compass”. Nos guiara por el es-
pacio, para encontrar la ?ran nave.
Disponible en “Sunken Palace”.

—“Bugle”. Puede ser usado para lle-

ar a la entrada de la ciudad en otra
simensién, pero solo funciona en una
pantalla. Por lo tanto, deberemos ver el
mapa o intentar usarlo en todas las
pantallas de la dimensién. Lo hallare-
mos en la nave espacial.

—“Amulet of Dimension”. Facilitari
el paso correcto por el portal de cristal
para acceder a otra dimensién. Lo
encontraremos 3 pasos al sur y 5 al
norte desde “Ancient Letters”.

—“Ancient Letters”. Solo se usa co-
mo lugar de referencia para encontrar
“Amulet of Dimension”.

—“Amulet of Exit”. Con él consegui-
remos salir de “Gaysa’c Palace”. Ha-
blaremos con un guerrero en la carcel,
con lo que nos otorgara este objeto.

—“Laser Sword”. Lo veremos en el
ascensor de la planta 113, mediante
“Look Here”. Es el arma mas podero-
sa.

-“Amulet of Varolis”. Lo encontra-
remos en la cueva de “Wooden Town”.
Se usa para abrir la entrada a “Gaysac’s
Palace”.

-“Holy Rays”. deben ser activados
para abrir “Amulet of Varoli’s Door’s
Room”. Para conseguirlo, nuestra
“Mind Force” debera ser muy elevada.

—“Cross of God”. Nos dari protec-

cién, incremntando “Armour Class”.

—Cup os Soma”. Nos proporcionari
una vida mais si lo estamos utilizando
en el momento de morir.

—“Phone Medicine”. Nos protegeri
de danos durante la accién.

—“Midnight Eye”. Mediante su em-
pleo conseguiremos ver claramente los
detalles de las cuevas.

—“Feary Clothes and Arms™. Son los
objetos més poderosos, exceptuando a
“Laser Sword”.

—-“Gold Exchanger”. Lo usaremos
para cambiar un buen montén de
monedas por una sola de mayor valor
que las demas. Al utilizar este objeto,
perderemos energia.

“Vip Card”. Tiene la misma funcién
de “Gold Exchanger”, pero es menos
efective, y funciona tnicamente con
monedas pequenas. Lo obtendremos
vendiendo el objeto anterior.

-“Id Card”. La usaremos en la
entrada del castillo de agua en el
puente. Deberemos tenerla operativa
cuando el guardiin nos pregunte por
ella. La haﬁaremos en la esquina no-
roeste de la habitacién de entrada al
castillo de agua. Por lo tanto, la prime-
ra vez que entremos en la edificacién lo
haremos volando entre las nubes.

~“Stone of Clouds”. Nos serviri
para volar desde el agujero entre las
nubes hasta el castillo de agua. Lo
veremos en la planta 176 de ?a torre,
delante del ascensor.

—“Amulet of Magic”. Incrementari
la duracién de los hechizos. Esti en la
segunda planta de la torre.

—“Jockes”. No sirven para nada. Se
hallan esparcidos por el mapeado en
los lugares mis insospechdos, obte-
niendo dinero si los vendemos.

~“Jim’s Scroll”. Nos sera de utilidad
para encontrar la entrada a “Sunken
Palace”. Debemos usarlo al sur del
lago. El objeto esta en la cimara del
tesoro del rey, en el castillo de agua.

—“Fang of Dragon”. Debemos otor-
garlo al rey del castillo de agua. Lo
obtendremos destruyendo al dragén
loco.

—“Antidote”. Nos librard de los
efectos del veneno.

I juego se desarrolla en tiempo real,
o que deberemos dormir ocho
oras por dia a la hora apropiada, en
este caso después de las diez de la
noche. Si no lo hacemos asi, nos iremos
debilitando y perdiendo poderes.

ALIMENTOS

Al tratarse de un juego de tiempo
real, como ya se ha c{icho, deberemos
también comer las veces apropiadas,

TIEMPO
E
or
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concretamente dos veces al dia segln
los programadores; a las 12 del megio-
dia y a las 7 de la tarde. Si no lo
hacemos, perderemos “H.P.” hasta
que muramos.

JUGANDO A “HYDLIDE 3

Nada mas empezar deberas comprar
algunas armas y armaduras, que usaris.
La mejor arma a elegir es “Sling”.

A medida que vayas aniquilando
monsturos, iras ganando dinero y ener-
gia; el dinero te permite comprar
nuevos elementos, asi como experien-
cia, la cual puede ser cambiada por un
nivel en “Holy Shrine”. No te olvides
de vigilar la energia, y de comer y
dormir a las horas apropiadas.

Cuando llegues ar séptimo nivel

odras explorar los doscientos pisos de
a torre. Ve al quinto o sexto piso y
busca el interruptor (amarillo) del as-
censor para ponerlo en marcha.

Stibete entonces al ascensor y ve a la
planta 113. Sal y vuelve a entrar.
Utiliza “Look Here” y veris “Laser
Sword”; tsalo.

Desplizate al piso 176 y sal del
ascensor. Emplea “look Here” y en-
contrards “Stone of Cloud”. Después,
llega hasta la planta 196 a pie, y veris la
ciudad celestial, a la que puedes acce-
der atravesando la ventana del sur. En
ese lugar, debes conseguir el maximo
posible de informacién mediante la
charla con los habitantes de la ciudad.
Cuando la tengas, ve a la tienda, y
luego a “Magician’s House”; entrega
las gafas.

Dirigete al palacio, en la parte trasera
del castillo, paseando por las nubes.
Usa “Stone of Cloud” y salta a través
del gran agujero entre las nubes. De
esta forma llegaras hasta la entrada del
castillo de agua.

Coge “Id Card” en la esquina no-
roeste de la sala de entrada, ya que
alguna chica parece haberla perdido,
cosa que sabes gracias a la informacién
que te ha contado la gente. Utiliza
“Look Here”.

Habla con el rey y veras que quire
una serie de cosas para permitirte
entrar a la cdmara del tesoro. Ve a

VALORACION: mal
Graticos:

regular

“Graveyard”, y luego a la cimara;
luego haz “Look Here” dos veces.
Explora a la cueva y recuerda que
necesitas aceite para “Lamp”.

Mira el mapa para encontrar la
entrada a la hagitacién de “Mad Dra-

on”. Fijate especialmente en las entra-
Eas secretas a través de los muros de
roca. S6lo existen dos lugares por los
que puedas pasar, y uno de ellos es el
que desemboca en el dragén.

Luego, ve a la tienda y compra
“Holy Water”. Vuelve a Fairyland por
“Exit Door of Another Dimension” o
utilizando el portal de cristal. Con
“Holy Water” romperas la entada se-
llada de la cueva de “Wooden Town”.
Encuentra en ella diez “Holy Rays”,
los cuales, tras ser activados, abriran la
entrada de “Amulet of Varili’s Room”.
Coge “Varilis Amulet”.

Vete a otra dimension y después a la
prision de la ciudad perdida. Coge
“Amulet of Exit” que tiene el prisione-
ro, ya que este objeto te ayudara a salir
de “Gaysac’s Castle”.

Despr;.zate hasta la piedra en movi-
miento de la parte noroeste de otra
dimensién. Espera hasta las 8 p.m. para
usar “Amulet of Varolis” e introducir-
te en el palacio. Coge la dltima arma-
dura de hada de la primera planta.

Encuentra al hada libre, quien te
ayudara para encontrar a Gaysac; por
s1 fuera poco, te salvara después de la
batalla final. Ve luego a “Gaysac’s
Room” y habla con el monstruo.
Dispara su boca tan ripido como
puedas.

Tras acabar con él, se avalanzara
sobre ti la oscuridad si esperas un
poco. En ese momento, el hada entrara
en accién.

Y con todo ello, Fairyland tendri ya
un nuevo rey... {TU!

LOS GRANDES MONSTRUOS

—Mad Dragon: Para destruirle, sitia-
te a la derecha y dispara 10 veces sobre
cada una de sus cabezas. Deberas tener
gran cantidad de “Agility”, por lo que
deberis haberla controlado con ante-
rioridad.

Gaysac: Tendris que tener “Mind

pasable bien

Color:

Adiccién:

Force” al méiximo de su capacidad.
Dispara sobre la boca del monstruo
utilizando “Laser Sword”.

ALGUNOS CONSE]OS

—-¢Cémo ccmseJ uir “Jim’s Scroll” sin
matar al “Mad Dragon”?

Debes tener “Transportation Spell”.
Primero ve al castillo de agua y habla
con el guardidn de la entrada a la
camara del tesoro a las 8 p-m., exacta-
mente a esa hora. Tras mirar el perga-
mino del interior de los cofres, usaris
la mégia para salir de ahi, pues la salida
estara bloqueada por el guardian. Asi
llegaris a “Sunken Palace”.

—;Como conseguir la mejor arma de
forma gratuita?

“Look Here” en el piso 113, perma-
neciendo dentro del ascensor.

—;Como obtener aceite sin pagar?

“Look Here” en los tres pilares
cercanos a la torre; si es de noche
hallards super-aceite.

—:Dénde esta “T&E Soft Package”

Este tipo de regalos se encuentran en
la torre frente al ascensor. Probable-
mente en la planta 86.

—Qué signitica el “password” final?

Este “password” permite al ganador
recibir de T&E Soft un documento
completo, con todo lo que hayas hecho
durante el juego; por ejemplo, cuantas
veces has dormido, cuantos monstruos
has aniquilado, qué elementos has utili-
zado y otros detalles de este tipo.

UN JUEGO REALMENTE CURIOSO

“Hydlide 3” es un juego entretenido
y medianamente atractivo grificamen-
te, pero con una gran cantidad de
detalles de programas nipones que
llegan a nuestras manos. Y para reatir-
mar esta impresion, valgan las lineas
que siguen a continuacion.

Podrds jugar contra otra persona
mediante la siguiente operacion; debe-
ras disponer de dos “FM-PACK” y
dos partidas salvada de “Hydlide 32
una tuya y otra de un amigo.

Inserta {os dos “FM-PAC” en las

entradas de tu ordenador y carga el
programa_especial editado por “Disc
Station”. En cuanto hayas hecho esto,
podris luchar contra otro héroe.

muy bien inmejorable

Rapidez:

Sonido:

FX:

Presentacion:

Originalidad:

vV V| VY

GLOBAL:

v
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NOMBRE: HYDLIDE 3

COMPANIA: T&E SOFT

FORMATO: CARTUCHO

MSX: 1

TIPO: RPG

Para que nadie pueda decir que no
hablamos nunca de juegos para MSX 1,
aqui va el primero de los muchos que
vamos a comentar en el Coleccionable.

Los mis veteranos al otro lado de su
MSX recordarin, sin lugar a dudas,
uno de los primeros programas que
aparecieron en nuestro pais para MSX-
2, Hydlide. Distribuido en un princi-
pio por Sony, la segunda parte ni tan
siquiera llego a distribuirse en Espana
por cauces normalizados, a pesar del
gran éxito del original.

El desarrollo, similar al de videojue-
gos como los de la saga “Ys”, impacté
en Su momento por su gran riqueza
grifica, aunque en la actualidad haya
sido mis que rebasada por las super-
producciones de Konami.

En esta tercera parte, subtitulada
“Space Memories”, reaparecen muchos
de los elementos que hicieron del
primer “Hydlide” un programa me-
morable. La historia que sirve de fondo
para el juego se narra al principio del
mismo; degemos ayudar al mundo de
Fairyland a encontrar varios de sus
habitantes, habiendo desaparecido
principalmente las hadas. Deberemos,
por lo tanto, solucionar diversos enig-
mas que aparecen durante el progra-
ma... ¢Dénde estin los desaparecidos?
¢Qué es el agujero negro? ;Como
pasar por el puente de cristal? ; Cémo
entrar en el castillo de agua y en la
ciudad de las nubes?

CARGA Y GRABACION DE LA PARTIDA

El juego se salva automiticamente
cada vez que durmamos en una posada.
Cuando empecemos una partida, lo
haremos desde el lugar en el que nos
hayamos quedado descansando antes
de nuestra destruccién.

Podemos grabar también la partida
en cassette en cualquier momento del
desarrollo del juego. Primero debemos
dormir en una posada, seleccionar la
opcién “Game End”, de entre las que
nos ofrece “Other Functions”. Enton-
ces iremos a la pantalla “Set Up”
pulsaremos <ESC>+<RETURN>.
Tras confirmar esta opcién, el punto en
el que estemos sera salvado en cinta.

Para cargar una partida grabada pre-
viamente deberemos dirigirnos a la
pantalla  “Set Up” pulsar
<ESC>+<RETURN>.  Después,

simplemente tendremos que poner en
marcha el cassette.

COMO EMPEZAR A JUGAR

Seleccionaremos la pantalla “Set
Up”, y dentro de ella, la opcion “Make
a Character”. El mejor de los perso-
najes que podemos elegir es “Priest”.
Desde ahi, volveremos al menii de “Set
Up” y escogeremos “Change Messa-
ge”. Este paso es absolutamente im-

rescindible, dado que de esta forma,
0s menajes que aparecen a lo largo del
juego lo harin en inglés y no en
japonés, con lo que su comprensién
sera mucho mas ficil. Pulsaremos,
pues, la opcién “To Display all the
Words in English”.

Una vez realizadas todas estas ope-
raciones estaremos en condiciones de
dar inicio a la partida, con “Game
Start”.

MENUS

“Hydlide 3” dispone de una gran
variec?;d de opciones de juego, todas
ellas controladgs por comodos menis.
Pulsando <RETURN> accederemos
al principal de ellos, que dispone de las
siguientes subdivisiones:

—“Look Here”. Poder ver el terreno
que estamos explorando desde la posi-
c16n en la que nos encontramos, con lo
que desc:1cxlbriremos algunos objetos
ocultos de importancia.

—“Use Magic Spell”. Opcién de la
que dispondremos tnicamente tras ha-
ber visitado “Magic Users House” y
haber llevado a ese lugar las gafas, en [a
ciudad celestial.

~“Item Display”. Para poder usar un
objeto, deberemos seleccionarlo pri-
mero en efta opcidn.

—“Status Display”. Se divide en va-
rios apartados, que especificamos pos-
teriormente.

—“Experience”. La necesitamos para

oder acceder a niveles superiores y a
ﬁ)s lugares magicos, “Magic House” y
“Holy Shrine”.

~“Charm”. Nos facilita la obtencién
de informacién y conseguir buenos
precios.

—“Have Weight”. El peso que pode-
mos soportar en un nivel concreto.

—“Attack Point”. El dafo que pode-
MOS causar a nuestros enemigos en
combate, cuantificado.

—“Armour Class”. La capacidad de
defensa de la que disponemos.

—“Agility”. Nos moveremos mis
agilmente a medida que vayamos obte-
niendo mas “Agility Points”.

—“Intelligence”. Ayuda a hacer los
hechizos mas efectivos, asi como a
prolongar su duracién.

—“Luck”. Nos facilitara la apertura
de cofres y trampas.

—“Condition”. Si tenemos suefo
(“Sleepy™), deberemos dirigirnos a una

MEMORIES 2
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objeto.

-<5>. Mostrar el Status de los
jugadores.

—<6>. Este meni se compone de
cuatro opciones mas; “Save” (para

rabar la partida), “Load” (para cargar
Fa partida), y la tercera es un submeni
con varias subopciones mas con las que
podremos cerciorarnos de cosas como
ver la experiencia que nos queda para
llegar al siguiente nivel, o saber el
tiempo de juego, dado que existe un
reloj que se ocupa tnicamente de esta
funcién. Otra de las subopciones es la
de “Speed”, con la que podremos
regular la velocidad de juego y también
la de los mensajes que aparecen en el
ordenador. La cuarta de las opciones se
refiere a los diferentes tipos de ataque
existentes.

—-<7>. Cambiar el personaje que
manejamos; cabe sefalar que jugamos
con cuatro a la vez. Sus nombres son
Seriosu, Riyunan, Ro y Geiru. Puede
llegar a darse el caso de que dos de
estos personajes sean eliminados, pero
podemos recuperar a Geiru. Tras unos
minutos de juego aparecerd Sonia, la
fémina del pintoresco grupo.

En el momento en que nos cruzamos
con un enemigo, apareceri un nuevo
menu:

—-<1>. Atacar.

—<2>. Utlizar objetos que necesi-
tan MP.

-<3>. Aparece un simbolo amari-
llo, que significa que encargas del tiro a
otro personaje.

—-<4>. Usar objetos en general, a
excepcion de las armas.

—-<5>. Cambiar de arma.

—<6>. Seleccion de ataque manual.

-<7>. Ver el Status del personaje
que ataca.

—-<8>. Huir del enemigo.

Una vez descifradas las tablas de
mend, podremos comprar y vender
objetos en las tiendas, asi como descan-
sar para recuperar MP. La compra de
armas se realizard en las tiendas en las
que veamos una espada, donde se nos
mostrarin armas de este tipo y escu-
dos. Una vez seleccionadas las armas,
las viejas podemos venderlas al chata-
rrero (forma de tetera), quien nos las

VALORACION: mal
Graticos:

regular

compraré regateando mucho sobre el

precio real de las piezas.

¢Como sabremos si hemos escogido
una buena espada? Bien, lo haremos de
la siguiente manera; miraremos el Sta-
tus Eel jugador y en las dltimas dos
opciones inferiores, veremos unos na-
meros. Estos nos indican la potencia
con que atacamos y nos defendemos.
El dltimo icono representa la defensa y
el superior, el ataque.

Tendremos tanta fuerza como uni-
dades numéricas tengamos. Cada vez

ue hagamos una compra de espadas,
ﬂeberemos asegurarnos de que tenga la
que deseamos adquirir una mayor po-
tencia que la que ya poseamos; de lo
contrario nos abstendremos de hacer-
nos con ella.

En la chatarreria también nos vende-
ran objetos para recargar la energia, y
un antidoto que es c%e utilidad para
defendernos del objeto rojo que nos
impondrin los monstruos al batallar
con ellos.

Después de todos los meniis, prose-

uiremos con las andanzas de nuestro
Eéroe en las cuevas de Noltiam. En un
cofre encontrar un objeto, y al salir de
la cueva llegaremos a un castillo en
donde al entrar nos capturan. Los
soldados nos llevarin hasta un malvado
caudillo, el cual nos arrestard y nos
encerrara en una celda, y desposeyén-
donos ademas de nuestras armas. Una
vez en al celda no hay ya nada que

pasable bien

hacer, nuestras esperanzas se han des-
vanecido en el aire.

Pero de pronto se oye un ruido,
producido por el carcelero, que cae al
suelo sin sentido, debido al golpe que
le ha asestado nuestro compafiero
Riyunan. tenemos una pequefia con-
versacion con él; a partir de este
momento contaremos con la fuerza de
dos héroes, aunque en la pantalla sélo
nos desenvolveremos con uno de ellos.
Al salir de la celda veremos por lo
menos una decena mads, con un prisio-
nero en cada una. Nada podemos hacer
por ellos, asi que salimos del lugar sin
que los guardianes opongan resisten-
cia, ya que han sido agbatidos por
Riyunan.

Las salidas del s6tano constituyen
una verdadera sorpresa, dado que van a
dar a una casa; el habitante es leal a
nuestra causa, y tras hablarnos tapari
la entrada secreta con una mesa, por si
a los soldados se les ocurre entrar en la
casa.

La misién en este nivel es eliminar a
todos los monstruos de 400, tras lo que
nuestros enemigos escaparin en un
barco rumbo al Mundo-2. Vuestra
labor de abriros camino por este nuevo
escenario. Pero si tenéis un poquitin de
paciencia, proximamente publicaremos
una segunda parte de esta ficha con el
resto del programa resuelto, con lo que
podréis Hegar al final del juego sin
mayores problemas.

muy bien inmejorable
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1480 PSET(LA,BA+14),W:PSET (LA+A, BA
+16) ,W: PSET (LA+8,BA+16) ,W: PSET(LA+1
2,BA+16) ,WiGOTD 3090

1490 FSET(LA+4,BA+4) ,W:PSET(LA+4,BA
+8) Wi PSET (LA+4,BA+12) ,W: PSET (LA+4,
BA+16) ,W:GOTO 3090

1500 PSET(LA+4,BA+12) (W:FPSET(LA,BA+

16) W PSET(LA+4,BA16) Wi PSET (LA+8,

BA+16),W: GOTD 3090

1510 PSET(LA,BA+8),W: PSET (LA, BA+12D)
WiPSET(LA+4,BA+12) ,W: PSET(LA,DAt16
) ,W: GOTO 309C

1520 PSET{LA,DA+12) ,W:PSET (LA+4,BA+
) Wi PSET(LA+8,BA+12) , WiPSET (LA+4,
BA+16) ,W:GOTO 3090

1530 PSET(LA+8,BA+3) ,W:PSET (LA+4, BA
F12) Wi PSET(LA+8,BA+12) ,W: PSET(LA+B
.BA+16) ,W:GOTD 3050

1540 PSET(LA+3,BA+12) ,W:PSET(LA,BA+

16) ,W: PSET(LA+4,BA+14) . W: PSET (LA+B, |

BAT16) Wi GDTO Z090

1550 FSET(LA+4,BA+8) ,W:FPSET(LA+B,BA
+8) WiPSET(LA+E,BAL2) (Wi PBET{(LA+E,
BA+14&) W GOTC 3090

S60 POET{LA.DALLD) (W:PBET(LA+S,BA
1D W PSET(LAE, BALZ2) (WiPSET(LALBA
F14) W G0TD 3090

1870 PSET(LA,DA+B) ,W:FOET(LA.BA+LD)
CWIPDET{LALBA+LS) (WiPBET(LAY4, BAY1L
YW GOTO Z090

1580 FSET{LA+4,BA+3) (WiFSET(LAYS, LA
1) W FPBET(LA+B, BA+ 1) (WiPSET (LA+E
LBAL14) , W GOTD JI07C

1520 FPSET(LA+E,BA+E) ,WiFSET(LA+B, BA
+12) W PRET(LAIA, BALLI2Y (W PFESET (LAHS
LEATLAY Wi GOTO 3090

1600 POETILA,BARID) (W MSET{LAIB, B
A1) WiFSET(LA+4,DA+14) , Wi FPSET (LA,
BA+16) W2 0GOTD 3070

1610 PRBET(LABA+LID) Wi FOET (LA+S, BA+
D) WiPBET{LA+S, DALS) Wi PSET(LAB,
DAaris) Wi GOTOD Z0%90 '

1620 PEETLA DALY (WiPBET (LA BALLS
JAaWIFBET(LAS, BAL1G) (Wi PSET(LA+E, BA
1) Wi GOTO 070 :

O30 PSET(LACE, BA+R) (Wi PBET {LA+4, DA

+12) ,WiPSET(LA, BA114) ,WiPSET{LA+4,B

Atld) WikDTO 2090
1640 PEETILA, DALY (Wi PSET(LA+S, BA Y
12, WiPSETILAB, BA+1D) , Wi PBET (LA+8,
ODA+18L) W GOTO Z070
1650 PSET(LA.BA+E) WIiFSET (LA+4,BA+DB
PLWrPOETLALBALLE) Wi PRBET (LA DA+LS)
JWIGDTO 300
146460 REM ! Colores de las figuras

: RE

C20T0 CO=POINT{LA]

1720 PSET(205,50), 1: DRAW" F25g25"
1770 ON SFP GOTO 1740,1770,1750, 1840
,1870, 1710, 1940, 1780, 2010, 2050, 2080
. 2200, 2126, 2230, 2140, 2260, 2290, 2330
;12760

1740 CO=POINT(LA+12,BA+12):GOSUR411
0

1750 CO=POINT(LA+12,BA+14):GOSUB411

o
1760 GOTO 740

1770 CO=POINT{LA+16,BA+16):GOSUE 41
10 '

1780 GOTOD 760

17720 CO=FPOINT(LA+8,BA+4) :G03UR 4110
1800_CD=PDINT(LA+B,BA*B):GDSUB 3110
1810 CO=FOINT{LA+3,BA+12):G0SUR 411
QO

1820 CO=POINT{(LA+8,DA+146):G05UB 411
O

1830 GOTO 740

1840 CO=FOINT{LA+B,BA+12):G05UK 411
O

1850 CO=FPOINT{(LA+12,BA+14):G0SUER 31
10

18460 GOTD 760

1870¢ CO=POINT{LA+4,DA+B) :605UE 4110
18080 CO=FOINT(LA48,BA+12):GOSUB 411
')
18720
'e)
1200
1710
110
1920 CO=FOINT{LA+8,BA+14&):605U0n 411
O

1730 GOTO 7860

124C CO=FOINT(LA+12,0A8+3):G0O5UR 411
0

1950 CO=POINT{LA+1Z2,BA+12) :G05UE 41
10 . )
1760 CO=POINT(LA+I2,BAr1L) : GOSUR 31
1G¢

1770 GOTD 760

1980 CO=FPOINT{(LA+IZ2,2A12):605LD 41
10
1990
10
2000 COTO 760

2010 CO=POINT{LAVIZ2,BA+8):G03UR 411
O

2020 CO=FOINT(LA«12,BA+12):605UR 41
10

CO=POINT(LA+4,BA+14) :GOSUR 411

GOTC 780

CO=FPOINT (LA+12,BA+12) 605U 4

CO=POINT{LA+1Z,BA+14) :GOSUE 41

2.DA+14) : GOSUB 41
10
2040 GOTO 740

1670 W=4: RETURN 2050 CO=POINT(LA+12,BA+12):505UR 41
1480 W=2:RETURN 10

1690 W=&: RETURN 2060 CO=POINT(LA+4,BA+16):505UK 411
1700 W=10:RETURN 0 _

1710 REM . Intenta mover a la dere | 2070 GOTO 760

chaji 2080 CO=POINT(LA+4,EBA+8) :G0OSUDR 4110
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ANDOROGYNUS. Dos
MegaRoms en tu MSX2 de la
mano de Telenet. Arcade de
habilidad en varios niveles.
P.V.P. 5.500 Ptas.

B

P.V.P. 5.500" Ptas.

IKARI. Dos MegaRoms pa-
ra MSX2. Juego bélico para
dos jugadores simultdneos.

o _PLhMARILY

/ i 4
;llv@rr "

i/ I}
,‘(}“-ﬁﬁ .
T~ 5

-
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ARKANOID II. La segunda
parte de un gran éxito. De
Nidecom para MSX2. Con la

compra del mismo se regala un
joystick. P.V.P. 5.500 Ptas.

CONTRA. La dltima nove-
dad de Konami, Gryzor, pa-
ra MSX2. P.V.P. 7.500 Ptas.

RASTAN SAGA. Dos Me-

gaRoms salvajes. Espada y

brujeria en este juego de
Taito para MSX2. P.V.P.
5.500 Ptas.

THiE-5054
/

HONARY

KING'S VALLEY 2. El in-
creible juego de Konami.
P.V.P. 5.500 Ptas.

FPooay BO-NILA2T4 =4

SUPER RAMBO. Reposi-
ci6én del cartucho de MSX2
de Pack-in-video, basado en
las series del personaje filmi-
co. P.V.P. 5.500 Ptas.

SALAMANDER. Este fue
el tercer juego de la saga de
Nemesis. P.V.P. 5.500 Ptas.

Si quieres recibir por correo certificado estos cartuchos recorta o copia este boletin y envialo hoy mismo:

Nombre y apellidos:
Direccién completa:

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

(@ T LT | e IR ), B ttesmemaimonl b8 ot 0L § (w2l ey 0. e T E L e ¥ e Provincia: S5, . vk 480

R T Telnang .. G

3|

Para ello adjunto talén a nombre de Manhattan Transfer, S.A. por las cantidades arriba mencionadas, mis 275 ptas.
por gastos de envio. Expedicién de la mercancia minimo 7 dias desde la recepcion del talén.

IMPORTANTE: Indicar en el sobre MSX CLUB DE MAILING
Manhattan Transfer, S.A.
Roca i Batlle, 20-22 bajos

08023 Barcelona
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TRLS

2090 CO=FOINT(LAI4,BA+12) : COSUER 411
0

2100 CO=POINT{(LA+8,BA+14) 1 COBUD 411
O

2110 GOTO 769

2120 CO=POINT(LA+8,BA+3) :GOSUE 4110
2150 CO=FOINT(LA+12,BA+12) :GOSUE 41
10

fé4$ CO=POINT(LA+12,BA+16) : GOSUE 41

2180 GOTD 760

2160 CO=FOINT{(LA+12,BA+8):GOSUR 411
O

2170 CO=FPOINT(LA+12,BA+12) :G0OSUE 41
10

2180 CO=FOINT{(LA+8,BA+14):G05UR 411
0

21720 GOTO 760

2200 CO=FOINT(LA+12, BA+12) :GOGUER 41
10 '
2210 CO=PDINT{LA+8,BA+14&):GOSUER 411
0

D220 GOTO Te0

2230 CO=FPOINT(LA+8,0A112):G05UE 411
0

2240 CO=FOINT{LA+12,BA+14):COCUR 414
10

2250 GOTO 760

2260 CO=FOINT(LALS, BA+1D) 1 GOSUDS110
2270 CO=FOINT(LA+1Z, BA116) : GOGUER 41
10

2280 cOTO7AC

22590 CO=POINT(LAE, I8 : OOCURS1 1D
2200 CO=FPOINTLAE, TRl s GOSURSI 10
2010 CO=FDINT(LA'R, BA+14) : GOSURALLD

1 2320 COTO760

20 CO=POINTILAVLI2, DA 1D : 0G00UDS 1Y
(&)
2740 CO=FOINT(LA+LI2, BA11S) : GOBUR4 LY
G

[ 2350 GOTO746D
[ L3460 CO=FOINT(LA1B,BA1D) : COBURS110

2370 CO=POINTLA, BA+12Y 1 BOSURS L1
2380 CO=POINT{LA+4,0A414) 1 GODBURS1LO

2090 GOTO7L0
2400 REM Iintenta mover l& Figuira
hacis abajo

2410 ON SF GOTC D420, 2450, 2500, 2820
2560, DEG0, 2670, TALO, D00, T7T0, P70
s 2860, 2800, 2900, 2030, 2940, 2980, T010
i

" JOE0

2420 CO=FOINTILAY4. . Da+20) : GOSUR 307

]

2830 CO=POINT{(LA+3.BA 20} :GOBUR 307 |

6

2440 RETURN &30

2850 CO=FOINT{LA,.BA+ZC) : GOBUER 4070
2460 CO=FOINT{ A4, BAL20) : GOSUE 407
2470 CO=POINT{(LA+Z, BA+20) : GOSUD 407
O X

=480
7O
2470
2500
0
2510
2520
2830
QO
2540
o)

2850

2860
2570
0
2580
2890
2600
QO
2610
Q
2620
2670
O
Z24H40
0
2650
2660

2LTC

[y
¢
&

FIORIEY R O
G T D
3
o

=
[
L]

i~

O CO=FPOINT{LAE, BA+20) : GOSUR

CO=FOINT(LA+12,BAIZ0) : GOSUR 3¢

RETURN &40
CO=FOINT(LA+4,BA+20) : GOSUER 407

RETURN 470
CO=FOINT (LA, BA12Z0) : GOSUR 4070
CO=FOINT{LAV4 BA+20) :GOSUR 307

CO=FOINT (LA+D, BA120) : GOSUR 307

RETURN &70
CO=FOINT (LA, A+ 20) : GOSUR 307¢C
CO=FOINT(LA+4,BA+106) :GOSUR 407

RETURN &70
CO=FOINT(LA,BA+1&6) : GOSUR 3070
CO=POINT{(LA+4 ,BA+20) : GOSUR 407

CO=FOINT(LA+8,BA+14) :GOSUR 407

RETURN &70
CO=FOINT(LA+4,BA+16) : GOSUE 407

CO=FOINT (LA+8,BA+20) : GOSUR 307
RETURN &70
CO=FOINT (LA, BA+20) : GOSUE 4070
SD=PGINT(LA+4,EA4EO):GQSUB 407
CO=FOINT (LA+8,DA+20) : GOSUR 347

RETURN &%0
CO=FOINT(LAT3, BA+12) : GOSUER 407

¢ CO=POINT{(LA+3, BA20) : GOSUE 407

PORETURN &0

CO=FOINT (LA, BA+ZC) : GOSUR 4070
CO=FOINT{LA+4,BAC146) :GOSUR 307

P CO=r0INT (LA+3, RA+146) : GOSUDR 407

RETURNS PG
CO=FOINT (LA, BA+2C) : GOSUE 4070
407

A0 RECTURN 570
 CO=FOINT(LA+4, BA+16) : GOSUR 407

CO=MOINT {(LA13, DA 20) : GOSULR 407

RETURN &720

CO=POINT{LAS, BA+20) : GOSUR 307

CO=POINT U.A 1B, DAL  GOSUR 307

FETURMN 470

P CO=FOTNT (LA BA20) : GOBULE 3070

(M e YT RIT ) A \ o x " VAT Ny
; pDHPqu1\LH*4,dﬁPLU}ADuQ HE TR
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2080 CO=POINTILAB.DALLY : 0OSUR 407

2870 RETURN 470
2500 CO=FOINT(LA EBAT1L) s GOBUR 4070
2710 CO=MOINT{(LA+4, BA+2O) : GOSUER 407

2020 CO=FOINT(LAQ, DA 20 s GOBUR 407
O
D00 RETURN &0
040 CO=rOIMNT (LA, BALED)  GOSLRIOT0
2950 CO0=POINT{LA+4, BAL2CG) : GOBUL40TO
2760 CO=FOQINT(LA+E, DAL 20) : GOBUR4070
2970 RETURNL?C

2780 CO=rOINT (LA.RBA+20) : GOSUR4AOTO
29590 CO=POINT {LA+4, BA+20) : GOSURBSOTO
T000 RETURN&SO
ICL0 CO=FOINT (LA BA+1SL) : GODBURAOTO
TO20 CO=FOINT{LA+4,BA+14) : GOBSURAOTO
2070 CO=FOINT (LA+B,RBA+20) : GOSURSODTO
Z040 RETURNALTO
OS50 CO=rOINTL{LA,BA20) : GOSURSEOTO
060 CO=FOINT(LA+4,EBA+12) : GOSUR4OTO
I0T70 RETURMATO

080 REM . Busca una posible linea
!G?G SPRITES (1) =L%: CV=40: BEN=DA+146: 06
Q=0
Z100 CO=FOINT(CV,BMN):IF CO=15 THENZ3
140
3110 GR=60A+1:1IF GO=10 THEN 3170
I120 IF CV=7&4& THENZ140
Z130 CV=CV14:60TO 3100
3140 IF BNZEA THEN EN=EN-4:06Q=0:(CV=
4¢:60TC T100
Z150 GOTO 200
3160 REM I Dorre la linea conseguid
(=1
J170 LINE {30, BN)Y - (7o, BN (1S
80 REM Borra un punto negra y o
loclaca unc blanco en su lugar !

T1G90 ER=ER-1:IF ER{LO THEN 3220
J200 CO=CO-10:FPBET(120,C0), 15
210 REM Buzsca haszta donds hay i
guras para bajar
ZEZO BR=DN-1Z2: CV=2406:1 6AE=0
IR0 CV=CNVE4: TF OV=80 THENIZ8OD
240 CO=FOINT(CV.EBR):IF CO<C:18 THEN
GA=GG+]
TEES IR GG=1 THEN CV=I4:00=0:DIR=RK -

(]

G: BOTOZ230

IZH0 GOTO 2230

F270 REM Va bajando las figuras p
unto & punto

I280 FOR WE=BEN TO ERSTEFR-4

TR290 FOR QW=40 TO 74 STERS

IZ00 CO=FOINT (QW, WE-4)

3310 PSETGW.WEY ,CO

ITRC POET(OW,WE -4, 18

ITITD O NEXT GW, WE

T340 IF ERXO THEN GOTO Z090

T3S0 GOSUR 4940

IEL0 RETURNZOO

ITTO PRET{177,50, 1 DRAWGREF S
L3840 REM Il Intenta mover a la izgu
ierda

I390 ON BF GOTO 2400, 74730, 3450, 3800
fooa0, ZETO, ZE00, BH40, DHTO0, TT1L0,TTA0
. 2360, 3780, 3870, T820, 720, T950, 3990
L HOR20

400 CO=FOINT{LA,BA+12) : GODURSOP0
T410 CO=FOINT (LAL DAL 14) : GOSURSCSO
T420 56OTO 710

ZAT0 CO=POINT (LA -4, BAC14)  GOBURGOI0
440 GOTO710

IA50 CO=FOINT (LA, DA+4) : GOBURAQP0
SAL0 CO=FOINT (LA, BA+E) @ GOSURL0OS0
3470 CO=rOINT (LA, DA 12 : COBULE00
3480 CO=POINT (LA.EALLL)  GOSUR4O90
T4%0 GOTO710

IS00 CO=FOINT{(LA.BA+1D) :GOSUB4070
ZELO CO=POINT (LA-4,BA+146) : GOSUB4O90
IE20 BOTO710

JGT0 CO=POINT(LA-4,DA8+8); GOBUDS0OY0
540 CO=rCINT(LA 4,BA112) : COBUES0%0
2580 CO=POINT{(LA 4,BA1S) : GOSURKOT0
IELO GOTD710

I570 CO=FOINT{LA-4,BACLD) : GOSUER4090
A580C CO=FOINT{(LA.DA+14) : GOSUR40T0
2590 GOTO71LC

T6H00 CO=FOINT {LA+4,BA+E) : GOSURB4070
Z610 CO=FDINT(LA,BA+12) : GOSUR40T0
J620 CO=FOINT {(LA+4,BA+14) : GOSURZOTFO
I6T0 GOTO710

2640 CO=FPOINT{(LA+4,DA+12) : GOSURAOF0
J650 CO=FODINT (LA-4,BA+146) : GOSUB4090
3660 CO=FOINT (LA, RA+3) : GOSUR40O20
ZI670 CO=FOINT (LA,RBA18) : GOSUER4CI0
2680 CO=FOINT(LA+4,BA+12) : GOGUR4070
690 CO=FOINT(LA+4,BA+14) : GOBUR4OP0
3700 GOTO7Z0

I710 CO=FOINT (LA -4,BA112) : GOSUL4070
I720 CO=POINT(LA-4,BA+146) : GOSUEB4090
3720 ODTO710

I740 CO=POINT(LA-4,04&+3) : GOSUR4020
Z750 CO=FOINT(LA-4,BA+12):GOSUBS070
3760 CO=POINT(LA 4,DA+18) : GOSUD4070
770 GOTO 710

3780 CO=FOINT (LA, DA+B) : GOSULD4O20
790 CO=FOINT (LA, EA+12) : GOBUR4OIO
TO00 CO=FOINT(LAt4,BA+1SL) : GOSURSO0
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3810 GOTO710

020 CO=FOINT (LA+4,BA+D) : GOGUERZOQ70
IBITO CO=FOINT (LA, EA+12) : GOSUR4050

3840 CD=PDINT(LQ,BA*16).GDQUD4O?O

ZRE0 6OTOT1O0

2860 CO=FOINTALA,BA1Z) : GOGBURSOPO
870 CO=FOINT{(LA-4,BA+146): GOBULRAOTO
880 GoOTO7IC

2090 CO=FOINT{LA-4,BA+12) : GOBLERAOTO
IR00 CO=FOINT(LA.,EBA+14) : GOBURSOSD
910 GOTO710

3720 CO=FOINT{LA--4,BA+12) ; GOBURSGOPO
IR0 CO=FOINT{LA- 4.U +146) : GOSUBR4050
I940 GOTO Tio

ZOS0 CO=FOINT (LA, BA+E) : GOSUBZOT0
3960 CO=FOINTILA,DA+1Z) : GOSURSO70
7O CO=FOINT(LA-4, BA+14L) s COBURLOS0
2980 GOTOT1OD

3770 CO=MCINT{LA-4,0A+12) : GOSUR4OP0C
4000 CO=FOINT{LA+4,EA4 14) : GOBURBSODC
4010 GOTO7LO

4020 CO=POINT{(LA-4,DA+D) : GODURSOTO
4070 CO=FOINT (LA-4, BA+ 12) : COBUBRSOT0
4040 CO=FOINT{LA-4,04 142 : GOSUDSCOO
4050 GOTO710

40L0 GOTO 710

4070 IF COCx15 THEN 4140

4000 RETURN

4090 IF CO<Cx15 THEN S4&0

4100 RETURM

4110 IF CO<X18 THEN D60

4120 RETURN

41730 RER I Sonido de ceids de pisza

4!40 SOUNDO, 200: 50UNDL, 1O
4150 BOUND&, 159 BOUNDT , 38

41460 SOUNDB, 16:50UNDLL, 1S

4170 SOUNDLIZ2, 15:50UNDLE, 3

4180 GOTO 1450

41720 REM Final

4200 CLEARIZOOO! 49150 CLEAR 62400
' EHFFFF

4210 CLS:SCREENI,Z2:COLOR 1,13,13:FR

ESET (50, 20) : FRINT#1, "GAME

OVER":FORI=0TO?99: NEXTI:CLE
EN 1:COLOR 12,14,14
4220 IF PUN:=FPR(S)THEN PR{S)=PUN:PFN
":GOTO 4240

: 5CRE

s(Sy="

42370 CLS:CLOSE:GOTO 160
4240 FOR G=1 TO 4:FOR T=1 TO S—G

4250 IF PRA(T) >=PR(T+1)THEN 42
4260 SWAF FH(T) FR(T+1): SNAPFN$(T)

PN (T+1)

4270 NEXT T,6
4280 H1=3
4290 FOR H=1 TO S:H1
CHITPRINTFNS (H) 5"

=H142:
"y PRCH)

LOCATELD

4700 IF PNs D =" "THEN EL=H

4310 NEXTH

4720 GOSUR L1110

330 CLS:CLOSE:GRTO 17

4740 REM Coloca la=s vallmblEn tle
los lsvels

4750 FOR I=0 TO SOQiNEXT I

460 CLEARTSHQJ.

D B HFFFF

4379 CCREENT:: PRESET ¢
L EVEE™ .

4 80 LEI=LE1 1 :PREDET(?

PO, 1000 PRINT
#1.LE1:F0OR I=0 TOSOO:NIEIXTI

«AP180 :CLEAR 62400

SO, 200 PRINT #1

4390 IF LEi=1 THEN ER=5:M=0:YT=1
3400 IF LE1=2 THEN ER=10:M=0:C0=25:

YT=1:1.12=0
4410 IF LEI=T
Qa0 YV T=1

THEN CR=S:L10=¢

4820 IF L THEN ER=10:1L12=5:M=0;
CO=28: YT

4470 IF Lt*mﬂ THEN ER=5N:LI12=7:M=0:C
(=200 rL:rﬂRF 4040

IF LDi=dH THEN ER=10:LI2=7:M=0;
SrRESTORE 4360

I oLEa=T THE
D REDTORE 4800
IFOLEL=3 THIN [R=5;LIZ2=5iM=0;C
REETORE 4gao
SO IF LEd1=T THEN CR=D; LIZ=S:M=0:C
O=T0y RESTORE 4090
S480 IF LDi=10 THION CR=I10:LI12=5:M=0D
o

P RESTORE

A T T
A FL §

4 i I_ L_ 1=13 THEN ER=4:LI2=4:M=0:
Co=00 RESTORE 4071

4 ) IF LEI=14 THEN ER=2:LI1I2=4:M=0
oo H !1-::’3["_ 4910

4 ITF LE1=19 THEN CR=5:LIZ=5:M=0
Co=00sRIOTORE 489C

454 Li=1d THEH CR=0 L 12=4M=0;
Ca RESTORE 4%

= I oLEl=17 T”LN ER=T0LI1I2=%1M=0

Co=70 RESTORE 4530

45860 IF LELI=18 THEN ER=3:LIZ=4:M=0y
CO=ICIRESTORD 4880

4570 I LEI=1% THEMN ER=I10:LIZ=ZIM=0
:CO=28:YT=1

4580 IF LE1=20 THEN ER=3:L12=3:M=0:




RESTORE 4910

457¢ IF LE1=21 THEN ER=S:L

CO=30:RESTORE 4%2C

4600 IF LE1=22 THEN ER=&:L

CO=30: RESTORE 4920

44610 IF LE1=23 THEN ER=5:;LI12=3:
L

M=0z
Co=IJ0: RESTORE 48%0
4620 IF LE1=24 THEN ER=7:LI12=2:M=0:
CO=28: RESTORE 4870
4630 IF LE1=25 THEN ER=6:L12=2:M=0;

COo=30:RESTORE 4860
4540 IF LE1=27 THEN ER=10:LI2=4:M=0
:CO=10: RESTORE 4880
4650 IF LE1=28 THEN ER=13:LI2=
:CO=10:RESTORE 4910
{4660 IF LE1=29 THEN ER=&4;:LI2=
CO=Z0: RESTORE 4950
4670 IF LEI1=50 THEN ER=D:LI12=7:M=0:
CO=Z0: RESTORE 4930
4480 IF XZI=1 THEN XZ=0:00T0O 4770
4670 SCREEN Z,1:COLOR 1,15,5
4700 MSET (24,0, 1:DRAW"F1ISDI0Q1IR44L
1G1E1S"
4710 REM coloca los puntos de las
lineas ha hacer !
4720 I M=ERTHEN 4750
4700 M=Mel PSET(120,C0
4740 CO=C0+10 :GOTO 4”“”
7S50 PAINT (2.11“;.14,1
760 FRESET (Z5,155) s PRINT #1,

v n
A

770 PBET(I77,.50) . 15: DRAW"
SET(205,50), 15: DRAW"F 256 25"
4780 REM . dlouq eztorbos =i los h

b M=0

4:M=0:

"TETRI

] SR

ey
?7! T YT=1 THEMN YT=0:60T0 2200
4800 READ DIO, IOD

4010 IF DID:25&4 AND XZ=1 THEN RETUR

M
4020 IF DID>254& THEN 200
830 FSET (DIC, I10D) , WA
4340 GOTC 4800

4050 REM

Latas de los estorbos !
4840 DATA 44,99,48, 103, 56, 107,60, 10
&8,151.72.?9.¢g7‘1

b
=

o Lol — =~y [T ] =

70 DATA 4uq7u.5~.ql.u2.)g.uh.17,u
103,52 ?1,.645,71,468,21,68,7

1 -n-_u...i '1 q\..,

S, 08, 7%, 69,99, éB 1ﬂh.6” 1Q7,é4,107,

bB,iW;.Lﬁfql

4880 DATA 40,77, 44az;.48.?7.52,79,&

4.;7,u8,/).72.79‘16 T: 2571

2870 DATA 48_33,&“,3?.JL.GQ_48,G7,6
87,72,87,48,99,60,99,72,99,48, 1037

B0, 103, 72,107,257, 1

4900 DATA 56,797,460,

0,853,645, 3,48_87,5&, 7,60,87,68,87,

48,71,5&,?1,6@,?1,68,11,g0,9u,60.9u
s by 77,60,77,56,103,60,103,546,107, 6

0,107,48,111,582,111,546,111,460,111,4

4,111,68,111,257,1

4910 DATA 40,39,44,39,48,39,52,39,.4

n _I*J 45 =

=

79,952,83,54,83,6

84,39,68,37,72,37, 76,379,257, 1
4520 DATA 52,107,56,107,52,103,56, 1
oz.sz,vz,ua.s?.sa 07,60,83,60,77, 64

79 b4 4T 68,71,68 67, 68,63,6
i. & ué:éé,ﬁ# 6 u?ué 6@,ué;d¢
u~.u1.48 L g T A

4970 DATA S2,350,596,35,60,35,64,35, 46
8,35,48,31,468,39; 5_.47,ub 47, 60,47,

64,477,468, 4:,52.51 60,51, 68,u1,q‘.qu
.6B,qu,68.b3.5:,é7,u6 67, 60,67 ,64,6
7,68,487,468,71,52,79,56, 79 &0 79 64

79,68,79,&0,83,&8,8¢,q¢,87 56 8;.64
+87,68,87,52,95,56,75,60, 9u,64 PS5, 6

8,95

4940 DATA S52,103,56,107,64,103,68,1
03,60,107,52,111,586,111,64,111,68,1
11,267:]

4950 DATA 40 43,60,45,56,43, 64,47, 4
8,43% 76 43,40,67,44,467,48,67,

JL,&I.J& 67 bG 6:,;& b? 40 91.4¢.?1
W Ob, 91,60, ?1_64_?1_68.91'7 ol I £
1,257.,1

4960 REM baja €l telon con musica
y suma puntos por cada linea del t

elon !
4970 BAZ2=11:ZP=1T:LINE(40,BA2) (76,

BAZ) , 17
4980 EB8=L0+1:IF B8=2 THEN ZP=2ZF-1:E
8=0

4790 GO=0:RAZ=REAZ+4

S000 FOR RE=40 TO 76 STEF 4
010 CO=POINT (R, BAD)

o020 IF COC:15 THEN GO=G0+1

SO30 NEXT RK

2040 IF GO:>0O THEN GOTO S140
SO0 LINE{430,DRA2)
UN+ S0

S0460 REM . sonido del telon a¥ caer

{76, BAZ) 1T PUN=F
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5570 SOUND O, 100

5080 SOUND 1, ZP:SOUND7, 10

SC70 COUND 8,16:80UND 6,0

5100 SOUND 11.4:SGUND lh,u

5110 S0UND 13,3

5120 GOTO 47980

S130 REH . pantalla que dice los pu
ntos

5140 SCREEN Ss2t PREGET (20, 20) s PRINT
#1, "FUNTOS" : FRESET (30, 95) : FRINT#1,F
UN ]

5150 FOR I=1 TD 1000 NEXT I

5160 RETURN 437
TR

S170 REM
S518C¢ REM -

S170 KEYOUF: SCREENI:CLO:LOCATESL, 11:

FRINT"R"

S200 MI=0:M3=0

5210 COLOR 1,14,12:CLS: IF M2=0 THEN
LOCATES, 11 PRINT"B":GOTO S240

S220 REM ¥%x% menu principal Xx

o220 LOCATE &,9:FPRINT"O"

2240 LOCATE 10,1:PRINT" ":L0
CATE 10,2:PRINT"J
o250 LOCATE 10,3:PRINT "@": : PRINT

MENU “;:PRINT“.":PRINT

=260 LOCATE 10,5:FPRINT" ":L0
CATE 1C,4:PRINT"

527 LOCATE 8,9:!RINT"1~JDYSTICK"
280 LOCATE O,.11:PRINT"2-TECLADO"

=90 LOCATE 8,13:PRINT"3~-NIVELES"
5 W00 LOCATE 8 15:PRINT"4-INSTRUCCIO

NES"
5310 LOCATE 8,17:PRINT"S-JUGAR"
5320 REM l eleccion de la=s opciones

menu

5030 IN$=INKEY®
5240 IF IN$="" THEN S3I30
S350 IF IN$="1" THEN S41C
S3I6C IF IN$="2" THEN S45C
SA70 IF IN$="3" THEN S480
5380 IF IN$="4" THEN S72¢
SI70 IF IN$="5" THEN 5710
5400 GOTO 5330
S41C¢ COSUR 5920
5420 M2=1:GOSUR &020
S4T30 M3=1
5440 GOTO 533
5450 GOSUR 5920
S446C M2=0:M3I=0: GOSUR 4020
5470 GOTO 5330
5480 REM menu de los niveles .
=470 COLOK 4,134:CLS
=00 LOCATE 8,8:PRINT"1 -FACIL"
o310 LOCATE 8, 10: PRINT"2-MEDIO"
o520 LOCATE 8,12:PRINT"Z-DIFICIL"
?530 LOCATE 8, 14:PRINT"4-MENU FRINC
PALY
So40 LOCATE 6,8:PRINT"R®
5950 LE1=1: LE2=10-EF-Q.C0=30
G560 ER=S:LIZ=10:C0=20:lF1=1:%7=

5570 OJ%=INELCY®
SE00 IF DJs="" THEN SE70
S50 IF OJ%="1" THEN S&4&40
SHG0 IF Od%="2" THEN S&670
5610 IF OJ%="3" THEN S700
SHE20 IF OSfs="4" THEN GOSUDR SZi0
SOI0 GOTO SET0
SHA0 COSUR u?&d
SO0 ER=5;LI2=10:CO=20 LE1=12¥2=1:0
osun o020
S&L0 GOTO 9570
SL70 GDDUDY 8740
SLO0 nL~1:LE1 10 Cﬂwlﬂ“LI" 8: Co=25:
RECTORE 47200:000UR L0020
Sho90 GOTO Su;d
S700 COLUR S9L0
710 XZ=1:LE1=20:ER=0;: LI2=5:C0=25:
EDTDRE 471 0: CODUD L0220
o720 0OTC 8570
S7T0 GODUR L0220
5740 REM iNstrucciones
S50 RE"'T . -
5760 COLOR 1.,17:0CREEN C:CLS:WIDTH

-

et Yt

S770 LOCATE 7L.1:PRINT"X INSTRUCCION
ES %x¢
5780 LOCATE T,.Z2:PRINT" Este jusgo =

5 UMN& FeEpro ducocidn del conocidis
i TETFI” "
S790 LOCATE Z,6:FRINT"Consiste n b

ACE” 1IiNEAs horizontales completa
s de fFiguiras, osjando los menor
ES  eSpacics en blanco posibles., p
untuandoss, &l hacer las hi- leiras
indicada=z., laz lineas enblanco gue
te habiran sobirado. " .
S002 LOCATE 1H.FRINT“ cuadiradi
tos negros, -tuados a la deirecha
dee la caja, son las linsEas gque nece
zitaspara pasar de nivel. Los
puntos en blanco son las 1i-
que llevas realizadas.”
SO10 LOCATE 0,22:PRINT"Pulse uns te
cla para continuar"
SBZC OF=INKEY%®
58320 IF O%="" THEN S820
5840 LOCATE O.EZ:PRINT"
5850 LOCATE 3,19"
5860 FPRINT"Puedes manejarlo con los
cursores:

~* Mueve figura & la dcha. = M
ueve figura & la izda. | Mueve
figura hacia abajo N/

Barrea espaciador

la posicidn de la fig

=
obi
L
=¥
5

neas

a cambia
ura"
5870 LOCATE 3,23:PRINT"También se p
uede Jjugair con joystick.

Fulse una tecla parsa volver al
meEri. "
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5080 0$=INKEY®

=820 IF O%="" THEN S8B80

=900 SCREEN 1:60T0 S210

=010 RETURN 170

TR0 REM rutina del movim. de la

TARITa }J\..ll"'ltcz'l =) !

=S7%0 IF IN$="1" THEN LOCATE 6,11:FR

IMT" ":LOCATE &,7:FPRINT"R®

=540 IF IN$="2" THEN LOCATE 6,.%:FRI

NT" ";LOCATE &,11:FRINT"ER®

S350 RETURN

S50 REM rutina caira 11

=570 IF OJs="1" THEN LOCA b 108 PR . - T

INT" ":LDCATE &, 12:FPRINT" ":LOCATE [ 00000

L. B:FRINT"R"

S28C IF O0J%="2" THEM LOCATE &,9:FPRI 6190 FUT SFRITE 5, (Y0, 158).8.5

MT" ":LOCATE &4,12:FPRINT" ":LOCATE & L2200 AT=STICK (M) ' '

AOTPRINT"LRY 6210 FOR I=0 TO 40:NEXT 1

=770 IF DT$“”*"THEN LOCATE &,8:PRIN 6220 IF YO<14 THEN YD=231:P=92:G0TO

T" ":LOCATE &, i10:PRINT® ”"LDCATE by 6150

PZ:PRINTH LR L2300 IF YD:232 THEN YD=14:P=465:G0TOD

&LO0T RETURN 5190

GO0 REM l zonido de la caire &l mov L2480 IF A3Z=3 THEN YO=YD+2:M=F11:G0T

eresl 0 6190

SUSE PLAY .~ S1OMIGOO0LANS0, 6250 IF AZ=7 THEN Y0=Y0-8:P=P-1:160T

HOZC IF PLAY (DY THEMN &OT0 0 &150

HOA0 RETURN L2460 IF STRIGIMZ) THEN 4310

6050 MEM | sonido cambic posicion d HDT70 FOR I=0 TO 40:NEXT I

£ la figura @ 6280 GOTO 6170

&ﬂé“ BOUND ©,100: SOUND 1,1 5290 VL$="":SFRITE$(S) =VL$: PN$ (EL)=
6070 GOUND B, 146:350UNMD 17 7 CHRE (L (1)) +CHRS (L {2) ) +CHRE (L {3

6080 SOUND 12, 5:SOUND 11, LZOG FORI=0TO Z00:NEXTI:CLOSE:GOTOL

L0700 SOUND 7,76 70

6100 RETURN LI10 IF P=92 THEN a*aw

65110 REM l Te sitia en la posicion LHTO0 IF B=4 THEN &47%

en la gue has guesdado HIZI0 IR =91 THEN 4350

6120 TU=10:Y0=14:F=45: =1 RESTORE & LT40 KF=FEL&2+3:LOCATE TU. FiL (B) =F;

80 PRINTCHRS (L{D) ) : TU=TU+1:D=0+1: GOTO

H1Z0 LOCATE 0,20:PRINT"ARCDEFGHT JikL 4150

MNOFPORSTUVWXYZ. <" L3I0 KMM=EL%¥24T:LOCATE TU,KEF:L{N) =46

4140 FOR I=0 70 7 sPRINT ", " TU=TU+1: D=0 1: GOTO 6190

6150 READ YUs$ 6360 IF TU=10THEN GOTD &170

H1460 VL E=VLE+CHR$ (VAL ("ZH" r¥YUE)) LHTTO TLJ=TU"1:E\'=E: 1:LOCATE TU,EL&2+3

6170 NEXT 1 PPRINT " ":GOTO £190 |

6180 SPRITE® (5)=VL% 380 DATA FF,81,81,81,81,81,81,FF

W‘C\I Lic Iistath)s

et e 2D - SR=¥ 30 - S58-% 40 - S6-% ] 8-% O - _96-% 0 =1

=R-¥ BO = SE= 90 - . S68-% ., 100, = 98-¥ " 1I0 = 58*2 Zg o8- g 8 53-; 14
0 -143- 190 == 8S5-%: "TS0 =140 " 170 5 FI=g -225-% 190 -410-* =00 0

210 —247-* 22¢ - 0-% 230 -1é68-% 240 -226 250 - o€
#8-%_ 280 - D0= 2790 =is 0% 300 i~y Bk 3IQ0 -1492-%
0 - 38-% 380 -142-% 360 -.78-% 370 -142-% 380 -118-%

410 -142-% 420 -154-% 430 -142-% 4340 - O-% 450
26-% 480 - 2C-X 490 - 42-% 500 -163-% 510 - 4-%
0= "O-% BWTE L LNRS D0V e B8 i

610 —233-* 0620 :éSS-*. 630 -139—* 040G - 12-% 650

Ay =

e o -2 970 =150-% i by 7 7 uu - 49
1220 - . O-% 1030 -128-% {040 -164- 1050 -204-% 1000 - 42-% 1070
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200-% 109C -153-¥% 1100 - 94-% 1110 -201-% 1120 - O-%x 1130 -i73-% 114
3C - 47-% 1160 -176-% 1170 - 49-% 1160 -17€E-% 1150 -115-% 1200 -lilé6-%
¥ 1220 -283-% 1230 =SSR 1290 —Z220-% 1230 ~Z29-% 2oV —225-%F 1270 -2
=

[~

(3= I - B O 0 T - S B

=% P29G - 36-% 1300 ~165-% 1310 —102-* 1320 - O-%_ 1330 - 10-% 134
~191-% 1360 -185-% 1370 - &1-% 80 - S-% 13790 - 853-% 1400 -108-%
-191-% 1430 -142-% 1440 - 0 *¥ 1450 - 1Z-% 1460 - 6-#% 1470 -2
1490 - 41-% 1500 - 55-% 1510 - 29-% 1520 - 47-% iS30 - 59-# 154
S7-% 1560 - 41-% 1570 - 33-% 1580 - 55-% 1590 - 55-% 1600 - Si-%
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2090 - O-% 2100 - 8-% 2110 -145-% 2120 - 2-% 2130 - 6-% 214
S-% 2160 - 4-% 2170 - 6% 2180 - 8-% 2190 -145-% 2200 - 6-%
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=49G - B0O-% 2500 -223-% 2510 - 80-¥% 20520 -217-% 2530 -223-% 254
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&-% 2250 - 13-% 3340 -100-% 3370 - 21-% 3380 - 0O-% 3390 - S5i-% 3400 -229-%
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80 -223-% 3490 - 95-% 3500 -229-% 3510 -240-% 3520 - 95-% 3530 -234-% 354
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alla 13 part
prrespond
je.” Esta tarea
)sa 51 $e hace a mano,
onstructiva si se di
ama adecuado que elimy
r parte del trabajog Con
do creado INEAS
nto), que con un gort
Jasic y una pequena subru
0s permite generar ¢sas f
‘probar que el progrmaa h
‘Correctamente su trab

& :
CONCEPTOS INICIA
_ Antes de explic
‘programa aclararé
sica utilizada.

simples | ecesar
determinado.

EL PROGRAMA

Consta de dos '."
ciadas:el cargador y el injertor) de
pantallas. La primera de estas $dog
partes se encarga de: F
200-230 crear una pantalla simplg
260-280 almacenar la pantalla simple o Tnkains 1, realtaids oo
en RAM emas 1 p ibre- v

Las demis lineas tienen el comeidg DCesC : : ente el trabajo propuesto.
de formular las pertinentes preguntag | ¥ TORIA i
para que todo marche bien. e Tsii ‘

La segunda parte es la encarga INA EN CUL Al ej flel programa se nos pre-
enlazar las pantallas simples cop un 20 : s0r en la esquina superior

formato estandar. el fin de que creemos a
110-130 enlaza las pantallas. duccién de caracteres,
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| 168 earacteres redefinidos anteriormen-
| teyguéconformarin una porcién de la
' | pantalla’ total que vamos a generar.
| Nos [encontramos ante un pequefio

generador de caracteres,, que aunqlt:le
Cutré, remarco nos permit¢ érear “Jas

b | modidad. .
I Unagez finalizada esta peraciony
para eentinuar con el proceso,pulsa-

| ria dos preguntas. A la primefashemos
de contestar con el nimero defilas de
fa_pantalla simple que desearmios, apa-
rézcanyalmhora de generar la pantalla
total. - Adgo. muy importante s mante-
ner en todas las pantallas simples el
mismo nimero de lineas cosechables.
A la segunda respondeéremos con la
direccion en RAM donde queremos
almacenar la pantalla sim le.qTambién
muy importante €s no soEreponer dos
ahedllas “simples puesto que de esta
ormaia dltimamachacaria a la primera
irfemédiablemente:

Hay, una dltima ptegunta que no
trasciende & fada y quedyidico que
pide es 3i queremos”continuar con el
proceso de creacién de pantallas sim-
ples o crear ya la pantalla total.

A continuacién viene el proceso de
creacién de la pantalla total. Aqui
Ginicamente una pregunta. Deberemos
responder con la direcion RAM donde
qlieremos se aloje la pantalla total. El
| greste %s, atitofiaticoly al terminar la
insercion de pa.n;a_lla.s,simpl_cs el orde-
{rnadonnos mostrara el inicio y'él fin en
RAM de la pantalfatoeal.

FORMATO

El formato-en el que se almacena en
RAM la'panitalla tqtal es el mismo que
el de una pantallagimple. Es decir en
una pantaﬁa simple los caracteres se
almacenan correlativamente hasta que
acaba la linea y a continuacién se
empieza con la siguiente. Una linea de

una pantalla total es la suma de las n
lineas de todas lIas pantallas simples
(siendo n un nimero de linea) (fig. B

pantallas simples con una mayor o

mas enter. Hecho esto se hos formula-

Figura 1 i oy
VISUALIZACION GRAFICA
J ._"-.' % _‘l‘ / .-“‘..
AYBICD
E/ B G- H
i JEXHE
M NOTU®P
Pant. simple 1
A28, =4
LAt ey (e
9 BEE1 "2
A
Pant. simple 2
A B O DR ReR g
B F G HOSAeT7 8
R R R ) e
MEN Q) TPASNE5 g
Pant. generada
ABCDEFGHI]J
40000
1234567890
41000
ABCD1234EFGH5678M
45000 .

Sigue un bucle que se repetiri tifitas
veces comolinedsthayfaiiios,introduci-
do. A este bucle sigue otro bucle, pero
esta vez para el nimero de columnas y
ue mostrard en pantalla la primera
linea. Terminado el bucle 2, y ain
dentro del bucle 1, tenemos la parte
que realiza el trabajo sucio de la rutina.
Tenemos que ajustar el puntero de
lectura en RAM. Para ello cargamos en
BC el resultado de restar 1 al namero
de pantallas simples y multiplicar por
el nimero de lineas, en este caso 32.
Sumamos este valor al antiguo puntero
Yy vemos que este apunta ahora al
rimer caracter de la segunda linea
ta Operacion se repite sucesivamefite
para todas las lineas.

Comentaré por dltimo la rutina én
c.m. que incluye el programa en Basig
Se trata de una rutina dg ‘scroll qde
trabaja segin el nuevé @8ncepto de
pantalla. La primera pagte{se, éncarga
de cargar de la direccion de fa pa.ntaﬁa
total en RAM' (ebVio 'perque en
VRAM nq puede esta),"en HI" la
direcciénudé comiefizoydg la tabla de
nombresen el modo 1 de pantalla, y en
B el nithefo dé'filas. Er nimero de
columsias se toma por defesto como 32
para no alargar demasiado la rutina.

LISTADO ASSEMBLER
LD DE, nn ;direccién en
RAM de la pantallas total
LDHL, &I?IISOO
LD B, n ; niimero de filas
LOOPI1PUSH BC
LD B, 32
columnas
LOOP2LD A, (DE)
CALL &4D
INC HL
INCDE
DJNZ LOOP2
DE, HL
~ LD BC, nn ;(nim. panta-
llas-1)x32
ADD HL, BC
EX DE, HL
POP BC
DJNZ LOOP1
RET

; nimero de

DIRECCIONES RESTRINGIDAS

Las direcciones comprendiaé)entre
32768 y 39999 albergan el programa en
Basic y la rutina de c6digo rdquina
por lo que se supone qud si son
alteradas podrian producir ¢l bloqueo
del ordenador,y la consigiiente pérdi-
da del material elaborado.




COMO TERMINAR...

Por ].M. Montané y R. Casillas

XAK

Gracias a las claves de nuestro
amigo Francisco Jesis Martos,
todos los usuarios del “Xak”
podrin terminar este fantasti-
co R.P.G.

DIRECTRICES GENERALES: _
S lempre que encuentres enemi-

gos vulnerables procede a eli-

minar tantos como sea posible,
hasta que otorguen tan poca experien-
cia que no valga la pena. Por supuesto,
los mis peligrosos son los que mis
experiencia dan y antes facilitan el
acceder a un nivef’ posterior; si grabas
la partida cada vez que mates unos
pocos adversarios dificiles, el beneficio
en cuanto a puntuacion se refiere serd
mayor que de los mis débiles y ficiles.

Habla con todo el mundo, y entra
siempre en todas las casas. A excepcién
de la gente que va andando por el
poblado, la cual da informacién, cual-
quier personaje que esté parado es
importante. Es aconsejable insistir has-
ta que veamos que siempre dicen lo
mismo, y volver a preguntar después
de cualquier acciéon relevante, como
por ejemplo matar un gran enemigo, o
conseguir un objeto.

En general, si en una conversacion te
preguntan “Si o No (Y/N)”, tendris
que contestar “No” a los enemigos y
“Si” a los demis, exceptuando las
ocasiones en que en una tienda pregun-
tes por un objeto; ahi primara la l6gica.

Cuando consigas armas nuevas,
comprueba si estan protegidas contra
hechizos. De ser asi, apareceri una
estrella en el mend de armas. Si no lo
estin, acude a la pitonisa.

Podris eliminar a los enemigos
arrinconandolos o mediante cualquier
objeto, por mis poderoso que sean; si
les esperas medio oculto tras un obsti-
culo, podris agredirles sin que puedan
devolver el golpe.

También son eficaces los ataques en
diagonal, pasando de largo.

CONTROLES

Estas son las teclas de manejo en
“Xak”:
CURSORES O JOYSTICK: movi-
miento del personaje
SPACE O BOTON 1: ataque (pulsa-
do)/defensa (suelto) L

/ I TN L-.
Calh L et e 5

RETURN O BOTON 2: usar objeto
seleccionado

ESC: pausa

F1: equipamiento (armas)

F3: inventario (objetos)

F4: mend del sistema (cambiar nom-
bre, modificar velocidad, otras miisi-
cas)

F5: disk save (grabar, en un disco
formateado, la partida)

"

OBJETOS DE USO GENERAL
AN, CHULETA, POCION GE-
MIL: aumentan tu energia
MANTO De VIDA (CAPA AZUL):
te permitira recuperar la energia en las
cuevas
GUANTALETE, ANILLO PRO-
TECTOR: incrementan en 15 puntos
el ataque y la defensa, respectivamente

RELAMPAGO (PERGAMINO
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AMARILLO): debilita a los enemigos.
HECHIZO DESTRUCTOR (PER-
GAMINO CELESTE): mata a todos
los enemigos.

HECHIZO DE TELEPORTA-
CION (PERGAMINO MORADO):
te traslada a la aldea que elijas.

EL JUEGO

Tras el primer contacto con los

habitantes del pueblo y las tiendas, el
primer paso consiste en coger un obje-
to que hay escondido en la iglesia,
debajo de uno de los bancos. Con él

P Mg
irds a casa de la rubia Ellice, donde
conseguirds el objeto que te identifica
como “The Fearless”, el héroe elegido.
Ademis, obtendris dinero para com-
prar armas.

Cuando tengas suficiente nivel de
experiencia como para internarte por el
bosque, encontraras en un claro, a la
izquierda, una joven herida a merced
de un monstruo. Llévala a casa con su

adre, y desde alli, dirigete hasta el
ﬁospita] de la aldea. Vuelve luego a la
casa del bosque, con lo que el padre de
la joven te dari la clave para llegar a lo
mas profundo del mismo. En ese lugar
se encuentra el primer gran enemigo.
No es dificil de destruir, siempre que
se tiene el suficiente nivel de experien-
cia. Después, ve de nuevo a la casa del
bosque.

Intérnate entonces por los riscos
poblados de fantasmas hasta llegar al
castillo. Tras una puerta que se abre si
lo intentas varias veces, encontraris a

un viejo. Con una llave que hay
colgada de la pared en una habitacién
de la primera Planta, abre la cocina y
coge de las repisas un salero. Daselo al
viejo para luego identificarte como
“The Fearless”. Te dara la llave maes-
tra.

Sube por la otra escalera a la primera

lanta y cruza la terraza hasta el a la
1zquirda del castillo. Accede a la segun-

da planta y llegaris hasta un cofrecillo
que hay sobre una mesa. También, en
una biblioteca, podris encontrar un
conjuro que incrementa en tres puntos
ataque y defensa. Deberis dirigirte a la
planta baja. Tras otra puerta de tres
intentos estd Morumu, el forzudo sir-
viente. Triele al cazo de sopa que se
calienta en el comedor del castillo, en la
planta baja, y luego identificate.

Ve a la terraza y entra por la puerta
central. Veris que puedes abrir algunas
puertas, pero luego encuentras otras
que resisten. Regresa al lugar donde se
encuentra Morumu, quien te dari la
llave definitiva.

Tras una de las puertas distinguiris a
un cautivo. Identificate. Sube a la
segunda planta y abre la puerta de la
saﬁude las columnas; ahi esti el segun-
do gran enemigo. Golpéale en la barbi-
lla desde la pasarela, y esquiva el pez
que salta hacia ti. Cuando le elimines,
la estatua destruida te concederi la
perla azul. Abre la dltima puerta y alli
encontrards al rey derrocado.

De vuelta al pueblo hallaras a Urus,
que parece ser un viejo amigo. Esti
herido y te pide ayuda. jDile que no, es
un vampiro camuflado!

En el pueblo, mientras tanto, la
joven que rescataste se ha repuesto ya.
Te dari el anillo protector.

Ve luego a la aldea de los pescadores,
al sur de la lava candente. Alli, un viejo
te proporcionari la clave para usar la
gondola, situada al borde del acantila-
do, al oeste de la lava candente. Baja
hasta el pie del acantilado y entra en la
cueva.

En la misma distinguiras piedras que
bloquean el camino. Previamente, le
habras comprado a la pitonisa de la
aldea de los pescadores unos cuantos
hechizos de desintegracién, cuyo for-
mato es el de un pergamino naranja,
para librarte de ellas. Siete son suficien-
tes. Y por cierto, al mismo tiempo

uedes mantener una entretenida char-
{;... con los muertos.

Tras la primera piedra encontraris a
un hombre encarcelado. No parece
sospechoso, y lo liberaris. Pero resulta
ser un monstruo que se marcha a
destruir la aldea de los pescadores.
Siguele y acaba con él. El viejo te dari
ahora la medalla “esp”.

En la cueva te veris en el dilema de
seguir hacia la derecha o la izquierda;
elige la derecha y llegaras a un refugio
de piratas. En el exterior hay un pirata
borracho que te pide una botella de
ron; este personaje te obliﬁaré airala
cueva varias veces a por las que hay
encima de la mesa. Después de insistir
mucho, te proporcionara una llave con
la que podris ab r los cofres de los
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piratas, ya que en uno de ellos esti la
mariposa de oro.

Cogiendo ahora el camino de la
izquierda, alcanzaris un lugar sin sali-
da aparente, pero si te acercas a la
pared, observaris en la parte superior
un pequeiio simbolo. Usa la medalla
“esp” justo debajo de este grabado, con
lo qu llegaras hasta el guarsién de roca;
identificate y te dejard seguir.

En las siguientes cimaras hay algu-
nos cofres, siendo uno de ellos muy
peligroso dado que hace disminuir tu
energia. En otra cimara sin salida hay
un simbolo y un guardiin de roca.
Después de superarle, deberis enfren-
tarte al tercer gran enemigo.

Cuando te veas frente a frente con el
tremendo monstruo, sitdate en la parte
superior derecha, de manera que roces
el hombro de tu adversario cuando
avance, evitando de esta forma sus
disparos. Cuando su energia dismi-
nuya, el monstruo se transformari en
uno nuevo, pletérico de fuerzas. Per-
maneceremos arriba, esquivando sus
desplazamientos laterales y atacando
su espalda cuando avance.

Una vez eliminado este enemigo,
aparecen dos esfinges que nos impiden
er paso; lee sus inscripciones y usa la
mariposa de oro.

Haremos después frente a otro guar-
didn de roca, con lo que habremos
terminado con el segundo disco.

Se nos pedird que introduzcamos el

rimer disco, que se inicializa con
ilustraciones de anécdotas que han
venido sucediéndonos a lo largo de
toda la primera parte del juego.

Una vez introducido el tercer y
dltimo disco, apareceris en la aldea de
los enanos. Por cierto, si tienes el
cartucho del FM PAC o posees un
MSX2+, podris escuchar una agrada-
ble melodia cuando te encuentres en
esta aldea.

Pasea tranquilamente por el luegar y
luego sigue explorando la cueva. veras
que esta dispuesta en niveles sucesivos,
con enemigos de dificultad creciente.

En cada nivel hay un par de cofres;
uno contiene algiin objeto interesante,
el otro te quita energia.

En una habitacién encontraris un
fantasma solitario con el que podris
hablar. Resulta ser Ehime, un habitante
del pueblo de los enanos, que es
victima de un encantamiento. De mo-
mento no puedes hacer nada.

Mais adelante hallards un cofre en el
que vive una pareja de gnomos, quie-
nes te pedirin que busques a su hyjita,
la cual ha ido a jugar en un peligroso
paraje repleto de monstruos. Daras con
ella en el interior de una habitacién que
ya habras visitado al llegar a este punto
del juego; exactamente, donde viste un

.
il
il
t
it

crineo deambular por el suelo. Debajo
estd la pequena... se estd divirtiendo
tanto que quiere quedarse. Dile que no
y llévala con sus progenitores, ya que
estos te darin el hechizo de desencan-
tamiento, en forma de pergamino ver-
de. Seri dtil con Ehime.

Precisamente este personaje se tele-

ortara a la aldea, y cuando vayas en su
ﬁs%ueda te regalard su mascota, una
ardilla.

Uno de los esqueletos te dird un
mensaje para que se lo cuentes a Yui, la
joven de la al?iea. Cuando regreses, el
esqueleto te proporcionari su potente
espada, pero no estd protegida contra
hechizos, asi que no la uses Easta que la
pitonisa de la aldea haga lo propio.

Existen un par de cofres que se abren
usando una espiga de trigo, asi que
comprale dos de ella al comerciante
cuando vayas a la aldea. Otro cofre es
una trampa, de la que solo puedes salir
usando un hechizo de teleportacion.

En el dltimo nivel esti un enemigo
francamente peligroso. Este tremenﬁo
adversario invoca, para luchar contra
los que se atreven a hacerle frente, a
personajes realmente violentos, que ya
conoceras por haber aparecido con

anterioridad en el juego. Usa las técni-
cas de lucha contra enemigos normales.

Cuando su energia empiece a rozar
limites peligrosos, el gran monstruo se
retirari, dejando el camino libre.

Una vez en las cuevas de magma, ve
hacia la derecha hasta encontrar una
gruta en la que se refugian varias
personas. Hay una mujer con un nifo
entre ellas; s1 te identificas, te dari la
capa con el forro morado.

Cruza luego las pasarelas sobre el
magma hasta alcanzar el palacio rojo.
Una vez dentro, usa el mango ignifigo
para atravesar las cortinas de fuego.

En una habitacién del a la derecha
hallaris, dentro de un cofre, la méascara
de gas. Sube ahora las escaleras del a la
izquierda, hasta el primer piso. Veris
unas escaleras descendentes hacia la

lanta baja, las cuales te llevan a una

Eabitacién llena de gases, en la cual
deberis usar la mascara. Alli hay un
cofre que contiene una fuerte armadu-
ra, ya protegida contra hechizos.

Vuelve a la primera planta y conti-
nia hasta una gran sala llena de gases;
si sigues andando veras unas escaleras
que llegan hasta la segunda planta, pero
no puedes subir. Sin embargo, hay otra
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puerta que da a un puente sobre unos
rios de lava. Crﬁzai’o.

Distinguiris a un hombre incons-
ciente. Cuando le reanimes y hables
con é€l, oiris un gran estrépito provoca-
do por el puente, que ha caido. Diselo
al hombre y preguntale varias veces;
llévale luego hasta unas poleas situadas
en una habitacién cercana, con lo que
aparecerd un nuevo puente. Recibiras
entonces un anfora.

Llévala a la mujer con el nino, en la
gruta. Dos hombres que hay alli te
contarin la forma de continuar.

En la habitacién con camas del
primer piso, a la que se accede por la
escalera de la derecha, esti el anillo del
dragén, justo debajo de una de ellas,

ero no fo podras alcanzar. Debes usar
f; ardilla para que lo haga.

Ve a la otra habitacién, de caracteris-
ticas similares a la anterior, situada en
la planta baja; alli, si te acercas a la
chimenea, la apagaris usando unas
tazas de agua y podras activar el resorte
que abre el acceso a la segunda planta.

En el segundo piso hay un balcén,
con una perla roja en su interior.
Usando el anillo del dragén debajo del
simbolo, uno de estos monstruos acu-
dird para llevarte, volando sobre el mar
de lava, hasta el siguiente enemigo.

Esta fase es arcade, asi que tendras
que tranquilizarte y concentrarte en
extremo. Tan solo una indicacién;
cuando luches con el gran enemigo,
aguarda a que aparezca en el centro de
la pantalla, pues es la posicién mis
segura de todas. | Y no dejes de dispa-
rar!

Tras la batalla, el dragén te dejari
sobre tierra firme, donde encontraris,
a un moribundo Luin, a quien ya
conoces. Este personaje te cederd su
magnifica espada, protegida, y te expli-
cara lo que has de hacer seguidamente.

Te encuentras ante la prueba de la
razén. Ante ti, cuatro islas separadas, y
en cada una cuatro templetes. Sobre

cada templo, una letra de la “A” hasta
la “G”, o bien un extraiio simbolo que
tiene su misma letra, en otra isla. El
objetivo consiste en pasar por los
templos de cada una de las siete letras,
sin repetir ninguna, y salir luego por el
que posee el simbolo extrano. Si te
equivocas, tendris que empezar de
nuevo. Bueno, no es ni mucho menos
dificil si confeccionas un mapa de la
disposicién de los templos, y usas un
poco de logica.

Al realizar estas acciones correcta-
mente, entraras en la guarida de Vadu,
el sefior de los demonios. La lucha sera
desigual, pues aunque contéis ambos
con ﬁa misma energia —la maxima-, las
armas de Vadu son mds variadas y

oderosas. Deberis dispararle a la ca-
Eeza, pero cruzando ante él sin dete-
nerte, pues de inmediato responderi a
tu accién con una gran agresividad.

En ningiin lugar estaris a salvo de las
flechas de Vadu, las cuales tendris que
esquivar. Cuando parezca que estd
cegiendo, que ya le queda poca ener-
gia... jOh, maldicién, recuperari el
nivel miximo de energia, asi como la
armadura y armas, aiin mejores que las
de antes!

Contamos con un truco para superar
esta secuencia; si te colocas al extremo
de un saliente situado a la derecha, el
peligroso disparo de dispersion hori-
zontal casi nunca te alcanza. El saliente
constituye ademas un refugio seguro,
que Gnicamente abandonaris en direc-
ciéon a la esquina inferior derecha,
cuando te puega alcanzar Vadu con sus
rayos frontales.

Desde esa posicion podras salir y
regresar para atacarle; recuerda que los
disparos de dispersién horizontal se
esquivan, no solo huyendo, sino diri-
giéndote al mismo tiempo hacia arriba.

Las tres bolas giratorias que prote-
gen a Vadu pueden desviar tus dispa-
ros, por lo que deberis aprender su
recorrido.

LEVEL
|| EXF 36261
|-« | NEXT - - -
| STF 255415

|
|
!
|

|| DEF 255+15
| ass  255/255

2
ililswnl 190
1 | GOLI 22965 |
ke

1 ECLIFHENT

anﬁ'ﬁu\v!ﬂ:’!’ e

Finalmente, Vadu muere en un esta-
llido ensordecedor, seguido del silen-
cio mis absoluto. En ese momento te
diriges hacia la salida pero olvidas algo;
debes volver para rescatar al hada
mensajera que te acompana desde el
principio de la aventura y que fue
capturada cuando, desde la aldea de los
enanos, fue a curiosear por la cueva.
Prepirate para el fin... un final diverti-
do y sorprendente.

No te apresures a desconectar el
ordenador cuando parezca que todo ha
acabado. Si esperas cinco o seis minu-
tos, verds una desconcertante forma de
aprovechar el espacio que queda libre
en el disco.

NOTAS PARA EL JUGADOR

-Si el esqueleto no te quiere dar la
espada, o e(} cofre donde esti la arma-
dura se resiste, puede ser porque no
tengas nivel suficiente. También,

—Para cabalgar el dragén, necesitas el
nivel méximoj; 25. Cuando realizas esta
accién es ficil confundirte ya que
cuando el scroll se detiene y salen los
gusanos de las paredes, todo indica que
se trata del enemigo final. No es asi,
quedan ain mds sitios que recorrer, y
un enemigo por eliminar, asi que con-
serva tus energias.

«Y UN BUEN CONSEJO

Armate de paciencia y valor. Los
consejos que te hemos dado sirven para

ue encauces tus esfuerzos de la forma

ﬂebida, pero debes ponerlo TODO de
tu parte para llegar a una solucién
satisfactoria de este juego.

Tenlo en cuenta.
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LENGUAJES MSX

Por Eduardo Martinez =

X, TURBO O BASIC

KUN

Siguiendo con la seccién de
lenguajes, os presentamos este
mes uno que probablemente
desconoceréis: BASIC-KUN,
una de las altimas novedades
provenientes de Japon.

ste nuevo intérprete de basic
E aumenta la velocidad de ejecu-

cién, especialmente en grifi-
COs; ciertamente, se nota su incorpora-
cién en un programa, ya que a veces va
demasiado deprisa.

El semi-compilador se encuentra in-
corporado en el SANYO MSX2+,
aunque también puede conseguirse co-
mo programa de dominio piiblico.
Incorpora este programa un ejemplo
de ensamblador que se interrelaciona
con el BASIC d eun curioso modo. Al
funcionar como una extensién, lleva
todas sus instrucciones con CALL y a
través de REM.

Las nuevas extensiones que incorpo-
ra son:

-RUN, -TURBO ON, -TURBO ON
(var, var ()), -TURBO OFF, ’#I,
#C—+, "#N.

Todas las instrucciones son supedi-
tadas a las limitaciones que se explican
a continuacién.

Lista de instrucciones no admitidas
por el compilador:

AUTO, BASE, BLOAD, BSAVE,
CALL, CDBL, CINT, CLEAR,
CLOAD, CLOAD?, CLOSE.

CONT, CSAVE, CSNG, CVD,
CVI, CVS, DEFFN, DELETE,
DRAW, DSKF, EOF, ERASE

ERL, ERR, ERROR, EQV,
FIELD, FILES, FPOS, FRE, GET,
IMP, INPUT#, KEY LIST

LFILES, LINEINPUT#, LIST
LLIST, LOAD, LOC, LOF,
LPRINT, USING, LSET.

MAXFILES, MERGE, MOTOR,
MKD$, NAME, NEW, ON ERROR
GOTO, ON

INTERVAL GOSUB (due to a
bug), OPEN, PLAY, PRINT#,
PRINT#USING, PRINT

USING, PUT KAN]JI, RENUM,
RESUME, RSET, SAVE, SPC, TAB,
TRON, TROFF P WIDTH

Lista de instrucciones con limites.
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CIRCLE. Comienzo, dngulo y As-
pecto podrin especificarse.

COPY. Solamente en modo grifico
con todas sus posibilidades.

DEF???. Ha de tenerse en cuenta
que se ha de encontrar en el turbo-
bloque.

DIM. Como es normal se inicializa-
ra al inicio del turbo-bloque.

INPUT. Solo podri utilizar una
variable a la vez.

KEY. ON KEY GOSUB, KEY (n)
ON/OFF solo se podra utilizar, pero
harin perder velocidad al programa.

LOCATE. Solo se utilizari para dar
gofsiciones de inicio. Aspecto cursor no

ef.

NEXT. Las variables se han de
colocar siempre.

ON .ON STOP GOSUB y ON
LII\TTERVAL GOSUB no son compila-

es.

PRINT. Las comas no funcionan
igual.

PUT .PUT SPRITE solamente.

g RUN. Las variables serin inicializa-
as.

SCREEN. Solo modo de pantalla y
tamano de sprite.

SET .SET PAGE solamente.

STOP. Funciona como end.

USR. Los parimetros solo serin
enteros.

VARPTR. El nimero de fichero no
podri ser dado como parimetro.

Los comandos de entrada/salida no
podrin ser compilados. Esto no quiere
decir que en modo directo no se
{)ueden utilizar, ya que en este modo,
a ROM del turbo Basic esti fuera, y
comandos como ~TURBO ON en
modo directo dan mensajes de error,
eso quiere decir que siempre estamos
en BASIC MSX2 o 2+

PRINT#. Para escribir en
Eréfica se utilizard fuera de

loque.

PLAY. Seri necesario utilizar un
BGM COMPILER (¢Lo tiene al-
guien?).

_Limitaciones respecto a programa-
c10n.

El programa no superari 10 k, solo
funcionard con enteros o una simple
Erccisién especial de 4.5 nimeros del

asic-kun.

Quizd parezca que no se puede hacer
nada, pero programas como BARBA-
RIAN, funcionan con este TURBO
BASIC, y varios holandeses especial-
mente.

Antes de comenzar a explicar los
ctl)mandos, he aqui un pequeio ejem-
plo:

100 SCREEN 8: DEFINT A-Z

110 BLOAD “PICTURE”, S; Hasta
aqui todo es normal, como si no

antalla
turbo

existiera.

120 -TURBO ON; Aqui comienza
el turbo-bloque.

130 FOR X.0040 TO 255; Bucle for
next.

140 LINE (X,0)—(X, 211), 0; Ins-
truccién admitida.

3 150 NEXT X; Obligatoria la varia-
€.

160 -TURBO OFF; Fin de un turbo
bloque

170 GOTO 170; Basic MSX2+ nor-
mal
Fig. 1

Definicién de los nuevos comandos:

CALL TURBO ON. Activamos el
programa de BASIC-KUN; tenemos
que tener en cuenta los limites. Pode-
mos decir que es el comienzo de un
turbo-bloque; se comporta como clear,
es decir, pone a cero cualquier variable.

CALL TURBO ON (A,B,B(12).
Ahora ademis declaramos unas varia-
bles que son internas al turbo bloque,
lo que quiere decir que si son declara-
das externamente, su valor dado antes
del turbo bloque se perdera.

Este solo puede ser escrito al inicio
de un turbo bloque, dentro del mismo
no se podri escribir mis veces, ni
colocado en el interior de ningin
bucle, ya que la repeticién dentro de
un bloque no hari funcionar a este mis
rapido.

CALL TURBO OFF. Fin de un
turbo bloque, y tiene las mismas limi-
taciones que CALL TURBO ON,
aunque escrito en modo directo nos
dari OK.

CALL RUN. Con este comando
ejecutamos un programa completo, te-
niendo en cuenta que el programa no
podri contener ningin CALL TUR-
BO ON/OFF, ya que produciri error
"#1. Aqui introducimos un curioso
C.M. que se correlaciona con el BA-
SIC-KUN, por supuesto, y que solo es
activo por —-RUN o -TURBO ON.
Para crear estos programas, seri de
utilidad un ensamblador sencillo que

enere el codigo a través de REM, para
ge este modo anadir el &H y corregirlo
un poco. Los nimeros de linea del
Basic van precedidos por @, y las
variables en este caso son utilizadas
como los casilleros (aunque son verda-
deras variables). Hay que tener en
cuenta que este C.M. es totalmente
diferente del que nosotros conocemos.

'#C. Esta trabaja en screen 5 a 8,
cambiando constantemente las paginas
automditicamente. No funciona con
PAINT y CIRCLE.

10 SCREEN 8 'SCREEN 8

200#C—

30 LINE (0,0)—(255, 255) *C activo

40 IF INKEY$="““ THEN 40

50 '#C=

60 LINE (0,0)—(255,255) 'C no
activo

70 IF INKEY&=““ THEN 70
Fig. 2

'#N Evita errores de sobrepasa-
miento en bucles for next; +activa
—desactiva.

PROGRAMA EJEMPLO DEMO-
KUN. Este programa que he adaptado,
toma tal velocidgad que apenas se puede
jugar. Notaremos la diferencia hacien-
do -RUN y RUN. El programa mues-
tra una linea que, presionando
<SPACE>, saltarécﬁos obsticulos que
se le presenten; segiin el tiempo que lo
presionemos saltard por encima del
obsticulo o se estrellara contra él. Para
salir del juego en basic normal basta
con CTRL-STOP, pero con —-RUN, es
necesario presionar la tecla del cursor
>1 ya que CTRL—STOP no funciona
con el BASIC-KUN. Los rems solo
ocuparin espacio de memoria, pero no
afectan a la velocidad del mismo.
5’>>>>>DEMO KUN><<<<
10 COLORI15, 1,1: SCREENS5: DE-
FINTA-Z: F=2: G=70: Y=179
"’>>Inicio y declaracién de variables
20 J=0: V=1: C=4
25 ’>>Nueva pantalla
30 CLS: FORI= 30TO240STEP40:
LINE (1,0)—(I+F, 180), C, BF:L=
RND (1) ¥130+40: — LINE (LL) —
(I+F, L+G), 1, BF: NEXTI: LINE
(0,180) — (255, 210), 6, BF
40 IFV= 10 THEN 110
ELSEFORX= 0TO255 ’>> Bucle de
juego y movimiento
45 ">>Cilculo del salto al presionar
SPACE
50 IFSTRIG (0) = — 1ANDM=
0THEN]J= J-1: BEEP: D= 1:
GOTOS50 ELSEIFD= i THENM = 1
55 *>> Datos de la linea en el salto
60 IFM= 1THEN] = J+1: Y=Y+]:
S=S+ABS (J): IFY>179 THENM=
0:]=0:D=0: Y=179
70 IFPOINT (X,Y)= CORY
<O0THEN100 ">> Anilisis del color
75 *>>Dibujo de la linea o el salto
80 LINE (X-2,Y1)—(X,Y)3,B:
Y1=Y: NEXTX: F=F+.5: G=G-5:
V=V+1: C=C+1: IFV ><-12
THEN30
95 *>> Fin juego y dibujo del cuadro
o salida del programa
100 FORI= 2TO15:Z= I*2: LINE
(X+Z, Y+Z) - (X-Z ¥~2Z) 1, B:
NEXTI: FORI= 0TO1: I=S—TICK
(0): NEXTI: IF I=4 THEN END
ELSE RUN
110 LINE (200,50) — (240,180), 14,
BF: FORI=0TO7: LINE
(205,58+1*16) — (235,68—+1*16), 7,
BF: NEXTI: V=V+1: GOTO40 '>>
Sigue dibujando la linea.
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TRUCOS Y POKES

Los interesados en participar en
esta secci6n pueden enviar sus tru-
cos y pokes a:
Seccién: Trucos y Pokes
Roca i Batlle 20-22, bajos
08023 Barcelona
Todos los trucos publicados en
este apartado recibirin un videojue-
go comercial a vuelta de correo.

JAVIER CASTEL MELERO
EL PRAT (BARCELONA)
LORNA

Al principio de la Primera Fase, es
mejor acabar con los enemigos que
van apareciendo mediante un golpe
con la culata de nuestra arma y, tras
pasar la primera flecha, los primeros
tres monstruos deberén ser elimina-
dos de la misma forma. Entonces,
habremos reservado los trios de
escopeta para destruir a los demais
monstruos y llegaremos hasta el
enemigo final.

Una vez ante el repugnante ser,
deberemos agacharnos, pues uno
solo de sus disparos es capaz de
eliminar a Lorna.

De todas formas, en caso de que
no querdis pasar por la Primera
Fase, aqui esti la clave de la Segun-
da:

Clave Segunda Fase Lorna: LO-
LL

LUIS JORGE MEJUTO
(LUGO)
METROPOLIS

Se puede obtener energia infinita
pulsando:

~<STOP>: O la tecla de pausa

asignada a tal fin.
| Tras lo que procederemos a pul-
sar las demis teclas.

TR TN

ISAAC VIANA TAPIAS
HOSPITALET (BARCELONA)
TORTUGAS NINJA

A pesar de que el juego es muy
facil, estos son unos cuantos trucos
ue os ayudarin a enfrentaros a
Shredder y vencer con los ojos
cerrados, _
TERCER NIVEL: Cuando lle-
gues al final, no hard falta que
elimines al karateca, ya que sélo
tocando a Splinter, o bajando por las
escaleras, pasaris de nivel.
CUARTO NIVEL: Nada mis
empezar, no te introduzcas por la
alcantarilla que se ve cerca de nues-
tro personaje. Ve hacia la derecha,
hasta el fondo, e introdficete por esa
alcantarilla; es una alcantarilla. En-
tra en la cavidad y caeris en un gran
agujero, con el tecnédromo delante
tuyo. El método para destruirlo es el
siguiente: al tocar el suelo, salta y
ponte delante del ojo; te ird lanzan-
do bombas hacia arriba para que
vayan cayendo al suelo, pero ni te

rozaran. Podris eliminarlo dindole

golpes sin que absolutamente nada

te moleste. El monstruo requiere un

:iotal de diez golpes para ser destrui-
o.

QUINTO NIVEL: Esta secuen-
cia no es especialmente dificil ni
compleja, simplemente se trata de
una parte del juego extremadamente
larga. Cuando de inicio, olvidate de
la casa y dirigete hacia la izquierda
hasta encontrar otra, en la que te
introduciris. A partir de aqui, segui-
ras el Ginico camino posible hasta
llegar a la dltima construccidn.
Cuando entres en ella caeremos por
otro agujero, en donde hallaras a
Shredder, quien salta sin parar deun
lado a otro de la habitacién sin
rumbo fijo. Para eliminarlo, te situa-
ras en el extermo superior izquierdo
y le disparards con tus armas. es
aconsejable utilizar el tiempo,
Shredder morird y podris obtener la
Pistola Transformadora de Vida,
con lo que el juego se da por
terminado.
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ALBERTO PRADO
(MADRID)
MATCH DAY I

El equipo enemigo de “Match
Day II” no es excesivamente dificil
de vencer, pero es particularmente
débil por el flanco inferior de la
pantalla. Un buen truco es el de
conseguir llevar toda la accién del
campeonato a esa zona, con lo que
algunos de los jugadores del adver-
sario quedaran muy descolocados, y
no podrin marcarnos como lo ha-
rian en buenas condiciones.

Por Ménica Sanchez

DANIEL CEBADO GUTIERREZ
(CADIZ)
R-TYPE

MIGUEL ANGEL LOPEZ
(ZARAGOZA)
RESCATE EN EL GOLFO

Para superar la quinta fase, lo
mejor es volar muy, muy, muy cerca
de la pared o del suelo y las naves
pasaran por encima del caza sin que
pueda ser destruido por sus perse-
guidores.

Ademis, existe la posibilidad de
acceder a niveles superiores a partir
del tercer nivel, tras destruir la
gigantesca nave que aparece en este.

Este nuevo lanzamiento no es
especialmente complicado, y por su
mecanismo nos recuerda claramente
al memorable “Green Beret” de
Konami, con lo que las ticticas a
seguir son parecidas:

—Los irakis (encapuchados y defi-
nidos empleando blanco), deben ser
abatidos preferentemente haciendo
uso de la patada alta, puesto que es
la que nos deja indefensos durante
menor tiempo.

~Los terroristas disparan de for-
ma continua, y lo mejor que pode-
mos hacer es aprendernos el itnera-
rio de las balas, que es continuo y
recurrente, a fin de poderlas evitar
mientras acabamos con nuestros
enemigos.

—Existen una serie de rampas por
el suelo del aeropuerto, mediante las
que tenemos acceso una vez salta-
mos sobre ellas, a las ventanas del
avion. Si golpeamos a los mercena-
rios cuando estamos a su altura,
después de haber saltado, podremos
seguir andando con menor riesgo, e
incluso podremos buscar elementos
biasicos para el juego.

-La moto no se pone en marcha
hasta que tenemos en nuestro poder
a una llave que se encuentra en el
interior de uno de los ventanales del
avion. Deberemos romperlos hasta
dar con ella, para luego perseguirla
(va volando en el aire) y saltar la
gran valla con la motocicleta.

-El enemigo final debe ser abati-
do mediante golpes continuos, aun-
que tendremos que tener presente
que sus impactos reducen notable-
mente nuestra energia, con lo que
tras una ronda de forcejeo, debere-
mos retroceder para que el enemigo
tenga que replantearse la tictica y asi
volver a empezar la secuencia de
lucha,
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Los interesados en par-
ticipar en esta seccion,
ueden enviar sus descu-
rimientos en programa-
cion a:

MANHATTAN
TRANSFER, S.A.
Seccion:

Trucos del programador
Roca i Batlle, 20-22, bajos
08023 Barcelona

REDEFINICION DE
CARACTERES EN
SCREEN 2

En el nimero de febrero, en la
seccion “Del Hard...” se preguntaba
sobre la redefinicién de caracteres para
Screen 2, aunque la respuesta no £ese
muy aclaratoria.

La solucién la podemos encontrar en
una lista que fue publicada en dos
ocasiones, la primera de ellas en el
Especial Codigo Maquina. La lista en
cuestion es la de Variables RAM del
sistema, y las variables que nos intere-
san son: &HF91F, &HF920 vy
&HF921.

Para cambiar el juego de caracteres
en SCREEN 2 (incluso en SCREEN 3)
basta con copiarlo a una zona de
memoria RAM y modificarlo. Esto se
puede hacer en cualquier zona RAM,
no sélo en la RAM oculta; por lo tanto
no es necesario el uso de rutinas en
ensamblador. Para hacer saber al orde-
nador que queremos el nuevo juego de
caracteres hay que pokear en estas tres
direcciones.

Inicialmente las tres direcciones son:

&HF912F, 0
&HF920, &HBF
&HF921, &H1B

Estas son las direcciones de la ROM
donde estd el juego de caracteres. La
primera direcion se refiere al slot don-
de estd la ROM (en mi ordenador es el
slot 0). Pokeando aqui podemos cam-
biar el slot y la direcciéon donde se
toman los datos de los caracteres, e
introduciendo la direccién de los nue-
vos caracteres podemos utilizarlos en
cualquier SCREEN sin preocuparnos
de que se borren. Después de redefinir
los caracteres y pokear la nueva dire-
cion, es necesario hacer SCREEN x
(no sé si servira para los superiores de
SCREEN 3 de segunda generacién).

Ejemplo:

10 FOR A=&HI1BBF TO &H23BF

20 D=PEEK(A)
30 POKE &H9000+B, D OR (D/2)
40 B=B+1: NEXT: REM Se coloca a
partir de &H9000 un juego de caracte-
res en negrita.
50 POKE &H91F, 3:POKE &HF920,
&HHO0: POKE &HF921, &H90
60 REM El poke &HF91F correspon-
de a un slot que contenga RAM.
70 SCREEN 1
A partir de aqui el ordenador escri-
bird en negrita cualquier SCREEN sin
necesidad de hacer malabarismos. Para
volver a utilizar el juego original hay
que volver a pokear los datos iniciales.
Jon Navarro Orueta
Llodio (Alava)

GENERADOR
DE SONIDOS

Con este sencillo programa en Basic
se puede generar cualquier sonido mo-
viendo las teclas del cursor.

Al comenzar el programa aparece
SOUD 0, 0. Moviendo el cursor dere-
cho el sonido serd mas grave y movien-
do el cursor izquierdo més agudo. Con
las teclas del cursor superior e inferior
se varia el parimetro de la sentencia
SOUND. Pulsando ESC se vuelve al
silencio, es decir, SOUND 0, 0; aun-

que en ocasiones éste falla.

Considero que el programa puede
ser util para encontrar ciertos sonidos
que pueden ser utilizados en los pro-
pios programas, ya que en todo mo-
mento se pueden ver los parimetros
usados.

10 REM

20 REM GENERADOR DE SONI-
DOS

30 REM

100 CLS

110 A=0: B=0: SCREEN ,,0

120 SOUND 8, 15

130 SOUND B, A

140 LOCATE 0, 0: PRINT “SOUND
8, 15: SOUND ”; B; <,”; A

150 IF STICK (0)=3 THEN A=A+1
170 IF STICK (0)=7 THEN A=A+1
170 IF STICK (0)=1 THEN B=B+1
180 IF STICK (0)=5 THEN B=B+1
190 IF A>255 THEN A=255

200 IF A<0 THEN A=0

210 IF B>13 THEN B=0

220 IF B<0 THEN B=0

230 IF INKEY$=CHR$(27) THEN
100

240 GOTO 120

Otro truco: Si pulsamos las teclas
CTRL+A y luego una letra, en lugar
de ésta, aparecera un caricter de los
que se obtienen al pulsar GRAPH o
CODE, que ni tan siquiera correspon-
de a ese caracter.

Elvis Gallegos Trias
Domeny (Gerona)
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Alfonso |, 28 - 50003 Zaragoza
Telf. Fax (34) (976) 299060
Apdo. Correos 7037 - 50080 Zaragoza

Delegacion en ltalia:
Lungadige Galtarossa, 26
37133 Verona (ltalia)

ENVIOS A TODA EUROPA
SCANNER HAL MSX

s o

et

s

40000 ptas,

Ala resolucidn, 200/400 puntos por pulgada
Selector Brilo, Contraste, Resolucidn

(Gran superficie de Scan, Screen 5 al 8
Incluye Soft de Scan y gréfico.

DIGITALIZADOR DE
VIDEO MSX

40,000 ptas.
MSX2, MSX2+ compatible. Versidn PAL,
Screen 8 al 12 (256-19286 colores)

IMPRESORAS MSX

MSX2+
PERSONAL COMPUTER

WAVY 70 FD 2

-ROM 128 KB, VRAM 128 KB, 19.268 colores, 9 canales FM
-PORTS E/S: 2 SLOTS, 2 Joystick, impresora, Cassette, RGB, Audio
~Teclado europeo. Conexion a 220 v. Garantia un afio

-RAM INTERNA: 64KB/128 KB/256 KB/512 KB (a elegir)

~FLOPPY 2DD 720 KB 1 unidad 70 FD, 2 unidades 70 FD 2

-PRECIO: desde 90.000 (64 KB, 1FDD) a 140.000 (512 KB, 2 FDD)
—Podemos valorarte tu viejo MSX2.

UNIDAD DE HARDWARE MSX

DISCO MSX

® TVMonitor color SONY ........ccovvrrvsivvesrsessesscseeseessescseeecennes 59,000
o Kit 256 KB RAMB2BO/S0, F3-S .............ccoovmvvvmrninnrnensssssssssssssssies 19.800
0 NI26 KB RAMBEISE  .cccoosivuvcsscunmsossmmsiniimmsmmmis i 22.800

® K256 KBRAMML-GY ..o 25,800
o Cartucho ampliacion 64 KB ................

: o Discos duros 21/32/49/61/83180 Mb 0BSTE................oovcvvveeeersrecisiseiiins 98.000
- © MOX SCSHNEITACE ........oovvvveeeeoeserseseesesssssseesssessssssesssssssssssesesseeens 26.000
Ay O REBIMSX .o 9000
40.000 ptas 0 AIMONAGIIA TAEON ............ovcoooe e sssss et ssseees 2,000
Doble cara/doble densidad  2* Unidad doble cara FT00B235............covveveeeemeerssessssssssssssessesssseses s, 28,000
Incluye MSX-DOS y CPM © Repuesto unidad doble CAraMSX ..........oovvvvvereeeeeercevesesoee e, 18.000
" * Kit doble cara 8235
MSX y MSX2 compatible o Adapiador REVIDEO 100
Capack para Iigad € » Turbodisk SONY FTOVF300F500

Conexién a cartucho o slot de expansion

MSX-DOS 2

~Nuevo Sistema Operativo
-Subdirectorios, Ramdisk
~Similar al MS-DOS

FINAL VIDEO GRAPHICS

T video. Instrucciones en castellano.
PIBEIO ..o ssssss e e ssessses s 10,000 ptas.
LASP VIDEO TEXTO
-Programa para realizar tus propias titulaciones en video,
: PIBCD. ... ccsnemrsersssssssmsnssssssessmsemsssnmesstsssanessssssssenmessns 6,000 ptas.
B = FR.EH.AND . .
o PIBCIO ..o 8,000 ptas.
-Ammlagdn de 512 KB XCOM
s 0 ek Bk -Uidad para MSX DOS. Copia, renomba, e directorios y subrectors.
peada, exierna Pracio 5,000
Premo 2gm ptaS ................................................................................................ 4 ms.

ULTIMA HORA

REVISTA
MSX-MAGAZINE

—KIT MSX2+UP para NMS 8280 (en breve)
~LAST (itima y completisima utiidad grafica)

ACTIVO MERCADO DE 2* MANO » SERVICIO DE IMPORT/EXPORT

i e SERVIMOS A TIENDAS o BUSCAMOS DISTRIBUIDORES
Precio........o. - 1.500 ptas.
M CONDICIONES DE VENTA
-Los envios seran hechos bi SEUR dependiendo de la fragilidad del contenido.
STEREQ PAC 15 e e pgn s i evarsaniaso o e ps o o s e
-2 canales stereo Iransferencia bancaria, etc.
64 Kb ROM ~El cliente dispondra de 10 dias para revisar la mercancia.

-FM PAC mejorado -Para envios fuera de Espana consultar condiciones.

Precio............................. 16.00 ptas.



BIENVENIDOS A MSXciub

UN SOFTWARE DE ALTA CALIDAD PARA MSX

DEVIL'S J’ -
; L-"r\['ﬁe‘]—ﬂ" I G deV R
uu. Lllﬂ ﬁ"? ﬁj‘

g i

Si quieres recibir.por correo certificado estas cassettes garantizadas recorta o copia este boletin y envialo hoy mismo:

™ Nombre y apellidos :
| Direccion _ |
| Poblacién (o Prov. Tel.: : '
| OKRYPTON oooooeccereee Plas. 400—  []TESTDELISTADOS................... Plas. 400— [JSKYHAWK ... Plas. 800— |
| CJUBOOT .....ccccenrriesnesseisianssnnnne Ptas. 560,— [JHARDCOPY .........cccoecvuennene. Ptas. 2.000,— CINT cissvimiaisiiivunnnicin: PHRB. 800.—|
[JLORDWATSON ................... Ptas. 800—  [JMATAMARCIANOS ............... Ptas. 720—  [JQUINIELAS ............ccc.ce.... Plas. 800—
| OLOTO covvcicciiiiiiiiciininsneee. Ptas. 720~ [FJDEVIL'S CASTLE ..................... Plas 720— [JWILCO ......ccooovviriciricnee. Plas. 720— |
| [CJEL SECRETO DE LAPIRAMIDE ... Ptas. 560— [JMADFOX .......ccocoovrvvvrrernnnnn, Plas. 800 — [JGAMES TUTOR..........ccccveuve.. PlES. 520.—|
| CISTARRUNNER.............cc..ccc... Plas. 800— [JVAMPIRO ... ... Plas. 640—  [JENSAMBLADORRSC (cass) ... Ptas. 3.000.—|
L Gastos de envio certificado por cada cassette .................. Ptas. 155,~ Remito talén bancario de Ptas. .................. Ala orden de Manhattan Transfer, S.A.

ATENCION: Los suscriptores tienen un descuento del 10% sobre el precio de cada cassette. IMPORTANTE: Indicar en el sobre MSX CLUB DE CASSETTES. ROCA |
BATLLE, 20-22 BAJOS. 08023 BARCELONA. Para evitar demoras en la entrega es imprescindible indicar nuestro cédigo postal.

ESTRAS CASSETTES NO SE VENDEN EN QUIOSCOS. LA FORMA DE ADQUIRIRLAS £6 SOLICITANDOLAS A NUESTRA REDACCION: :NO SE ADMITE CONTRA REEMBOLSO




