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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.

IKARI. Dos MegaRoms pa-
ra MSX2. Juego bélico para
dos jugadores simultineos.
P.V.P. 5.500 Ptas.

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 tltima 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.

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

Poyay BO-NILA129-F—4

SUPER RAMBO. Reposi-
cion 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:
Direcciéon completa:

{02170 £V NS O S WO N AN PN e | me e SO L e e Dl e L P OVINCIA L st eres

S Tel:

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

IMPORTANTE: Indicar en el sobre MSX CLUB DE MAILING
Manhattan Transfer, S.A.

PORTOLA 10-12
08023 Barcelona
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MONITOR AL DIA

Las tltimas novedades del mundo

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

5 OPINION

CORREO MSX

Angeles Palacio vuelve a la carga
para contestar vuestras preguntas.

TRUCOS Y POKES

Seleccion de las mejores estrate-

gias que los lectores han remitido a
la revista.

IOTABLON DE
ANUNCIOS

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

F3D. BAS

Un curioso programa mediante el

cual podréis confeccionar repre-
sentaciones grificas de funciones en
tres dimensiones.

1 4 BIT-BIT

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

LISTADOS
21 «Star Trek», un mitico y divertido
simulador estratégico.

DEL JAPON

Con las altimas novedades llega-
das del Japén, un mapa de <Dragon
Slayer IV» y la solucion de «Aleste II-.

2 COLECCIONABLE

FANTASM SOLDIER II

Todas las claves para poderalcan-
zar el final de este complejo R.P.G.

4 COMO ACABAR...

Con la primera parte de la historia

4 TIEMPOS MSX
del MSX

HARDWARE

Con toda la informacién sobre los
nuevos MSX-Turb-R.




Monitor al dia

CODEMASTERS SE
INSTALA EN ESPANA

uentes dela compafia inglesa Code

Masters, han confirmado a esta

revista la préxima inauguracién
de su sede en Espaiia..

La empresa, una de las mis impor-
tantes productoras de software a nivel
mundial, ha desarrollado una intensa
labor en el campo del MSX. Sus titulos
fueron distribuidos en Espaiia porla ya
desaparecida Serma, y dejaron unbuen
sabor de boca a los usuarios.

Recordemos, por ejemplo, juegostan
brillantes como “BMX Simulator” 0 “3D
Snooker”. El primero de ellos se colocé,
como el que no quiere la cosa, en los
primeros puestos de las listas de ventas
nacionales; su particularidad, fue que
se trataba de un producto de bajo pre-
cio, de los denominados “budget”. Nunca
anteriormente habia sucedido algo asi,
ni en Espafia ni en el extranjero.

Pero los “budget”, que conocieron
una época realmente dorada en nues-
tro pais, desaparecieron tras el cierre de
Serma y el abandono de la distribucién
de este tipo de productos por Dro Soft.

Asi, la vuelta de Code Masters supon-
dri la renovacion del panorama del
software nacional, mixime teniendoen

cuenta su plantilla fundamentalmente
joven y agresiva.

Los fundadores de la firma fueronlos
hermanos Darling, dos adolescentes
que iniciaron sus actividades en este
campo hace ahora cinco afios, introdu-
ciendola novedad del software de bajo
precio, y una politica editorial basada
enla constante edicién de nuevos titulos.
Las criticas que se han hecho siempre a
la productora britinica han estado ba-

sadas en la avalancha de juegos, apa-
rentemente sin orden ni concierto,
siendo su calidad, en algunos casos,
mds que discutible.

De todas formas, los productos Code
Masters se han hecho con la simpatia
del piblico informitico mis joven, pues
sus propuestas han sido mis abiertas y
comprensibles que las de otras pro-
ductoras. Y lo mis importante; a pesar
de la insistencia de las revistas por
cuanto a la falta de identidad definida
de Code Masters, pese a los airados
comentarios acerca de la calidad de sus
juegos, han logrado importantes metas
en Gran Bretafia. Por ejemplo, Code
Masters es la empresa de software con
el mayor volumen de beneficios anual
de Inglaterra. El 20% de los juegos
vendidos en aquel pais son de esta
firma, porcentaje realmente
escalofriante. Y en consecuencia, el
mercado de Code Masters es mayor
que el de Ocean, U.S. Gold, Mirrorsoft,
Electronic Arts y Sega juntos.

Actualmente, los verdaderos prota-
gonistas de los juegos de esta productora
son un par de hermanos gemelos pro-
gramadores, los Oliver Twins, que han
creado la serie “Dizzy”, una de las mis
vendidas de la historia del software.

Quedamos, pues, a la espera de la
llegada de Code Masters a nuestro pais.ll

DESPERADO 2, EL
NUEVO LANZAMIENTO
DE TOPO SOFT

afa Gémez, el creador de juegos
Rcomo “Mad Mix", “Lorna” o el

reciente “Zona 07, vuelve a la
carga con un programa que, con toda
probabilidad, se convertird en un nue-
vo éxito: “Desperado 2”. La secuela del
conocido programa de Topo, que apa-
reci6 en su dia junto a otro interesante
juego, “Stardust”, reunird muy simila-
res ingredientes que los del original.

El objetivo es, igualmente, liberar a
un tipico poblado americano, digno del
mejor de los “westerns”, de los muchos
malhechores que se esconden por sus
calles,

Parece ser que los errores principales
de la primera parte han sido, en gran
medida, subsanados. Los grificos, que
en el original eran de muy modesta
factura, han sido sustituidos por otros
de gran tamafo.

La perspectiva elegida para esta oca-
si6bn no ha sido la aérea, sino la
horizontal, con lo que los personajes
pueden definirse mucho mejor, e in-
cluso hacer uso del color.

Se trata, en definitiva, de una gran

superproduccién, que entronca direc-
tamente con la tradicién de los grandes
juegos de accidén que coparon los pri-
meros puestos de las listas de ventas
hace unos afios.ll
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CHICHEN ITZA,
TERCERA PARTE
DE COZUMEL

ndrés Samudio, y su equipo de
A programadores, estin ultiman-

doloqueserilatercerayltima
parte de “Cozumel”, bautizada como
“Chichén Itzd".

La accibn tiene también como prota-
gonista a Doc Munro, quien tendri que
enfrentarse a nuevos peligros en la
civilizacién maya.

Se dice que los personajes pseudoin-
teligentes (PSI) aumentarin en niimero
respecto a las producciones anteriores
deA.D.,aunquelos grificos serin menos
cuantiosos que en otras ocasiones, al
prescindirse de los llamados “graficos-
espejo”, que hastaahora habianilustrado
la mayoria de los conversacionales,

De esta forma, las pantallas serin
mucho misespectaculares que en otras
ocasiones y se logrard un mayorinterés
por parte del usuario por avanzar en el
juego.

Si “Chichén Itzi” obtiene, por lo me-
nos, un éxito similar al de los dos titulos
precedentes de la trilogia (algo, por
otra parte, muy poco frecuente), po-
demos afirmar que el futuro de A.D. en
el panorama informitico espariol estd
asegurado.l

SMAILY RETRASA
SU APARICION
EN EL MERCADO

1 juego “Smaily”, producido por
E Zigurat, ha vistoretrasada su fecha

de aparicién por problemas téc-
nicos bastan te importantes.

El programa, a priori, parece bastan-
te interesante, y esti basado en las
peripecias de un préfugo anillo olimpi-
co, cuya escapatoria tiene como
escenario la ciudad de Barcelona.

Tan original planteamiento hace es-
pgrar grandes cosas de este programa,
cuya fecha tope de salida ha sido fijada
en los primeros dias del mes de sep-
tiembre. Veremos qué ocurre.ll




1. ;Es cierto que se prepa-
ra un modulo que convierte
al sistema MSX los cartuchos
de la consola “Nintendo™?

2. En el nimero 71 no pu-
blicasteis un programa que
deberia haber aparecido en
elarticulo “Pantallas de gran
longitud”. ;Lo haréis en un
futuro?

3. Al escribir a Robin von
Hoegen para pediralgo; ;Hay
que incluir en el precio que
se especifique, los gastos de
envio?, ;Son vilidos los pre-
cios que aparecen en el
catilogo de T & E Soft del
“Hydlide 3"?

Javier Miranda
Martinez
(Madrid)

Ya que en tu carta, las
preguntas son numeradas,
te las contestaré siguiendo
el mismo orden.

1. Lasultimas noticias que
hemos recibido sobre el dis-
cutido tema del cantucho
conversor de “Nintendo”, es
que los planes sobre su co-
mercializacion ban sido
congelados. Lo que sf es ver-
dad, es que va a ser editado
un mddulo de estas caracte-

Por Angeles Palacio

risticas en el Japon... jPero
para PC!

2. Es cierto que en nuestro
numero 71 sedeslizé el error
que mencionas. Muchas han
sido los amigos que nos lo
ban recalcado con insisten-
cia; pero lo malo es que el
programa original ba sido
destruido por accidente, y
es muy dificil que pueda ser
publicado.

3. Evidentemente, los gas-
tos han de ser incluidos en
yens. En cuanto a los precios
que vienen incluidos en el
catdlogo de T & E Soft, es
probable que bayan sido
alterados. Pero confirmalo
a través de Robin.

Podriais facilitarme el
nombre de alguna tienda de
Barcelona (preferentemen-

. te en Sants), donde poder

encontrar cartuchos de MSX1
(“Penguin Adventure”, “Maze
of Galious”, “Nemesis III",
“Golvellius”, “F1 Spirit”,
“Fantasm Soldier”, “Ninja
Kun”...)?
Oriol Otero Torrent
(Barcelona)
Hoy por hoy, en Barcelo-

na, existen algunas peque-
nias tiendas de minoristas
que, en su dia, se bicieron
con un importante niimero
de cartuchos para MSX. Se
encuentran desperdigadas
por todo Barcelona, con lo
que es dificil recomendarte
a uno en concreto.

Lo que si puedo hacer es
darte la direccion de una
tienda de reciente inaugu-
racion en Barcelona, que
dispone de varios de estos
cartuchos. Se trata de CA-
NADIAN, en la Avda. Mistral
25-27, 08015 Barcelona.

El otro dia, leyendo la re-
vista “Micromania”, encontré,
en la seccién “Maniacos del
calabozo”, un pirrafo en el
que se decia que escribien-
doavuestradireccion, podria
obtenerjuegosde R.P.G. para
MSX. Desde que aparecie-
ron estos programas, he
estadobuscandoalguno que
estuviera disponible para la
norma japonesa, particular-
mente los relacionados con
el universo de Tolkien. ;Po-
driais facilitarme la lista de
precios?

Aprovechola ocasion para
preguntaros el motivo porel
que actualmente no se reali-
zan conversiones en MSX,
En la misma revista que os
he mencionado anterior-
mente, de los 10 juegos que
se recomendaban, tan solo
uno estaba disponible para
MSX.

José Rodriguez
Navarro
(Albacete)

Esta carta no es mds que
unapequeria muestra de las
muchas que hemos recibido
babldndonos sobre el arti-
culo aparecido en esa revista
grande, grande, grande. La
verdad es que no acabamos
de comprender como han
Dbodido publicar la noticia,
Dbuesto que nuestra revista
no comercializa babitual-
mente juegos de R.P.G. El
problema estd en que mu-
chos aficionados al tema
estan ilusionados con su
tedrica tabla desalvacion, y
decepcionarles es algo que
lamentamosprofundamen-
te.

Eso si, nuestra revista la
podrdn usar como referen-
cia para adquirir juegos
Japoneses, puesto que lo que
sies cierto es que en el Colec-
cionable, muchos de los
programas comentados
Dertenecen a este género.

Por otra parte, la segun-
da cuestion que planteas en
tu carta es auin mds escan-
dalosa. La lista que
mencionas no suele corres-
ponderse a la realidad,
Duestoquesiempreseolvidan
de, como minimo, unparde
Juegos que st estdn disponi-
bles parael estandar. Y como
efemplo, aunque creo que
no han aparecido en la lis-
ta, de dos juegos que han
sido comentados en esa re-
vista, “The Light Corridor”y
“North & South”, nunca se
ba dicho que bhan apareci-
do para MSX, aunque ba
sido ast, como habrds teni-
do ocasion de comprobar si
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adguieres MSX Club babi-
tualmente.

He podido entrever en
vuestra revista, durante es-
tos dGltimos meses, que no
encontriis temas interesan-
tes e innovadores que tratar
en vuestras piginas, proba-
blemente por la falta de
software y hardware
novedoso que padecemos
en nuestro pais, o por la
merma de usuarios. Eso se
desprende de la creacién de
“Tiempos MSX”. La verdad,
creo que es una ldstima
desperdiciar dos péginas de
vuestras revista en tratar so-
bre programas obsoletos,
existiendo tema interesanti-
simos que creo nunca habéis
tocado o lo habéis hecho
superficialmente.

Me refiero a cuestiones
como el co6digo miquina, a
que podriais dedicar una
seccion donde se explicara
desde el principio, lenta-
mente, conmuchos ejemplos
cortos y de forma sencilla,
su programacion. Ya sé que
con anterioridad habéis
confeccionado articulos de
estas caracteristicas, perohan
sido demasiado complicados
para los usuarios comunes.

Otro tema muy interesan-
te son las rutinas BIOS, las
variables RAM y ROM del
sistema. Aunque han sido
publicadas en varias ocasio-
nes estas tablas, nunca son
completas. Asi, hay posicio-
nes como la &H144, por
ejemplo, de las que no hay
forma de averiguar su utili-
dad, ni sabemos qué es lo
que hay tras la direccion
&HFD9A. Desconocemos
como poner en marcha la
unidad de disco desde codi-
gomdquina... y un sin fin de
cosas mis. Para descubrir-
las, no tenemos mis remedio
que adquirir el libro “MSX2
Technical Reference Ma-
nual”, un complicado libro,
en inglés, a un precio
aproximado de 19.000 pe-
setas.

Otro planteamiento atrac-
tivo seria sobre hardware;
COMO construir nuestros ca-
bles de conexi6én, como
conectar nuestros ordena-
dores a aparatos-robot, que
encienday apague las luces,

que controlela calefaccion...
Espero que mis propues-
tas sean de vuestro interés y
que credis, como yo, que
pueden enriquecer la publi-
cacién.
Miguel Morales
Salvador

(Almeria)

Enprimerlugar, tengoque
decirte que tu carta contie-
ne muchos puntos que bhacen
entrever que eres una perso-
na muy inquieta y
Dreocupada por nuestra re-
vista, lo cual te agradecemos
muchisimo. Pero vayamos
al grano; la seccion “Tiem-
Dos MSX” no ba sido creada
Dpara ocupar dos pdginas de
revista que no sabiamos
como llenar, sino para dar
una panordmica de lo que
ba sido la bistoria del soft-
wareen MSX, lo cual creemos
que es fundamental para la
comprensién global del sis-
tema. Por otra parte, tienes
que tener en cuenta que atin
son muchos (aunque no lo
parezca, la mayoria), los
usuarios que poseen orde-
nadores de la primera
generacion, con lo que les
estamos descubriendo unos
Juegos que siguen siendo
interesantes, pues fueron
desarrollados especifica-
mente para esos modelos.

jSi supieras los problemas
que tenemos para poder in-
cluir todo el material del
que disponemos en cada
numero! El problema que
tenemos realmente es exac-
tamente inverso al que tu
apuntas.

Porotrolado, aungue bien
es cierto que muchos usua-
rios no son profundos
conocedores del cédigo
mdquina del MSX, ban sido
publicadas en esta revista
largas series de articulos
sobre el tema y no precisa-
mente de dificil
comprension, a nuestro
Juicio. Con todo, la seccion
“Lenguajes MSX" estd lle-
vando a cabo una labor
divulgativa, consecuentecon
la que se bizo en su dfa con
el codigo mdquina.

Finalmente, tu propuesta
sobre el hardware es fran-
camente curiosa, y los temas
a los que haces mencion son
muy novedosos, pero los

tiempos de la robdtica en
MSX acabaron cuando
Spectravideo decidié cance-
lar la produccién de sus
brazos-robot.

Ademds, las instalaciones
que apuntas no ocuparian
un articulo, sino tres revis-
tas enteras.

1. ;Como se obtienen los
pokes (vidas infinitas, ener-
gia infinita...) de un juego?
¢Existe alglin programa que
los descubra por si s6lo?

2. Cuandotermino el nivel
51 del videojuego “Xybots”,
el ordenador me devuelve a
la primera fase. ;No tiene
final? ;Ocurre lo mismo con
“Mad Mix Game™?

3. ;Probidis todos los tru-
cos y pokes que publiciis
enlasecciéndedicadaa ellos?

José Luis Vich Campos

(Baleares)

1. Normalmente, la in-
vestigacion se realiza
Dpartiendo del codigo fuente
del programa; es decir, des-
ensambldndolo. Se trata de
unaoperacion mds o menos
complicada, aunque, como
babrdsvisto, son muchos los
usuarios que dominan el
proceso a la perfeccion.

2. "Xybots” no tiene final,
es cierto. Al llegar al dltimo
nivel, se nos devuelve al pri-
mero, aunque la dificultad
seve minimamente aumen-
tada. El caso de “Mad Mix
Game” es idéntico.

3. Procuramos probar to-
dos los que publicamos; el
problema estriba, funda-
mentalmente, en que
ocasionalmente pueden
producirse fastidiosos erro-
res de impresion que

Dosteriormente son muy di-
Sficiles de rastrear.




TRUCOS Y POKES

Los interesados en participar en
esta secciébn pueden enviar sus trucos
y pokes a:

Seccion: Trucos y Pokes

Portold 10-12 bajos

ademis de <FIRE>, y le asestaremos
un buen golpe en la mandibula. Son
necesarios 13 o 14 golpes para elimi-
narle.

—“Narco Police”: si en la armeria
ponemos, por ejemplo, todos los bo-
tiquinesenel grupo 263 (nuncael 1)
llegaremos al nivel 2 con al menos

JOSE LUIS VICH CAMPOS

—“Rescate en el Golfo™ en este

juego de Opera, la clave de la segun-
da carga es JAQUEMATE. Por otro

MANUEL VELA RODRIGUEZ supervillan dos grupos (el 1y el que tenga todos
(MURCIA) ﬁ%ﬁpil de” ﬁmd&ae. hardis Ig los bonquglles). Cuandoenelnivel 1
CAPITAN TRUENO, WAR IN MIDDLE EARTH siguiente; cuando juguemos, procu- DR GRSy SO

level”, teniendo a esos dos gruposen
posicién de pasar al nivel 2, escoge-
remos al grupo que tiene todos los
botiquines y teclearemos “Go”

Al terminar la carga, el grupo 1
tendrd la misma cantidad del boti-
quin del otro grupo, sin tener que
haberlo escogido en la armeria y sin
acusar su peso.

Por otra parte, si pulsamos <SHIFT
>yescribimosla palabra “CONGRA”,
veremos el final.

raremos hacer el méximo de puntos
posibles (para asi obtener muchas
vidas). Cuando lleguemos al final de
la primera fase, nos pondrcmos lo
mids cerca posible del margen iz-
quierdo de la pantalla, pero
orientando al personaje hacia la de-
recha. Aparecerdi un tremendo [
gigante que nos golpeard insistente-
mente.

Justo entonces, presionaremos la

tecla compondmlea':DERECHA}

—*“Capitin Trueno”: En el primer
tinel de ratas, existe un pasadizo
bloqueado a la izquierda, desde el
cual puede distinguirse la pantalla
de la espada migica.

Permitid que os baje un poco la
energia hasta llegar a 9, y colocaros
al margen de la escena de acci6n
principal, conlo que la rata ostocari.

Una vez hecho esto, camina hacia
la izquierda y al morir apareceris "o
junto a la espada. Cogela con el Ca-
pitin y sigue la aventura.

—"“War in Middle Earth”: Para te-
nermis posibilidades de ganar, debes
ahorrar ejércitos, uniéndolos todos
en Minas Tirith, donde se minimizan
mucho tus bajas. Luego, hazbajarlas [
tropas del Norte, incluido las de Fro-
do, y retinelas con las demis. Estaris
en condiciones de lanzar el ataque
final y llegar al Orodruin con el ani-
llo. =

CARLOS LOPEZ FE[J0O
(PONTEVEDRA)
CYBERBIG

Estas son las pistas que necesitas

para llegar al final de este juego de
N Animagic:

Pulsa la tecla que hayas elegido
para <PAUSA> y aparecerin los mar-
cadores del programa. Si durante este
espacio de tiempo, presionas la tecla ™
<3>, tendris 25 vidas y el coche a tu
disposicion.

| A su vez, pulsando <5>, habris
recogido todos los discos del juego,
mientras que si lo hacemos con el
<4>, al pasar la fase, podris observar
el enigmitico final.

Atencion; si'pulsas el <5>antes del
B <4>, el monstruo te devorari.

RAMON MONTOYA MARTINEZ
(BARCELONA)
TITANIC, SOL NEGRO, ARKOS

Codigo “Titanic": SUSIE
Codigo “Sol Negro™: 2414520
Codigo “Arkos”™: 19378

15720




XAVIER VINALS AURA
(BARCELONA)
AMC.

La clave de la segunda fase es
“DAGOBAH". Si en la primera te-
cleamos “CREEP”, obtendremos
inmunidad total.

CARLOS REDONNET SANCHEZ
(BARCELONA)
SD SNATCHER

Un punto de interés lo constituye
por ejemplo, el que en una de las
pantallas, concretamente la llamada
QUEEN, encontramos, tras luchar
contra unos guardianes, una caja
fuerte. Para abrirla, necesitamos una
| combinacion; la correcta es “6 - 47,

yaque si laintroducimos elsuelose [© )

abrird y llegaremos a otra zona.

Por Monica Sanchez

EDUARDO NAVARRO CALLEJA
(ALBACETE)
RAM.

(OSCAR CIVIO COBO
(BARCELONA)
PENGUIN ADVENTURE

En las pantallas en las que apare-
cen soldados al mismo nivel que el
personaje que maneja el usuario,
permaneceremos en el extremo de-
recho de la pantalla anterior.Desde
esa posicion dispararemos. En cuan-
to avancemos hacia la siguiente
pantalla, veremos las balas que ha-
biamos disparado, acabando conlos
enemigos que anteriormente eran
casi infranqueables.

GERMAN RAMIREZ MANTES
(CORDOBA)
ALETERED BEAST, LIVINGSTONE SUPONGO
II, NEMESIS I, HEAD OVER HEEILS.

—“Altered Beast™: Si pulsamos la
mayoria de las teclas, automdtica-
mente se cargari el siguiente nivel,

—*“Livingstone Supongo II": Pul-
sando los dos paréntesis
simultineamente, obtendremos vi-
das infinitas.

—*“Nemesis I1”. Presionando (F1),
tras escribir la palabra. “METALION?,
recibiremos inmunidad, y si teclea-
mos “NEMESIS” pasaremos de nivel.

—“Head Over Heels": Introdu-
ciendo los siguientes pokes antes de
cargar el juego, obtendremos nota-
bles ventajas.

POKE &HD735,0

POKE &HBC86,0

POKE &H99CB,0

Para ir de la pantalla 6 a la 9, Dist.
143-141.

Dela 9 ala 12, Dist. 333-331

De la 15 a la 18, Dist. 80-78

Enla 6, de 3102 305, hay unatienda
para comprar utensilios, y 1005 Kms.
mis adelante veris un Papi Noél.

Enla 12, Dist. 181, encontraris otro
Papi Noél.

Podris entrar en una tienda por la
pantalla 9 a la derecha; Dist. 250 a
340.

RAMON FERNANDEZ VERA
(MURCIA)
DRAGON SLAYER VI
(THE LEGEND OF HEROES)

Para pasar la puerta que nos impi-
de el acceso a las cimaras reales del
segundo reino, deberemos despojar-
nos de todas nuestras armas. Luego,
entraremos, subiremos las escaleras,
nos dirijiremos a la sala del trono y
nos enfrentaremos a un enemigo de
energi muy elevada. '

Es imprescindible hechizarlo con
el conjuro que nos da otro personaje
en la lipida de la torre, Una vez
hatamos acabado con el monstruo,
se volvera a escapar, pero habremos
liberado otro reino.

A partir de ahi, nos encaminare-
mos hacia el barco de la misma |
ciudad, y reiniciaremos el proceso |
con uno de ellos.




TABLON

Esta seccion es de nuestros lectores. Todos ellos tienen derecho a dos inserciones normales y sin clasificar totalmente gratuitas. Las
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VENDO ordenador Sony HB-
FOS, 128 K MSX2 + cassette
Sony bitcorder SDC-600S +
cartuchos (Treasure os USAS
y KONTRA) + 200 juegos (30
originales) + joystick + revis-
tas MSX, todo en perfecto es-
tado por solo 55.000 ptas. Telf.
(93) 448 03 17. Llamar por las
tardes, preguntar por Ivan.
COMPRARIA cartuchos IDEA-
BASE con instrucciones, o bien
fotocopias de las mismas, por
no encontrarlo en el mercado.
También me interesaria el
programa DECODIFICADOR
DE RTTY PARA MSX publica-
do por Elektor por no estar ya
comercializado. Escribidme al
Apdo. 260 de Ferrol (15480).
Moncho.

PYRAMID SOFT CORP. LTD
es mis que un club, tenemos
todo tipo de juegos, aplica-
ciones, contactos, hardware,
influencias... por sélo 25 ptas,
no os arrepentiréis. Si estas
aburrido del MSX, ponte en
contacto con nosotros y te
comprards un MSX mis po-
tente. Estamos buscando gen-
te interesada en colaborar con
nostros para salvar el MSX.
También buscamos un monitor
en color compatible con el
Sony HB F700S. Razén: Pyra-
mid soft, Florenci Vives 2, 8-1,
43002 Tarragona. Telf. (977)
22-66-38.

VENDO ordenador MSX HB-
20P, con cassette, mas de 100
juegos y tres cartuchos (Ele-
vator Action, Qbert y Flight
Simulator) por 20.000 ptas.
También vendo unidad de
disco 3,5" de doble cara con
sistema operativo y CP/M, mds
tres discos con juegos, por
falta de uso, por 38.000 ptas.
También vendo todo junto por
55.000 ptas. Vendo revistas
MSX CLUB a 200 ptas. cada
una y Micromania a 100 cada
una. Llamar al (96) 384 82 39
y preguntar por Alejandro.

* BUSCO el juego The Hunt for
Red October, que aparecio
hace tiempo para MSX, asi
como “Operation Wolf” (solo
en disco). También busco las
instrucciones de Final
Countdown (o al menos una
explicacién de como jugar) y
las de Synthesaurus II. Lo que

tengiis, lo compro o lo cam-
bio. Fco. Fernandez Rivero.
Apdo. 1137. 29080 Malaga.
ISUPER OFERTA! Vendo jue-
gos MSX originales como Out
Run, Chase H.Q., Continental
Circus, Viaje al Centro de la
Tierra, etc. al precio excep-
cional de 16.000 ptas. Llamar
a Josep a partir de las 9 de la
noche. Telf (93) 555 45 16.
Alella (Barcelona).

* COMPRO MSX2 o MSX2+ con
unidad de disco incorporada
o no. Con programas y juegos
para MSX2 y otros accesorios.
Interesados escribir a Ilu
Bueno Lépez. C/Goya 79, 1-
C. Sabadell (BARCELONA).

*VENDO MSX1 Phillips VG-
8020, con cables, manuales,
cassette especial de lectura y
mas de 100 programas, o
cambio por unidad de disco
en buen estado. Telf. (976)
2507 84. José Ramén Mayon.
C/Tenerife - 6, 50007 Zarago-
za.

CAMBIO los siguientes juegos

originales: Double Dragon,

Pacmania, Legend, Meganova,

Yie ar Kung Fu (cartucho),

Jack the Nipper, Duck Out,

Tiburén y Fernando Martin

Basket Master, por los también

originales: Livinstone I, Do-

uble Dragon II, Altered Beast,

Athletic Land, Autocrash, Te-

tris, Toobin, Humphrey, Pen-

guin Adventure y Knightmare

1, 2 6 3. También me intere-

san otros originales. Llamar al

(93) 593 62 74. Preguntar por

Daniel Pérez.

BUSCO los siguientes cartu-

chos originales para MSX1:

Parodius, King Kong 2 (Ko-

nami), Hydlidel y Laydock

(T&E Soft).También compro

los siguientes libros: Le livre

de MSX" (de Daniel Martin,
publicado en Francia por PSI)

y “Cédigo Maquina (Z80)" (de

Data Becker) o “La progra-

macién del microprocesador

Z80" (2 tomos, Ed, Marcom-

bo). Llamar o escribir a Javier

Miranda Martinez. C/Cartage-

na, 70, piso 1-C28028 Madrid.

Telf. (91) 256 83 78.

CAMBIO el siguiente conjun-

to por unidad de discos de

3,5" para un HB-F9S: consola

SEGA con juego ALEX KIDD,

2 joysticks, nueva, sin uso
(tocada en sorteo) y con em-
balaje original; 2 cartuchos
MSX (Rastan Saga y Salaman-
der) y 20 juegos en cinta (por
supuesto, originales): La Es-
pada Sagrada, Arkanoid, Mad
Mix Game, Mortadelo y File-
mon 11, Dustin... Lldmame al
(958_ 12 77 42, Agustin, Gra-
nada capital.

VENDO ordenador MSX2

Sony HB-F9S con cartucho .

Vampire Killer, por cambio a
un MSX2+. por 25.000 ptas.
negociables. Llamar mafanas
al teléfono (93) 397 77 94.
VENDO ordenador MSX2,
Sony HB-F700S con unidad de
disco incorporada, monitor de
fésforo verde, ratén y anuales.
Precio interesante, Llamar al
(94) 433 81 01.

VENDO calculadora cientifica
CASIO FX-750P programable
en basic, de 8 K de memoria
ampliable a 16 K en cada Slot
de memoria, (ideal para estu-
diantes de Ciencias en la
Universidad) seminueva con
libro de programacién intac-
to. Precio de risa: 15.000 ptas.
Interesados llamar sibados
por la manana al (93) 593 53
45. Preguntad por Luis. Zona
del Vallés.

VENDO cartucho Knightmare
1T (Shalom), sin estrenar, por
5.000 ptas. Llamar a Vicente
Espada. Telf. (93) 593 53 45.
Mollet.

VENDO ordenador MSX F-200
Goldstar por 20.000 ptas., a
quen me lo compre le regalaré
un joystick, més de 30 juegos,
cartucho Fantasm Soldier, mas
de 4 revistas (MSX CLUB,
MICROMANIAMEGAOQCIO,
AMIGA WORLD) libros de
manuales (originales y tradu-
cidos), libro de MSX basic y
cables, o también lo cambio
por ordenador de 16 bits.
Reembolso. C/Mendilauata 17,
bajo B. Zarauz 28800 Gui-
pazcoa.

SE VENDE ordenador HBK-30
(controlador unidad diskettes)
por 7.000 ptas. INterface HBI-
232 (RS232X de Sony) por
8.000 ptas. Modem de a nor-
ma V-23 con software para
redes Ibertex (para PC con
slots de 8 bits) por 10.000 ptas.

También vendo cnatidad de
cartuchos, tanto de juegos
como de utilidades. Todos los
precios son muy negociables.
Interesados llamar al teléfono
de Barcelona (93) 439 44 48
de 18.00 a 19.00 laborables o
dejar encargo en el contesta-
dor automatico. Me llamo Ja-
son Eames. Direccién: Casa-
nova, 155 1-1. 08036 Barna. A
LA MAMA DE JASON. Senti-
mos no haber publicado el
anuncio de su hijo en otros
nGmeros, pero la verdad que
nunca recibimos el texto con
anterioridad a su atento fax.
VENDO los siguientes origina-
les importados, recientemente
aparecidos en Japoén: Barunba
(Namco), Fray-Xak Epilogue
(Micro Cabin), Emerald Dragon
(Glodia), Palamedes (Hot/B),
Columns (Telenet). Todos ellos
para MSX2/MSX2+. Precio: 6.500
ptas. c/u. Francisco Jes(s Mar-
tos. C/ Héctor Villalobos, 5 5% A
29014 (Milaga). Telf. (952) 25-
94-70. CP2.

TROCO dicas, pokes, infor-
magdes, programas, elc, para
MSX1, MSX2, MSX2+ e, futura-
mente, de MSX Turbo R. Eu
gostaria tambén de recibir mais
informacoes a respeito do MSX
Turbo R. Escrever para: Edison
Antonio Pires de Moreas. Rua
Emilio Andrelli, 163 -Leme (SP)-
CEP 13610-Brasil. CP2.

VENDO lote de mis de 25 revis-
tas MSX ademds de varias
encuadernaciones con 5 cada
una. Todo ello por 4.000 ptas.
Ademis, lote de 10 juegos origi-
nales entre los que se encuentra
Paris-Dakar y Cobras Arc; cartu-
cho Green Beret, y curso MSX
basic por video, todo por 7.000
ptas. César Didi Ferrer Algueta,
Sabindnigo (Huesca). CP2.
VENDO ordenador SVI-Spec-
travideo 728, 64K RAM. Incluyo:
manual de instrucciones (MSX
BASIC), cassette con cable co-
nector del ordenador, juegos
MSX (Arkanoid, Mutan Zone,
Rock & Roller...), 21 revistas
(MSX Extra, MSX club) y joys-
tick. Todo al precio de 20.000
ptas. antonio Bermudez. Telf.
(981) 32-80-49. Llamar de lunes
a juevesa partir de las 8:30. CP2.
CONTACTO con algtn chico/a
para intercambiar revistas, ma-
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pas, pokes, cargadores, trucos,
programas y un largo etc... para
MsSX y PC. Interesados escribir
a: Juan de Gardezibal, 3, 4-B
Bilbao (Vizcaya).CP2.

VENDO monitor Commodore
1084-Stereo, 14 pulgadas, color.
Comprado en Mayo 1990, en
perfecto estado, por cambio.
45.000 ptas. Vendo también or-
denador Sony Hit-Bit 55 P.
Cassette Sony Bit-corder SDC-
6008S. Ampliacién memoria Sony
de 16 Kb. 2 juegos Sony en car-
tucho y varios en cintas. 30.000
ptas. negociables. Llamaral Telf,
(982) 55-06-57 o escribir: Fran-
cisco Criado Sinchez, C/ As
Granxas, 75-3 lzqda. 27861 Vi-
vero (Lugo) CP2.

ME INTERESARIA conseguir
sistema operativo MSX-DOS
versién 2.10 as“como también
editor de textos WORDSTAR
para MSX2 en una version supe-
riorala 3.0 y que acepte la tecla
“f",asicomo lastildesy caracte-
res grificos. Puedo intercambiar
por otros programas de gestion.
Julio Guerrero. Telf. (96) 224-
31-29. A partir de las 21 h. en
adelante. CP2.

VENDO los siguientes cartu-
chos: Nemesis 2 (3000),
Salamander (2500), Maze of
Galious (2500, King's Valley II
(4000). O los cambio por FM Pac
o F1 Spirit o Parodius. Telf. (93)
652-30-84. Preguntar por Juan
Antonio, C/ Baixada Tarres, 10,
1° 2* Sant Boi (Barcelona).
CP.08830. CP2.

COMPRO ordenador MSX2, a
ser posible uno de los siguientes
modelos: Phillips NMS*8245 o
cualquier otro con unidad de
720 Kb. o Phillip NMS*8250 do-
ble densidad y doble cara.
Pagaria hasta 45.000 ptas. Me
interesaria el buen estado del
mismo... interesados escribid lo
antes posible a: José Ramon
Manzano. C/ Part. Illetas, 8 3¢ 33
Ibiza 07800 (Baleares). CP2.
VENDO Sony FD700D MSX2,
256 K RAM, 128 VRAM, 2DD.
Con impresora + monitor + car-
tucho MIDI (music module +
creator) + ratén+ muchos pro-
gramas +guitarra eléctrica+libros
+ revistas. José Luis Garcia Mu-
fioz, C/ José Garrido, 14, 3A Telf.
472-53-82. 28019 (Madrid). CP2.
VENDO monitor fésforo verde
DYNADATA DM120MR, con
toma para audiovideo, alta defi-
nicién. Admite sin problemas
tanto sistema europeo PAL (50
Hz) comojaponés NTSC(60Hz),
lo que lo convierte en idéneo
para MSX de cualquier genera-
cién. Muy barato. Llimame y
hablaremos. Tel. (948) 85-02-
51:CP2,

VENDO monitor color 14",
Commodore 1084 stereo video
compuesto, ttl digital, ttl anal6-
gico. Poco uso 45.000 ptas. Mi
direccién es: Juan Luis Vicente
Vicente. Telf. (923) 23-52-93.
Salamanca. CP2,

VENDO ordenador HB20P.
(Sony), con 80 K RAM y 32 K
ROM con todos sus accesorios,
cables, etc. Con él regalaria va-
rias revistas del sistema con
juegos en cinta y el cartucho R-
Type, todo ello por 20.000 ptas.
negociables. Llamar a José Luis
Doneto Otero C/ Oleoducto, 19,
31zq. C.P. 13009 La Coruiia. telf.
(971) 10-02-06. CP2.

VENDO unidad de disco HBD-
30W y el cable interface HBK 30
de conexién con su correspon-
diente manual de instrucciones,
mas dos disketies de 3.5" y do-
ble cara. Precio alrededor de las
40.000 ptas. Rafael Cobaleda
Romero. Avenida de Llanes, 2
7B, Sevilla, Telf. (95) 443-14-91.
CP2.

VENDO ordenador MSX Sanyo
MPC-200, por 25.000 ptas., re-
galo 50 juegos y 1 cartucho, los
juegos son originales y también
vendo un casseite Tecsonic por
2.000 ptas., los interesados pue-
den llamar a partir de las 20
horas al telef. 83-08-79 y pre-
guntar por Jests o escribir a C/
Fco. Flores, 2 Edif. Flores 1C 2
Esc. 30100 Espinardo (Murcia).
CcP2,

CONTACTO con usuarios de
MSX1 y MSX2 para intercambio
de programas y juegoas en cinta
y disco, informacion, trucos,
pokes, etc... interesados escribir
a Vicente Lopez Campo. C/ Vir-
gen de las Nieves, 8 C.P. 12530
Burriana (Castellon). CP1.
COMPRO cualquiercartuchode
Konami ?ue posea sonido SCC.
Enviar ofertas a José Enrique.
Aptdo, de Correos, 4325. C.P.
30080 Murcia. Telf. (968) 26-68-
81. CP2.

VENDO juegos originales de
MSX en cassette, a 1000 ptas.
cada uno. Llamar fines de sema-
na al tel. (93) 562-13-34.
Preguntar por Carlo Montalva.
CP2.

VENDO ordenador phillips VG-
8235+monitor fésforo
verde+impresora Phillips NMS
1431+100 de los mejores pro-
gramasde utilidades yjuegos+45
revistas del sistema+3 libros
MSX, todo por 75.000 ptas. Inte-
resados llamar al ( 993)
347-85-48 de 7 a 9 de la tarde,

preguntar por Antonio. CP2.

Especial para nuevos

usuarios.
Para que ningin
lector quede al
margen te
proponemos esta
seccion.
Participa con tu

pequefio programa de

graficos, sonido,
juego o truco.

PUNTOS

1. Los programas se re-
mitirdn grabados en
cassettes debidamente
protegidas, bien con
papel de plata u otros
medios.

No se admiten pro-
gramas plagiados o
editados por otras pu-
blicaciones.

Las mejoras a los pro-
gramas se consuﬁ:ra-
rin una aportacion al
mismo, con el mismo
derecho a publica-
cion.

MSX CLUB se réser-
va el derecho de abo-
nar premios en metd-
lico o su equivalente
en software, aunque
como defecto se to-
marin como aporta-
ciones a la revista.
Los programas remiti-
dos no se devolveran,
salvo raras excepcio-
nes.

Al no tratarse de un
concurso se especifica
que éste no tiene nada
que ver con el actual
concurso de progra-
mas.

El Departamento de
Programacién  hari
una seleccion de los
mini-programas a pu-
blicar.

MINI PROGRAMAS




Por David Estapé Izquierdo

F3D. BAS

El objetivo de este programa
es la representacion grifica
de funciones en tres dimen-
siones en el plano del papel
(sistema bidimensional).

oes miintencién ahora el describir
N el algoritmo utilizado, debidoa su

extension, pero para los curiosos
y/oexpertos en el tema diré que se tratra
dela perspectiva axonométrica ortogonal.
Una vez se ha proyectado el punto en
cuestién, se comprueba si se trata de un
puntovistou oculto, yenel primero de los
Casos se representa.

El primer paso, como es 16gico, serd in-
troducir la funcién a representar. Esto lo
haremos antes de correr el programa, y
sobre la linea 140, que estd marcada para
su ficillocalizacién. Porejemplo:

Z=-(x*+y?)

enlalinea 140 escribiremos:

140 DEFFNZ (X, Y)= - (XA2+YA2)

Una vez introducida la funcién, ejecu-
taremos el programa. Lo primero que se
nos pediri serin dos dngulos: alfa y beta.
Para comprender su significado es impor-
tante fijarse en la figura 1. Como puede
verse, se trata de los dngulos que forman
losejes X e Y del espacio tridimensional
coneleje X del plano del papel. En funcién
de los valores de estos dngulos, giraremos
la figura a derecha oa izquierda. También
podremos subir o bajar nuestro punto de
vision, pero lo mejor que podéis hacer,
parano complicar demasiadolas cosas, es
experimentar con ellos.

Los valores de estos dngulos estin
comprendidos entre -90 y 90 grados. Dos
buenos consejos para su elecciénson: que
nosean ni demasiadograndes (cercade90
0-90) ni demasiado pequerios (cerca de
0), y de un mismo orden de magnitud. Si-
guiendo nuestroejemplo, podemoselegir
40y 20 grados respectivamente.

Elsiguiente y Gltimo paso serd introdu-
drunrangoaproximadodelasvariablesX
eYenelquese quieralarepresentacionde
la funcién. Es decir, daremos un valor mi-
nimo y otro maximo de X y de Y. Es
aconsejable que no se intente representar
grandes zonas, y noslimitemos al irea mis
significativa de la funcién. Para nuestro
ejemplo, representaremos la figura entre
losvalores: -2<X <2y-2<Y<2.

A partir de este instante, el programa se
encarga de toda la elaboracién del dibujo.
Elmismo proporciona las dimensiones de
este para que quepan en pantalla, por lo

que la figura final no serd una imagen co-
rrecta de la funcién, pero siuna buena
aproximacion.

Eltiempoempleadoenlarealizacién de
la figura depende dmpliamente de la fun-
ciéna representar. Ese serd del orden de 1
minutopara funcionessencillasy de varios
(hasta 3 64) para funciones mis complejas
que contengan, por ejemplo, funciones
trigonomeétricas.

Los poseedores de un MSX-2 conuna
capacidad grifica mayor, pueden intentar
modificarla variable IR que aparece enla
linea 310 del programa. Esta es proporcio-
nal al tupido de la malla con la que se
elabora la figura. Si cambian el modo de
pantalla (linea 510) a otra de mayor reso-
lucién pueden aumentar este valor. La
representacion final ganari en calidad,
pero el tiempo requerido aumentari con-
siderablemente.

Figura 1

Al mismo tiempo, tenéis que modificar
lalinea 440 del programa, donde se define
la resolucién (IA) y vertical 10) del modo
grificoenuso.

Si queréis hacer un volcado de la figura
enla impresora, o almacenarla enun fi-
chero, s6lo tenéis que anadir antes de la
linea 640 la llamada a la rutina correspon-
diente.

Finalmente, os doyuna pequenalistade
funciones para que empecéis a trabajary
experimentéis con este interesante pro-
grama:

Z=xy*

Z=EXP (=x*y?) =EXP (x*(y-2)®)

Z=SIN (x*+yD/(x*+y)

ligum 2

180 DEFFNZ(X,Y)=—(X"2+Y"2)

ALFA y BETA? 40,20
Xmin y Xmax (aprox.)? -2,2
Ymin y Ymax (aprox.)? -2,2
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E;O A=(YA-YI )*P2:B=(XA-XI )*P1
0 IFA=BTHENC=1:GOT0270

230 IFA>BTHENC=A/B:IFC-INT(C)>.5THENA=BXINT(C+.5)ELSEB=A/INT(C+.5)

240 IFB>ATHENC=B/A:IFC-INT(C)>.5THENB=AXINT(C+.5)ELSEA=B/INT(C+.5)

250 XA=(XA+XI+B/P1)/2:XI=(XA-(B/P1))

260 YA=(YA+YI+A/P2)/2:YI=(YA-(A/P2))

270 XI=XI*1.001:YI=YIx1.001

280 -

280 “*%xx DEF. VAR. IR *xx

300 -

310 IR=48:C=INT(C+1.5):IR=INT(IR/C+.5)*C

1320 CX=-(A+B)/(IR*P1):CY=-(A+B)/(IR*P2)

330 NX=INT((XI-XA)/CX+.5):NY=IR-NX

340 DIMO(NX,NY),HL(1,IR),LACIR),ML(NY),MH(NY)

350 OA=FNZ(XA,YA)-Y¥P4-X*P3:0I=0A

360 I=0:FORX=XATOXISTEPCX

370 J=0:FORY=YATOYISTEPCY

380 O(I,J)=FNZI(X,Y)-Y*P4-X*P3

380 IFO(I,J)>OATHENOA=O(I,J)ELSEIFO(I,J)<0OITHENOI=0(I,J)

400 J=J+1:NEXT:I=I+1:NEXT

410 -

420 “xxx DEF. VAR. SCREEN 2 XX

430 -

440 I0=181:1A=255

450 HA=INT(IO/IR+.5):P0O=I0/(0A-0I)

480 LA(0)=(IA-IO)/2:FORI=1TOIR:LA(I)=LA(I-1)+HA:NEXT

470 FORI=0OTONX:FORJ=0TONY:0(I,J)=INT((OA-O(CI,J))*P0+.5) :NEXT:NEXT

480 -

480 “x**x MODO GRAFICO *Xx

500 -

510 SCREEN2

520 ML(0)=-1:MH(0)=-1:HL(1,NY)=0(0,0):HL(O,NY)=0(0,0):FORJ=1TONY:K=NY-J:HL(1,K)=
OéO,J):HL(O,K)=O(O,J):HL(J)=—1:HH(J)=—1:LINE(LA(K+1),O(D,J-l))—(LA(K),O(G,J)):NB
X

530 FORI=1TONX:K=NY+I:HL(1,K)=0(I,0):HL(0,K)=0(I,0):LINE(LA(K-1),0(I-1,0))-(LA(K
),0(I,0)):NEXT

540 FORI=1TONX:FORJ=1TONY:K=NY+I-J

550 H=0(I,J)>=HL(1,K):L=0(I,J)<=HL(0,K)

560 IF(H AND MH(J))OR(L AND ML(J))THENLINE(LA(K),O0(I,J))-(LA(K-1),0(I-1,J))ELSEI
F(H OR L OR MH(J) OR ML(J))THENGOSUBB60

570 IFMH(J) OR ML(J)THENHL(-MH(J),K-1)=0(I-1,J)

580 IF(H AND MH(J-1))OR(L AND ML(J-1))THENLINE(LA(CK),O0(I,J))-(LA(K+1),0(I,J-1))E
LSEIF(H OR L OR MH(J-1) OR ML(J-1))THENGOSUB700

580 MH(J)=H:ML(J)=L

600 NEXT:NEXT

610 °

620 “*%x* FIN PROGRAMA *Xx

830 °

840 GOTO640

650 °

860 Al=HL(-H-MH(J),K)-HL(-H-MH(J),K-1):A2=0(I1,J)-0(I-1,J)

670 A1=A1/HA:A2=A2/HA:B1=HL(-H-MH(J),K)-A1*LA(K):B2=0(I,J)~A2%LA(K)

680 LINE(LA(K+MH(J)+ML(J)),0(I+MH(J)+ML(J),J))-(INT((B1-B2)/(A2-A1)+.5),INT((B1x
A2-B2*Al1)/(A2-A1)+.5))

680 RETURN

700 A1=HL(-H-MH(J-1),K+1)-HL(-H-MH(J-1),K):A2=0(I,J-1)-0(I,J)

710 A1=A1/HA:A2=A2/HA:B1=HL(-H-MH(J-1),K)-A1%LA(K):B2=0(I,J)-A2%¥LA(K)

720 LINE(LA(K-MH(J-1)-ML(J-1)),0(I,J+MH(J-1)+ML(J-1)))-(INT((B1-B2)/(A2-A1)+.5),
INT((B1%A2-B2%Al1)/(A2-A1)+.5))

730 RETURN




Por Jesus M. Montané

(1) THE LIGHT
CORRIDOR

ara la mayoria de vosotros, el
P nombre de Infogrames significa

software francés. Y la verdad es
que dicha compaifiia ha conseguido
estaimagen a fuerza de programar éxito
tras éxito, y de crear juegos destacables
incluso para nuestro sistema. Recorde-
mos, por ejemplo, a “Hostages”,
sorprendente por su desarrollo y por
sus grificos.

En él, debiamos desmantelar un gru-
po terrorista y rescarar a los rehenes de
un gigantesco edificio. Muchas de las
caracteristicas de este juego han sido
transferidas a “The Light Corridor” por
lo que a las altas cotas de calidad se
refiere.

A pesar de tratarse de una conver-
sibn casi directa de Spectrum, el
programa no deja nada que desear. De
hecho, puede encuadrarse dentro de
ese reducido circulo de programas que
pueden generar un verdadero culto
entre los aficionados, cosa que ha su-
cedido ya en Francia.

¢Qué motiva tanta admiraciéon?. Prin-
cipalmente, un planteamiento muy
simplista, parecido por ello al de otro
de los grandes mitos de la programa-
cién. “Tetris”. Pero no tenemos que
amontonar piezas ni operar con piezas
geoméltricas sin mis, sino atravesar un
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complejo laberinto repleto de peligro-
sas trampas.

Si; no existe un complejo argumen-
to, ni un objetivo realmente claro.
Debemos atravesar un tinel, el corre-
dor de luz al que hace mencion el
titulo, manejando una esfera mediante
constantes rebotes contra el suelo y |
raqueta que movemos mediante el te-
clado. Aquéllos que conozcan software
para otras miquinas de 8 bits, recorda-
rdn un enigmitico programa llamado
“Impossaball”, el cual constituye un
precedente bastante significativo de la
nueva produccién de Infogrames.

De buenas a primeras, lo que mis
sorprende de “The Light Corridor” es
su exquisita concepcion grifica. Cabe
destacar que se trata de un juego muy
complejo en su estructura interna, como
corresponde a la cantidad de variacio-
nes que pueden darse en el transcurso
de una partida. Por ello, en la mayoria
de las ocasiones, los programadores
suelen sacrificar la categoria estética
de sus obras, pero los del juego que
nos ocupa la han cuidado muchisimo.

Haciendo uso, Gnicamente, de for-
mas geométricas, se ha conseguido dotar

a “The Light Corridor” de la inquietante
atmosfera de “Tron” sinolvidar porello
la velocidad necesaria en un arcade, la
cual ha sido preservada a pesar deluso
continuo de scroll.

El diseniador del juego, en este caso
la persona mis importante de cuantas
han formado parte del equipo de pro-
gramacion, es Vincent Pourieux. Se trata
de alguientotalmente desconocido, que
yo sepa jamis habia participado ante-
riormente en la confeccién de unjuego,
lo que resulta doblemente interesante.

De Pourieux proviene la ecléctica
disp6sicion de los elementos en panta-
lla yla gran variedad de disefios grificos,
distintos para cada nivel a pesar de
estar basados todos ellos en la misma
premisa conceptual, asi como la parti-
cular exigencia de que la band#5onora
tenga tanta importancia como el juego
en si.

Precisamente, el aspecto sonoro ha
sido programado con gran carifio y su
conversion al MSX ha sido de lo mis
afortunada. La melodia principal, que
acompana a los titulos de crédito de la
presentacion del programa, realmente
exquisitos, se asemeja a la de los juegos
japoneses; por otra parte, durante la
partida, concretamente en el momento
en que perdemos una vida, puede es-
cucharse incluso una voz digitalizada
con suma claridad.

Todos estos ingrdientes son lo sufi-
cientemente atrayentes como para
reflexionar momentineamente en lo
que significa el debut de Pourieux, un
creativo que parece predestinado al
éxito internacional, pero cuya perso-
nalidad es similar a la de otros dos
disefiadores que ocuparon las piginas
de las revistas especializadas en los
albores de la informitica de videojue-

gos. Estas dos personas son Peter Cook




y Raffaelle Cecco.

Cook surgi6 de la nada y su primer
programa fue editado por una compa-
fila en aquél tiempo (1984) muy
poderosa; CRL. Con ello podemos es-
tablecer yaun paralelismo con Pourieux,
puesla condicién actual de Infogrames
es similar a la de CRL en su dia. “Tau
Ceti”, que asi fue bautizado el primer
juego de Cook, presentd elementos
igualmente novedosos. Se trataba de la
simulacién de un sistema galdctico
entero, jalonado de guerras y rencillas
internas, que daban a la atmosfera del
programa unos tintes de amargura atn
nunca superados.

La perspectiva grifica escogida en
esa ocasion fue igualmente tridimen-

_ sional y subjetiva, al igual que en “The

Light Corridor”, y los objetos represen-
tados también futuristas e intensificados
mediante dramiticos sombreados.

La carrera comercial de “Tau Ceti”
fue tan deslumbrante (imaginaros; fue
distribuido mundialmente), que ripi-
damente se encomend6 a Cook realizar
una secuela, que recibi6 el nombre de
“Academy”.Se utilizé por vez primera
el nombre del creador del programa
como elemento publicitario para el
llanzamiento del juego, se hicieron todo
tipo de preparativos, una intensa cam-
pafia de promocién... pero el resultado
fue muy distinto al anterior. El programa
fue el que “Academy”, en realidad,
ofrecia poco mis que una version de
“T'au Ceti”, con elementos muy similares,
y tan s6lo unas ligeras modificaciones
argumentales. Los criticos arremetieron

contra el que habia sido su principal

valuarte, y la reaccion del piblico fue,
naturalmente, mis fria.

Asi pues, y de forma totalmente im-
pensable, a Cook le costd un par de
anos convencer a los directivos de CRL
para que le permitieran editar un nue-
vo programa, que pasd también muy
desapercibido, pero que tenia aspec-
tos de mucho interés.

“Room 107, que asi se llamé el juego,
era la simulacién de un deporte futuris-
1a, una especie de squash en el que los
participantes de la competicién son
robots de precisién y en el que la pelo-
ta, por sus tremendas dimensiones,
ocupa gran parte de la cancha. Pero
Cook cayd en desgracia otra vez, los
compradores se inclinaron por otra
propuesta y los criticos respondieron
con una insodlita frialdad a un juego
que, de hecho, parecia tenerlo todo a
su favor.

Y desde entonces, nada mis se ha
sabido de Cook. Rumores sobre una
supuesta reaparicion han sido divulga-
dos constantemente, pero el disefiador
parece haberse cansado del ambiente
informitico. ;Ocurrird lo mismo con
Pourieux?

Raffelle Cecco, por su parte, pas6
por una similar evolucién, aunque si-
gue editando juegos a intervalos de
seis o catorce meses. Cecco no era mas
que uno de los muchos programadores
de plantilla de Hewson Consultants,
otra firma que tuvo muchisima impor-
tancia pero casi desarticulada en la
actualidad. Pero empezb a ganar pro-
tagonismo con un juego llamado
“Equinox”, cuyas sofisticadas técnicas
grificas pillaron desprevenidos a pa-
blico y critica. El éxito fue fulminante e
inmediato; incluso los periddicos bri-
tdnicos se hicieron eco de la hazana
lograda por el programador.

Pero Cecco, con los ojos de toda la
industria puestos sobre €l, opté por
unas lineas menos comerciales en sus
posteriores producciones, consiguien-
do de esta forma una calidad fuera de
toda discusion... a costa del progresivo
olvido por parte del gran piblico.

Hoy en dia, Cecco se limita a desa-
rrollarjuegos dentro de su linea habitual,
yexplotarideas ya utilizadas en infinidad
de secuelas de lo que fueron sus grandes
éxitos.

Me planteo de nuevo la pregunta.
¢Ocurrird lo mismo con Pourieux? Es
muy dificil saberlo conexactitud, puesto
que “The Light Corridor” es, efectiva-
mente, una obra fresca y claramente
joven; aunque posee también una se-
riedad formal que hace pensar en la
obra madura de un programador con
muchos afios de trabajo a sus espaldas.

De todas formas, la discreta campa-

na de publicidad realizada en nuestro
pais (aunque parezca increible, me
enteré de su existencia al verlo en los
escaparates de las tiendas; Erbe no hizo
publico en la, como se ha dicho ya,
limitadisima campana de promocion,
que fuera a estar disponible para MSX),
puede ocultar a los ojos del gran pibli-
co la existencia de una joya como esta.

THE LIGHT CORRIDOR
PRIMERA IMPRESION: Un juego de
Infogrames no puede ser malo.
SEGUNDA IMPRESION: Y no lo es.
TERCERA IMPRESION: De hecho,
“The Light Corridor” es excelente.

(2) STARBOWLS

tarbowls” supone la reaparicién
S en el mercado informitico de un

equipo de programacion de los
que podriamos llamar clisicos;
Diabolics. Aunque su nombre pueda
no resultaros muy familiar, lo cierto es
que ha estado detrds de un juego que
obtuvo un gran éxito hace varios afios,
“Nuclear Bowls”. Y no solo eso, de
algunos de los programadores que for-
maron parte de Diabolics en sus inicios,
surgi6 luego Topo Soft. Asi que
imaginaros la de implicaciones que tie-
nen estos programadores con la historia
del software espariol.

“Nuclear Bowls” fue un juego, en su
tiempo, atractivo. Se fragud como la
consecuencia logica de un periodo en
el que los programas de mayor reper-
cusién eran videoaventuras como “Abu
Simbel Profanation”, el mitico progra-
ma de Dinamic.

Asi las cosas, “Nuclear Bowls” fue el
elegido para inaugurar el nuevo sello
de Made in Spain, Zigurat, en el que
emprendieron una actividad distribui-
dora que fue abandonada
posteriormente, recayendo en Erbe. Las
ventas de este primer juego, que fue
lanzado junto a un mucho mis elabo-
rado “El Misterio del Nilo”, mis que
satisfactorias, parecian abrir un despe-
jado camino para Diabolics.

Ahora bien, la verdad es que nunca
mis se supo de este equipo de progra-
macién hasta que, recientemente,

aparecieron un par de juegos desarro- b
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llados especificamente para 16 bits
bajo su logotipo. Desconozco los
motivos que llevaron a los varios afios
de inactividad por los que pasaron los
programadores, pero es de suponer
que no fueron precisamente agrada-
bles.

Tras la discreta carrera comercial de
estos dos productos, la aparicion de
una secuela de su Gnico éxito es mis
que comprensible.

Lo curioso es que, ya desde un prin-

cipio, Zigurat no ha cuidado
excesivamente el lanzamiento de “Star
Bowls”, que ha acabado siendo englo-
bado en el de otros dos; el correcto
“Autocrash” y el simpitico “Smaily”, de
tal forma, que el juego de Diabolics
acaba por convertirse en la oferta me-
nos atractiva de las tres.

No es de extranar, de todas formas,
el que los miembros de Zigurat no
hayan concebido a “Star Bowls” como
un producto estrella a pesar del éxito
de su predecesor, puesto que se trata
de poco mis que de la repeticién, mds
bien desafortunada, de los mismos
planteamientos de base.

Incluso el objetivo final es el mismo;
desactivar el reactor principal de una
central nuclear, aunque en esta oca-
sibnnose encuentra en nuestro planeta,
sino en una perdida base galictica.

Por lo tanto, la estructura laberintica
es casi idéntica y los guifios a la primera
parte, constantes. Los extrafios reacto-
res rojos han sido trasladados a esta
secuela integramente, asi como los
absurdos tubos transportadores de uti-
lidad casi nula.

Nuestro astronauta, cuya forma ha
cambiado notablemente respecto a la
primera parte, deberi recolectar obje-
tos; algunos de ellos le permitirin abrir
secciones de varias pantallas de longi-
tud, otros son elementos imprescindibles
para llevar la misién a buen término.
Pero no todos estin a la vista, muchos
de ellos han sido situados detris de
otros objetos, aunque eso tampoco
complica excesivamente el desarrollo
de la accibn.

“Starbowls” tiene a su favor la nostal-
gia de los wusuarios por las
videoaventuras, hoy en dia casi olvida-
das por las productoras. La verdad es
que pocas veces he sentido tanta sim-
patia, a priori, por un programa que,
una vez cargado, no es mis que un
refrito de viejos esquemas programado
a la antigua usanza.

Lo increible es que el juego es relati-
vamente entretenido, las trampas no
son excesivamente dificiles de supe-
rar, y todo ello contribuye a convertir al
programa en un pasatiempo agrada-
ble.

“Star Bowls” no esti mal realizado,
todo lo contrario. La velocidad que se
le ha imprimido no esti del todo mal;
se nota que se han empleado muchas
horas en la confeccién del programa...
pero uno no puede evitar esbozar mis
de una sonrisa sarcistica ante los grifi-
COs.

Estin formados por elementos total-
mente faltos de encanto estético, en
muchas ocasiones simples repeticio-
nes de los decorados de la primera
parte, aunque el color esti bastante
bien aplicado.

En definitiva, Diabolics ha demos-
trado que posee unos envidiables

-
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conocimientos de programacion...
aunque necesitan urgentemente un
buen creativo.

De lo contrario, puede que nunca
vuelvan a obtener un éxito como el del
entrafiable “Nuclear Bowls”.

STARBOWLS

PRIMERA IMPRESION: Repeticién de
los mismos esquemas.

SEGUNDA IMPRESION: Le falta el
encanto de la primera parte.

TERCERA IMPRESION: A pesar de
todo, estd envidiablemente bien pro-
gramado.
s shan s~ —=1———=J|

o que son las cosas. Ni mis ni

menos que uno de los programas

miticos de la historia de los
videojuegos, “Phoenix”, reaparece en
los afios 90 con una inusitada fuerza.

Los responsables de tal cosa son los
programadores de Dinamic; en esta
ocasion se han encargado de la confec-
ciébn del juego personalmente,
olvidindose de los miembros del equi-
po Iron Byte, quienes Gltimamente
habian realizado los lanzamientos de
la firma madrilefia.

Para aquellos que, como yo, hayan
asistido al nacimiento, en su dia, de la
miquina de salon original, el progra-
ma es ya de por si de interés.

Recordemos, pues, cual era la es-
tructura de este vistoso arcade. Aunque
parezca increible, por aquello de que
los mitos no han tenido ningGn origen
real, los “matamarcianos” nacierony se
hicieron con un lugar de importancia
en el mercado informitico gracias a
“Phoenix”. Y es que el juego fueuno de
los primeros, junto a “Galaxians”, “Moon
Cresta”, “Asteroids” y “Scramble”, que
se encargd de popularizar el género,
hasta tal punto que los arcades espa-
ciales fueron ripidamente identificados
y comparados a partir de “Phoenix”.

Asi pues, la reaparicion del juego,
pero incluyendo en su coédigo y su

aspecto visuallos adelantos propios de
los tiempos que estamos viviendo, es
mis que una buena noticia.

El “Phoenix” original no tenia com-
plicados argumentos, con lo que en su
sosias comparte esta caracteristica. Pero
a aprtir de ahi, Gnicamente ha sido
conservado su espiritu y su concep-
ci6én global de la jugabilidad.




:NUEVOS JUEGOS PARA MSX!

No te pierdas las Ultimas Novedades de
MANHATTAN TRANSFER S. A.

OBSSESION: El deporte del futuro.
Intenta ganar a los dioses de la galaxia
Alfa-Centauri en un peligroso partido en
el que todo vale.
GINEBRUS: La princesa Maikeen Bulena
ha sido raptada por el Gran Emperador
Espacial Shenkure. Plentor, el guerrero,
es el Ginico que puede rescatarla y ta el
Gnico que les puede ayudar. Busca la
salida del Laberinto Aghkamare y
enfréntate al poderoso Wakiro, el
« monstruo de las mazmorras de
Shenkure.
WANTED “EL PRESIDENTE»": Un golpe
2| de estado ha sacudido los cimientos de
L] la pequena republica de Motoka. El
presidente derrocado, Kandoma,debe
escapar de palacio.
T. V. BUSSINESS: ;/Te imaginas ser el
director de una cadena televisiva? Con
este juego podris confeccionar la
programacion, seleccionar a los
presentadores de los informativos y
tener datos sobre la aceptacion de tu
audiencia. Un programa tremendamente
original, con grificos de gran tamano.

S S N T NI R A L A



Los recordados (a la par que discre-
tamente odiados) pijaros del juego
original, han sido trasladados a esta
nueva produccion, conservando su
aspecto amenazador, asi como su gra-
do de peligrosidad.

Si algo se le podia reprochar a
“Phoenix”, esoera su absoluta carencia
de encantoestético, un factor que, como
suele ser habitual en los programas de
Dinamic, ha sido cuidado notablemen-
te en la nueva produccién. Asi, las
naves enemigas aparecen exquisita-
mente definidas, plagadas de detalles y
su eficacia es mis que proverbial.

El movimiento es de una suavidad
pocas veces igualada, ni siquiera por
los cartuchos nipones, notindose, en
general, unatento ojo clinico escrutan-
do la confeccién del juego mientras
estaba siendo programado; discutien-
do cawda punto, analizando los pros y
los contras de cada problema.

Eljuegoestd dividido en seis niveles,
o lo que es lo mismo, seis oleadas de
enemigos, que son repetidas sucesiva-
mente con el consabido aumento de
dificultad. Las dos primeras adoptan el
aspectodel mis tradicional “Galaxian”;
es decir, los cazas enemigos se sitdan
en la parte superior de la pantalla,
mientras que la nave manejada por el
jugador permanece en el extremo infe-
rior.

Losalienigenas vanatacandoa nues-
tra nave, siempre en grupos que no
superan los cuatro cazas. Nuestra Gni-
camisién serd acabar conellos haciendo
uso de un potente cafién laser, aunque
podremos activar también una barrera
protectora que nos vuelve inmunes a
los ataques enemigos, a la vez que se
revela como una mortifera barrera para
los agresores.

Pero todo tiene sus inconvenientes,
y el hacer uso de este escudo tendri
fatales consecuencias; nuestra nave
permaneceri inm6vil mientras esté ac-
tivado, y ademis, no podremos hacer
uso de €l con asiduidad, pues precisa
de un cierto tiempo de recarga de ener-
gia para funcionar correctamente.

Las dos siguientes fases tienen como
protagonistas a enemigos ain mis
peligrosos; los “killer eggs”. Su carac-
teristica es la de que cambian
constantemente de direcciébn en su
avance, con lo que nuestros disparos
dificilmente pueden ser orientados
cuando la pantalla se llena de estos
seres. Por si fuera poco, cuando llegan
a una altura determinada, eclosionan,
surgiendo de su interior los horribles
pijaros a los que antes hacia referen-
cia. S6lo son vulnerables si nuestros
disparos llegan a tocar su parte central.

La quinta fase estd presidida por la
“Megaphoenix” del titulo, cuya boca
constituye su tGnico punto débil. Se
trata de una siniestra ave metilica, la
cual sobrevuela la pantalla lanzando
enormes huevos que estallan y se divi-
denendos partes al llegara la altura de
la nave que domina el usuario.

Cuando hayamos acabado con tan
peligroso personaje, se nos concederi
un nuevo tipo de arma, mds sofistica-
da, que nos ayudari cuando vayamos
avanzando en el juego; esta podri ser
un cafibén laser lateral, 0 una municién
mis potente.

Al Ay

Finalmente, la Gltima escena del ci-
clo nos enfrenta a la nave insignia de la
rebelién intergalictica, una impresio-
nante estructura metilica bellamente
disefiada, que ocupa gran parte de la
pantalla. Para protegerla de nuestros
ataques, unos veloces pijaros intenta-
rin destruirnos, actuando como
futuristas kamikazes.

La dGnica forma de destruirla es dis-
parando insistentemente al centro, justo
en el lugar en que emerge la barrera de
proteccién que salvaguarda a una gro-
tesca cabeza, que serd nuestro siguiente

objetivo.

De todas las actualizaciones que de
los juegos que han originado la indus-
tria del videojuego han sido realizadas,
“Megaphoenix” es, sin lugara dudas, la
mis cuidada. Se nota el extremo cuida-
do de sus programadores, originado
probablemente, ademis de por el cari-
o hacia el juego original, por el ansia
de conseguirunbuen producto Dinamic,
algo que hace tiempo que no hemos

tenido oportunidad de ver.

Y todos sabemos que los sofistica-
dos arcades intergalicticos de Konami
son mucho mejores, estructuralmente,
que este “Megaphoenix”, pero precisa-
mente por su complejidad pueden
resultar prohibitivos para un determi-
nado tipo de publico.

Comparar a este lanzamiento de Di-
namic con, por ejemplo, la saga de
“Nemesis”, es algo que estd fuera de
lugar. Tenemos que juzgar cada juego
en su entorno, y “Megaphoenix” no
puede disponer de las ventajas técni-
cas que supone el disponer de un
cartucho como soporte fisico.

En cuanto el posible usuario/com-
prador sea capaz de sumir esta
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al de cartucho, probablemente pueda
empezar a disfrutar de propuestas
atractivas, y “Megaphoenix” es una de
ellas.

Tomando como referencia de nuevo
a los programas japoneses, 0s expon-
dré un claro ejemplo; la versién
producida por Taito de “Galaxians”, un
juego de similares caracteristicas a
“Megaphoenix” y al que me he referido
con anterioridad, era una perfecta ré-
plica del arcade de salon, pero nada
mis. Por su parte, la produccién de
Dinamic es una cuidada reconstruc-
cién de la miquina original, haciendo
un provechoso uso de la experiencia
adquirida por los programadores gra-
cias a los afios transcurridos.

Realmente es poco frecuente encon-
trar en el mercado videojuegos
nacionales tan atractivos , y precisa-
mente por eso debemos prestar una
especial atencion a “Megaphoenix”. Se
lo merece, a pesar de no haber sido
concebido especialmente para los or-
denadores del norma japonesa.

MEGAPHOENIX

PRIMERA IMPRESION: Recuperacion
de un clisico.

SEGUNDA IMPRESION: ;Le hari jus-
ticia?

TERCERA IMPRESION: Pues si, es
absolutamente im-pres-cin-di-ble.

(4) PRINCE OF PERSIA

para MSX es una de las mayores

sorpresas del afio. Se trata de un
programa que en sus versiones de 16
bits ha copado la atenci6én de critica y
pablico, habiendo sido comercializado
Gnicamente para Amstrad dentro de la
gama de 8 bits.

Por ello, y sabiendo que no se trata
de una conversioén directa de Spec-
trum, el programa es algo tnico y
dificilmente irrepetible, teniendo en
cuenta la situacion del mercado espa-
fiol.

Pero vayamos por parte. La encanta-
dora narracién que da paso al juego en
si, esuna variacion de los tradicionales
cuentos de “Las mil y una noches”. La
hija del Sultin ha sido apresada por el
Gran Visir Jaffar y encerrada en la torre
mis alta del enorme palacio propiedad
de su padre, quien lleva tiempo sin
abandonar las fronteras del reino, ya
casi arrasadas por una larga guerra.
Jaffar le ha hecho una proposiciénala
joven; desposarse conél, para que pueda
convertirse en Sultin, o morir.

Y, evidentemente, la Gnica esperan-
za de la princesa es un atrevido joven

L a aparicién de “Prince of Persia”




capaz de arriesgar su vida por una
causa justa. Su mayor problema es que
dispone de sesenta minutos para llegar
hasta ella y liberar a la regién de la
tirania de Jaffar.

El juego toma prestados elementos
de algunos juegos realmente destaca-
dos; su estructura laberintica recuerda

| en ocasiones a la saga “Dan Dare”, la

| cantidad de movimientos disponibles

- | hace pensar en el héroe del “Barba-

rian” de Psygnosis, y la disposicion de
los objetos que pueden ayudar al pro-

i tagonista es sijilar a la de los que

formaban la combinacién de apertura
de la cripta del faraép en “Abu Simbel
Profanation”. De todos ellos, quizi sea
este (ltimo el que guarda mayor pare-
cido con “Prince of Persia”,
principalmente por hacer uso de una
ambientaciébn que entronca directa-
mente con la tradicién de las novelas
de aventuras.

Asi, “Principe of Persia” nos hari
recordar las lecturas de nuestra infan-
cia, a la vez que participamos en ellas
de forma directa. Ademis, todos los

elementos grificos han sido disefiados
a fin de favorecer esta impresién.

Nuestro objetivo previo a la libera-
cién de la princesa, serd explorar la
compleja red de mazmorras que posee
la fortaleza de Jaffar. El tamafio de esta
estructura es simplemente escalofriante;
por ello, nuestra labor seri lo mis pa-
recido a un sincero imposible.

Pero, como los que posean ya el
programa habrin comprobado, la ex-
tension del juego no es ni muchomenos
desagradable gracias a la cuidada con-
fecciébn de los movimientos del
personaje protagonista. Y no solo por
la variedad de acciones que puede lle-

var a cabo, sino porla vistosidad grifica

de los mismos. 7

Como en los tiempos de “Sir Fred”,
nuestro héroe podri afrontar todo tipo
de dificultades haciendo uso de las
posibilidades que ofrece su cuerpo y
su ingenio. Asi, podri caminar, correr,
saltar en carrera, dar pasos cortos, tre-
par, recoger objetos, luchar, agacharnos,
beber pociones o activar resortes pa-
sando sobre ellos, teniendo cada una
de estas acciones una representacién
grifica concreta.

La mayor dificultad a la que habre-
mos de hacer frente es la de saltar los
precipicios, milimétricamente calcula-
dos para hacernos fracasara no ser que
tomemos serias medidas. Por otra par-
te, hay también puertas falsas, tantas
como suelos igualmente trucados, que
dan paso a trampas mortales, en la
tradicién del mejor “Indiana Jones”.

La concepcibn grifica de “Prince of
Persia”, claro queda que en cuanto a
desarrollo y jugabilidad deja poco que
desear, es parca en comparacion a la
riqueza de los movimientos del perso-
naje central.

Ello probablemente venga dado por
la gran cantidad de memoria empleada
en dotar al héroe de la aclamada varie-
dad de acciones, pero es algo que, de
todas formas, tampoco resulta espe-
cialmente desagradable.

Broderbound, la creadora de este
juego, ha demostrado en cantidad de
ocasiones su dominio de la programa-
cibn a la hora de crear un juego,
fundamentalmente en cuanto a la
adiccion se refiere. Asi lo atestiguan
producciones como “Buck Rogers” (que
fue versionado por esta firma para los
ordenadores de 8 bits, aunque recor-
demos que en el caso del MSX, esta
labor corrié a cargo, de Sega), o
“Karateka”, que ha sido ya comentado
en esta seccidn hace unos meses. Pero
ambos son juegos afiejos, con loque la
llegada de un lanzamiento reciente de
Broderbound es todo un aconteci-
miento.

Porotrolado, “Prince of Persia” tiene
un indudable sabor cinematogrifico,
un elemento constante en las produc-

ciones norteamericanas (de las que:

forma parte), que ha sido conseguido,
fundamentalmente, gracias a la varie-
dad de personajes enemigos y la
ambientacién grifica.

En definitiva, el programa perderia
gran parte de su atractivo en caso de no
disponer de los increibles movimien-
tos del protagonismo, pero poco
importa, “Prince of Persia” es un gran
juego.

PRINCE OF PERSIA

PRIMERA IMPRESION: ;Seri una
broma?

SEGUNDA IMPRESION: Pues no.
“Prince of Persia” ha aparecido real-
mente para MSX.

TERCERA IMPRESION: Y es que no |

hay nada como los ordenadores de la
norma japonesa.




Por J. Salas
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55 THEN :G608UR 540:GO8UR 3420
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690 FORN=1TOSE
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710 IFS(FO,2)=1 THEN 700
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730 NEXT
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P10 IF 8%=2 THEN LOCATEZ, 1:PRINT "S5
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QIO IF S(SEC, 1) *0 THEN PRINTUSING"PR
“;S(SEC,l)'ELSE-PRINTSTRINBS(Z,ZEB)
260 EN=EN-1:FORN=1TOS00: NEXT

970 *escribe.el nombre del sector’
980 LOCATEO,Q:FRINT M$(0) :LOCATE7,0
: PRINT"SECTORRN" ; 5% (SEC, GA)

290 GOSUBS40: RETURN

l
1000 !I!P’?P’?’T.”!!l”"l”?’??”,l

WARF ENGINES (DESPLAZAMIEN

To)’?.‘”??’,',”?!"ii:'F,”?F?”‘I!""'

PP IR

P3P

1010 IF MO=2 THEN LOCATE3,1:FRINT"M

OTORESMAVERIADOSA~vel™~1™": GOSUE 540
:DI=1:6G0TO1060

1020 PA=EEC
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SHIRASERU
(COMUNICAR)
ENTREGA 21

Por J. M. Montané y R. Casillas

Comunicar. Ese es nuestro
principal objetivo, el haceros
saber las altimas noticias que
sobre el MSX se han produci-
do en el Japon.

mpezamos, Como siempre, co-

mentandola apariciondeunnuevo

ejemplar de “Disc Station”; con-
cretamente su nimero 19. Enel disco A,
la firma Hard nos presenta una demo no
jugable, dotada de informacién en kaniji
y muy buenos grificos, aunque carece
de sonido FM. El programa se titula, y es
una traduccién aproximada, “Ayayo’s
Love Affair”. Por el nombre, pensamos
que el juego puede tener ciertas con-
notaciones eroticas.

Por su parte, Alice Soft publica una
avance del programa “DPS SG” (Dream
Program System), que dispone de infor-
macién en kanji sobre este juego y su
fecha de salida. También existen versio-
nes para PC y otros ordenadores.

La productora Gainax presenta una
demo formada por dos digitalizaciones
de una de sus Gltimas creaciones; ambas
son espectaculares, pero particular-
mente una es simplemente maravillosa,
demostrando al usuario la capacidad de
los MSX2+.

Poraltimo, Compile ha comercializa-
do una versioén de lujo de los Disc Sta-
tion, bautizada como “SDX"; en este
caso, la tercera. Dentro del magazine,
encontramostitulos como “Nyan Puzzle”
y los famosos “Sum Games”

Enel disco B, comoesusual, veremos
informaciones en kanji, programas de
los lectores, pequenas utilidades. . .

FANZINE BCN

El fanzine que edita nuestro amigo
Angel Cortés, ha llegado a su edicion
nimero 3, que consta de dos discos. El
primero contiene lo tradicional; noticias
(sobre el MSX Turbo-R), programas en
basic, utilidades y comentarios sobre
“Golvellius 2", “Dragon Slayer V1" y “So-
lid Snake”. Por su lado, el dispositivo B
estd dedicado, fundamentalmente, a las
utilidades grificas. Posee los programas
“Final Video Graphics” para Screen 5,
de Juan Salas, dos demos de “Stop
Game”, un compresor de imagen en
Screen 8 y también un corto programa

para convertir pantallas de Screen 2 a
Screen 8.

DIRECCIONES
A partir de ahora, podréis escribir,
nada mis y nada menos, que a los crea-
dores de “Fire Hawk™:
GAME ARTS
DAI ICHI HOWATIO BILU 7F
2-9-9 MINAMI IKEBUKURO
TOSHIMA-KU; TOKYO
c.2B. 171
Si os ponéis en contacto con ellos,
hacédnoslo saber.

NOVEDADES

Al mismo tiempo que os informamos
de las Gltimas novedades, daremos fe de
algunas erratas que se han deslizado en
la revista, mediante este listado.

-“Emerald Dragon”. Glodia.

-“Burai”. River Hill Soft.

-“Mahjong Assassin”. Bussan.

-“DE. JA™. EIf.

-“Akambe Dragon”. Hidaka.

23




-“Ride the Devil to the Tale of 1, 2, 3".
Compile.

-“Aftertone”. System D. u. e. 1.

-“Sweetey”. Interpreter Softwere.

-“Dokkam Flower”. MSX Magazine.

-“The Legend of Slime”, MSX Magazi-
ne.
-“Foxy”. EIf.
-“Ray. Gun". EIf.
-“Schwarzschild I1". Kogado.
-“‘Highway Buster” (Vols. 1, 2y 3).
Gainax.

-“The Sanatorium of Romance”. Mo-
monoki House,

-“Digan No Maseki”. Dleen.

-“Record of Lodoss War”. Humming
Bird Soft.

-“Barunba”. Namcot.

-“Memories in front of the Highway”.
Namcot.

EL RINCON DE MARTOS

Martos nos comenta que han sido
publicadas en la revista MSX Magazine
correspondiente al mes de marzo, unas
interesantes noticias sobre el “MSX Da-
tapack” de ASCII Corporation. La publi-
cidad que se le habia hecho hacia supo-
ner que se trataba de una utilidad mis,
pero la verdad es que constituye, ni mis
ni menos, que “la Biblia del MSX”. O lo
que es lo mismo, una tremenda recopi-
lacion de toda la informacién técnica
que un programador podria desear so-
bre los MSX1, MSX2 y MSX2+,

El inico inconveniente es que todos
los textos vienen en kanji, pero si existe
la posibilidad de traducirlos, puede
converlirse en una interesantisima ad-
quisicion.

Ademds, “MSX Datapack” nos anun-

cia la préxima aparicioén de un comple-
mento adicional, dedicado integramen-
te a los MSX Turbo-R.

RELACION DE PRECIOS DE LOS
JUEGOS MAS VENDIDOS EN JAPON

Para aquellos quienes quieran adqui-
rir los programas MSX via Japon, a tra-
vés de Robin van Hoegen u otro distri-
buidor, el siguiente listado les serd de
suma utilidad.

Cabe recordar que en los giros posta-
les, debe incluirse el 25% del importe
total de los juegos.

-“Fray”. Micro Cabin. MSX Turbo-R.
7800 Y.

-“Seed of Dragon”. River Hill Soft.
MSX Turbo-R. 8800 Y.

-“Famicle Parodic 2. Bit-2. MSX2, 6800
Y.

-“Solid Snake”. Konami. MSX2. 7800
h &

-“Quarth”. Konami. MSX2. 5800 Y.

-“Space Manbow”. Konami. MSX2.
6800 Y.

-“Xak” (Vols. 1 y 2). Micro Cabin.
MSX2. 8800 Y. (respectivamente)

-“Final Fantasy”. Micro Cabin. MSX2.
7800 Y.

-“Dragon Slayer VI". Falcom. MSX2.
8700Y.

-“Crimson III". X-Tal. MSX2. 8800 Y.

-“SD Snatcher”. Konami. MSX2. 9800
¥,

-“Emerald Dragon”. Glodia. MSX2.
8800 Y.

-“Burai”. River Hill Soft. MSX2. 8800
Y,

-“Record of Lodoss War”. Humming
Bird Soft. MSX2. 9800 Y.

-“RandarIII”. Compile. MSX2. 7800 Y.

-“Columns”. Reno. MSX2. 6800 Y.

-“Disc Station” (cualquier nimero).
Compile. MSX2. 2980 Y.

-“Palamedes”. Hot-B. MSX2, 4900 Y.

-‘Dante”. MSX Magazine. MSX2. 4500
Y.

-“Peach Up” (cualquier nimero). Mo-
monoki House. MSX2. 3800 Y.

-“Rune Master II". Compile. MSX2.
3880 Y.

-“La Valeur”. Kogado. MSX2. 8800 Y.

-“Lenam”. Hertz Soft. MSX2. 8800 Y.

Es probable que LASP importe algu-
nos de estos titulos.

CORREO ;
-Juan Antonio Quevedo Vizcaino (Las
Palmas), nos ha enviado una curioso
disco en el que, mediante un grifico
cartesiano, da distintos valores a las pro-
ductoras japonesas de software. Tam-
bién nos ha remitido digitalizaciones
para MSX2 con una exhibicion de los
colores de este ordenador. . . y un sinfin

mis de demos con las que cualquier
usuario del sistema puede sorprender-
se.

Te agradecemos muchisimo el que
nos hayas hecho llegartu trabajo, al que
juzgamos de muy interesante. Sigue asi,
Juan Antonio.

-Satl Gonzilez Garcia (Gijén), nos
habla sobre las tres claves que se ofre-
cieron en el nimero 69, correspondien-
tes al juego “Nemesis”. Satl desconoce
la utilidad de HARD y GOOD, pregun-
tindonos sobre ella. Lamentamos decir-
te que nosotros, como decimos en su
dia, tampoco la conocemos, aunque
estamos seguros de que producen un
efecto concreto en el desarrollo del pro-
grama. Investiga, y en cuanto hagas
algun descubrimiento, escribenos de
nuevo.

-Javier Pérez Molina (Badalona), feli-
citaal equipo que confecciona habitual-
mente esta revista, y particularmente a
Jests Manuel Montané. Ademis nos dice
que, en su dia, Pere Bafno prometi6 la
publicacién de unas tapas con las que
encuadernar las piginas del Coleccio-
nable. Bien, Javier; evidentemente,
agradecemos tus alabanzas, pero senti-
mos decirte que esa iniciativa, que par-
ti6 de Bafio y no de la editorial, no podra
llevarse a cabo, puesto que, como sa-
bris, élabandond la revista hace mis de
un ano.

-Miguel Angel Vives Fora (Vinar6s),
se queja de que, seglin él, aparecen
pocas fotos en el Coleccionable. Como
comprenderas, Miguel Angel, la canti-
dad de imigenes que podemos publicar
en cada entrega se ve condicionada por
el texto que incluimos. Y ese texto no
puede ser reemplazado por fotografias,
puesto que contiene datos de vital inte-
rés para los usuarios.

-Antonio Altafay Laguardia (Zarago-
za), estd de suerte. Quiere adquirir “So-
lid Snake”, pero no sabe donde. Pues no
puedes tener a su importador mis cer-
ca, Antonio; LASP va a comercializar el
cartucho dentro de muy poco tiempo.

-Joan Ensesa Marli (Gerona), nos hace
varias preguntas. Empecemos, pues;
“Nemesis III” no es “Salamander”, ni
mucho menos. Se trata de dos juegos
distintos, aunque unidos por una linea
argumental similar. Por otra parte, Ko-
nami no tiene pensado producir una
cuarta parte de la saga “Nemesis”. Y,
para terminar, esos grandes almacenes
que mencionas no tienen previsto po-
ner a la venta “Super Laydock Mission
Striker”.

-Y una muy especial mencioén para
Miguel Angel Oliver Calafell, de Palma
de Mallorca, quien nos ha convencido
de que es un asiduo lector de la revista.
No te preocupes, no volveri a ocurrir.
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NOMBRE: F1-SPIRIT 3D SPECIAL

COMPANIA: KONAMI

FORMATO: 2 diskettes

MSX: 2 + COM FM

TIPO: Deportivo

Konami ha vuelto a dar la talla con
este fantistico simulador deportivo, un
juego disefiado para ser utilizado Ginica-
mente en los ordenadores MSX2+,

El programa pone a prueba los 19286
colores y los 9 canales FM del citado
modelo. Por cierto, “F1-Spirit 3D Spe-
cial” es la primera produccion de Kona-
mi para MSX2+ con FM PAC.

TECLADO

-<F1>, Pausar el juego.

-<F2>. Eliminar la misica.

-<SPACE>. Acelerador.

-<M> y <N>, Ambas realizan la fun-
ci6n de frenar.

-<CURSOR DERECHA> y <CURSOR
IZQUIERDA>. Direccionamiento del
vehiculo.

-<CURSOR ARRIBA>. Cambiar de
marcha.

JUGANDO A “F1-SPIRIT 3D
SPECIAL”

Primeramente, introduciremos el dis-
coAyencenderemos el ordenador. Una
vez hecho esto, apareceri la indicacién
de que presionemos la tecla <SPACE>.
En caso de que no lo hagamos, asistire-
mos al desfile de unas imidgenes fabulo-
sas y escucharemos una maravillosa
melodia de presentacion.

Al pulsar la barra espaciadora, ten-
dremos acceso a una serie de opciones,
que son las siguientes:

-“Free Run A" . Con esta opcidén, po-
dremos elegir entre los circuitos en los
que podemos competir; un total de 16.
También escogeremos el modelo de
vehiculo del que deseamos disponer,
asi como el motor, la suspensién, las
ruedas. . . y el color del chisis. Una vez
hayamos terminado con este proceso,
cambiaremos de disco y podremos par-
ticipar en una sesién de prictica del

Grificos:

circuito que hayamos elegido, sin con-
trincantes.

-“Free Run B”. Realizaremos los mis-
mos pasos previos de seleccién que en
el casoanterior. También se trata de una
secuencia de prictica, aunque con riva-
les.

-“Grand Prix”. Al elegir esta opcion,
veremos un nuevo mena con dos alter-
nativas mis; “New Season” nos permiti-
rd introducir nuestro nombre y las con-
diciones atmosféricas en las que tendre-
mos que compelir. Acto seguido dari
inicio el campeonato, aunque también
podremos practicar en el circuito, pero

sin contrincantes. “Continue”, por su
parte, nos dari la posibilidad de conti-
nuar partidas grabadas con anteriori-
dad.

Al dar inicio a la carrera veremos,
ademads de un sprite representando a
nuestro vehiculo, un completo panel de
mando, correspondiente al interior del
coche.

Cuando la carrera termine, si hemos
llegado victoriosos, accederemos al p6-
dium de honor, con lo que podremos
elegir entre continuar la carrera en el
siguiente circuito o acabar la competi-
cion grabando la partida.

Color:

Adiccidn:

Rapidez:
Sonido:

FX:

Presentacion:

Originalidad:

GLOBAL:
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NOMBRE: DRAGON SLAYER IV (Drasle Family)FORMATO:Cartucho
COMPANIA: MOMONOKIHOUSE MSX: Versiones para 1y 2 sin FM

TIPO: LABERINTO

“Dragon Slayer IV” es uno de los
interminables programas de Falcom. Fue
comercializado en 1987 y en su dia fue
considerado como tremendamente
complicado. Ademis, la llegada de jue-
gos como las sucesivas entregas de la
saga “Nemesis”, dejaron un poco de
lado a este programa de Falcom.

De todas formas, su calidad es mis
que considerable, con lo que hemos
creido oportuno repescar esta pequena
joya de la historia del software nipon.

El objetivo de este comentario es faci-
litaros el conseguir llegar al final del
juego, que por su antigiiedad, no hemos
creido pertinente incluir en la seccién
“Coémo acabar. . . ”. El mapa que acom-
pafa estas lineas es fundamental para
llevar a buen término la misiéon. =i ROYOS WO

Junto con el mapa, os ofrecemos tam-
bién los passwords de cada uno de los
niveles donde se encuentra el mostruo
de turno. Los poseedores de MSX2+
disponen, Gnicamente, del password
final del programa.

PERSONAJES

-Warrior. XEMN WORZEN. Puede
disponer de nueve objetos; armadura,
guante, bota con estrella, cetro, escudo,
pocibn, pocidon con alas, bola y gorra.

-Wizard. MAIA WORZEN. Puede dis-
poner de diez objetos; alas, flecha, bo-
tas con muelle, llave en forma de S,
gorra, cetro, escudo, pocidén, pocién
con alas y bola.

-Ranger. ROYAS WORZEN. Puede
disponer de once objetos; armadura,
bota con estrella, botas con muelle, go-
ra, cetro, escudo, pocién, pocion con
alas, bola, corona y espada.

-Elf. LYLL WORZEN. Puede disponer
de nueve objetos; pico, bota con estre-
lla, botas con muelle, gorra, cetro, escu-
do, pocidn, pocién con alas y bola.

-Monster. POCHI. Puede disponer de
cinco objetos; cetro, escudo, pocion,
pocion con alas y bola.

-DAWEL WORZEN. Te permitird es-
cribir los passwords en hiragana.

-GEERA WORZEN. Te permitird ver
un password con el que proseguir la
partida en otro momento. El password
estd formado por 32 simbolos.

OBJETOS
-Armadura. Concede inmunidad y la
destruccién de los enemigos inmediata.
-Guante. Permite mover piedras.
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-Bota con estrella. Si saltamos encima
de los enemigos con ella, les destruire-
mos, al igual que a los cofres falsos.

-Cetro. Incrementa la “Distance” (dis-
tancia) del arma que poseamos.

-Escudo. Proteccion.,

-Pocién. Recargar “Life” y “Magic”.

-Pocién con alas. Una vez nuestro
personaje haya muerto, en caso de te-
ner seleccionado este objeto, resucita-
ra.

-Bola. Nos devolveri al punto de par-
tida (su utilidad es la de permitirnos
obtener el password cuando queremos
abandonar la sesion de juego).

-Gorra. Incrementa “Strength” (fuer-
za), con lo que el poder del arma es
superior.

-Flecha. Desplazar piedras.

-Botas con muelle. Permite saltar mis
alto.

-Corona. Su funcién es la de transpor-
lar a nuestro personaje.

-Espada. Facilitael acceso a King Dra-
gon (Dilguios).

-Pico. Destruir piedras.

-Llave en forma de S. Desconocemos
su utilidad.

-Alas. Volar.

CARACTERISTICAS

-Warrior. -Strength»=3. Jump»=18.
+Distance»=16.

-Wizard. -Strength»=2. ~Jump»=20.
=Distance»=24.

-Ranger. -Strength»=1. »Jump»=20.
=Distance»=32.

-Elf. sStrength»=1. sjump»=26. »Distan-
ce»=32,

-Monster. -Strength»=3. ~Jump-=18.
»Distance»=8.

“Strength” es la fuerza de nuestro per-
sonaje, “Jump” la capacidad de salto, y
“Distance”, el alcance del arma que po-
s€amos.

MONSTRUOS
-Tarantunes. Viuda negra.
-Erebone. Gigante enmascarado.
-Archwingwer. Monstruo prehistori-
co alado.
-Rockgaea. Monstruo de piedra.
-Dilguios. Dragbn gigante alado.

VALORACION:

Este es el enemigo final.

PASSWORDS
Funcionarin en un MSX2.

PASSWORD 1
551G 1GP3 STCE QIGR
E20Z 2FIU 25B4 5H11

PASSWORD 2
511G 1GP3 5TXE 59ZR
E20Z 4FUU 15B4 Q121

PASSWORD 3
31AG WGH3 WTBE A9RR
E40Z 4F01 15V2 3H31

PASSWORD 4
31 AG WGJ3 ETBE A9TR
E40Z 4FY1 2502 3341

PASSWORD 5
31 AG 8DH3 WTBE A7RR
E40Z 4FY3 15Y2 33D1

PASWORD 6
26DC 616] 7GGB AVW1
V6BP QDG9 CWS8I DWI3

CODIGO FINAL DE JUEGO
EURZ U3UN ICC1 XWG3
WUS = TRC ZG12 RG24

CLAVES PARA LA CORRECTA
INTERPRETACION DEL MAPA

-“Inn”. Llenar vida, “magic” y cambiar
de armas.

-“Shop”. Comprar objetos.

-“C". Cofres.

-Cuadro negro con flecha. Agujero
oculto.

-Flecha. Indica las salidas posibles.

-“X". Cuadros de princesa.

-1-4. Demonios.

-“Dragdn”. Enemigo final.

-Punto negro. Zona en la que se loca-
liza al monstruo.

-Recuadro “X E”. Espada.

-Circulo con “X”. Teletransporta al
jugador a la espada.

Grificos:
Color:

Adiccion:

Rapidez:

Sonido:

FX:

Presentacion:

Originalidad: -
GLOBAL:
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NOMBRE: ALESTE II

COMPANIA: COMPILE

FORMATO: 3 diskettes

MSX: 2

TIPO: ARCADE

ARMAMENTO

El sistema de armamento no cambia
mucho respecto de la primera parte,
puesto que podremos elegir entre 7
armas (numeradas del 0 al 6); las carac-
teristicas se adjuntan (vertabla de armas)
en esta misma ficha.

Las armas tienen un tiempo de uso
limitado, que nos seri renovado cada
vez que, durante el juego, volvamos a
coger el mismo niimero de arma que la
que escogimos al principio del juego.
Asimismo, cada vez que hagamos esto,
aumentara el poder de esa arma con un
limite de 5 veces (level 6) Aparte de las
armas especiales, disponemos de un
disparo simple, que es inagotable: su
poder se ird incrementando a media
que recojamos las cipsulas P que dejan
las “naves amigas”

ESPECIALES

Circulos: Como su propio nombre
indica son una especie de cipsulas que
giran alrededor nuestro (recordad op-
tions). Los hay de 3 colores y cada uno
presenta una caracteristica, si bien to-
dos ellos nos protegen de las balas ene-
migas. Asfi, los circulos rojos se lanzan a
los enemigos de final de fase, los ama-
rillos y los azules permanecen, y los
negros destruyen lo que tocan.

Estrella: aparece dentro de un circulo
y elimina todo lo que haya en pantalla.

Randar: La mascota del equipo de
Compile (recordad “Guardics”, “Golve-
llius™...). Aparece la fase 3, y nos dari
vidas, mis nivel de armas y un poco de
moral, para seguir adelante.

Cipsulas P: Tienen la misi6n de subir
elnivel de poder, del “disparo sencillo”.
Asi, a medida que las vayamos cogien-
do, nuestro disparo pasard de ser sim-
ple,aserdoble, triple... Hasta adquirirla
forma de un tridngulo.

También las cipsulas P aportan ven-
tajas a la hora de cambiar de arma.

ENEMIGOS

Los hay de muchisimas clases, si bien
nosotros los clasificaremos como aé-
reos, terrestres o bases y monstruos de
mitad y final de fase. Conviene destacar
que no existe ninglin enemigo indes-
tructible, asi como que los de mitad/
final de fase tienen un tiempo de vida
determinado.

TECLAS Y MARCADORES

Podemos manejar tanto teclado como
joystick (de 2 botones).

Las teclas de movimiento son los cur-
sores para disparar el d-sencillo utiliza-
remos la tecla <Shift> y para las armas
especiales, <Space>.

Si pulsamos la tecla <Stop> parare-
mos el juego, y podremos ajustar la
velocidad de nuestra nave; os reco-
miendo la 7.

Las tres cuartas partes de la pantalla
estin reservadas para la accién, arriba
aparecen los indicadores de fase (drea),
puntos (este parpadeard cuando haya-
mos superado el record), vidas, cipsu-
las P, arma especial, su duracién, el
nivel de poder...

DESARROLLO

Nos recuerda en cierto modo al po-
pular “Nemesis 27, ya que primero he-
mos de destruir al “jefe” de las fuerzas
enemigas (irea 4), pasando porun bos-
que (1), una ciudad (2), el océano 3) y
tras esto regresaremos por donde vini-
mos, si bien lo encontraremos todo “un
poco” cambiado. Luego llegaremos a la
gran nave enemiga, nos meteremos en
su interior y...

AREA 1. EL BOSQUE (IDA)

Empezamos este complicado juego
con 3 vidas; el decorado, sin ser asom-
broso, cuenta con unos gréficos dignos
de un MSX 2,

Tras esquivar las primeras avalanchas
de naves enemigas, tendremos que
prestar atencion a las bases terrestres;
estas deben ser destruidas, nada mais
aparecer por la pantalla (antes de que
nos disparen) Después de algiin que
otro susto, el scroll se parari y delante
de nosotros aparecerd una presa, empe-
zamos destruyendo las bases laterales
(3 a cada lado), y tras esto nos situare-
mos en el centro de la pantalla (hay un
punto donde no nos dan las balas) y
dispararemos al ojo central. Hecho esto
nos darin 10.000 puntos de bonus y
pasaremos a la segunda mitad del drea
1; seguimos avanzando hasta llegar al
monstruo de final de fase, que en este
€aso es una nave que aparece y desapa-
rece moviéndose por la pantalla. Estu-
dia sus movimientos y acaba con ella.
Hecho esto, un espectacular impulso te
llevari al drea 2.

AREA 2, 1A CIUDAD (IDA)

Lo primero que nos llama la atencion
es la espectacular velocidad a la que
vamos, y es que acostumbrado a las
“maravillosas producciones inglesas”,
nunca pensamos que un Z-80 pudiera
ser tan veloz.

Pues bien, tras normalizarse la cosa,
vemos que las naves mis peligrosas de
este nivel, son unas que aparecen a los
lados y que cuando se acercan se nos
tiran encima.

Trasuna lucha encarnizada, llegamos
auna parte en la que se acaba la ciudad
y se detiene el scroll; pues bien, ripida-
mente nos colocamos en el centro de la
parte inferior de la pantalla y dispara-
mos todo lo ripido que podamos, con
lo que aseguramos un buen recibimien-
to al enemigo de mitad de fase, que en
este caso se trata de un espectacular
avion; no os dejéis impresionar por el
tamano, jjno es tan dificil!!

La mejor manera de eliminarlo, es
atacarle cuando se encuentre en zonas
superiores de pantalla y echarse a los
lados cuando baje.

Tras este “pequefo” contratiempo,
seguimos volando por la ciudad, pero
esta vez las bases han sido sustituidas
por plantas. Avanzamos hasta llegar a
un robot que vuela sobre nosotros; sélo
tenéis que tener cuidado de poneros
por debajo de él, porque entre tanto
misil no se ven las balas que va dejando.

Y seguimos y seguimos, hasta llegar
al final de fase, donde nos enfrentare-
mos a un avidén como el de antes.

AREA 3. EL OCEANO (IDA)

De forma mis pausada, empezamos
esla tercera fase en la que perderemos
mis de una vida.

El monstruo de mitad de fase en este
€aso es una nave pequefa, que no pre-
sentard dificultad.

En esta fase debemos prestar especial
atencion a matar todas las “naves ami-
gas”, de esta manera conseguiremos a
Randar...

Seguiremos avanzando y las bases
esta vez serin una especie de algas;
también veremos unas bases que dispa-
ran lasers, tened cuidado porque des-
pués de haberlas matado, todaviaatacari
un Gltimo ldser.

En el final de esta fase aparece un
gran huevo, rodeado de 4 mis peque-
fios; primero mataremos a estos (que
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nos dispararin balas) y luego veremos
cdmo del huevo grande sale una ser-
piente.

Para matar a la serpiente, hay que
agrediral cuerpo, hasta que esté blanco,
y entonces destruiremos su cabeza.

La parte mis segura es la esquina
inferior derecha de la pantalla.

AREA 4 DIA 50

Nos movemos sobre un espantoso
decorado (en el buen sentido de la pa-
labra), lleno de ojos, criaturas extra-
Al igual que en las otras fases, debe-
remos eliminar a las bases nada mais
salir (antes de que nos disparen), espe-
cial cuidado con una naves en forma de
bala (que necesitan muchos impactos
para ser destruidas) y que cuando llegan
a la parte inferior de la pantalla, lanzan
una lluvia de balas que...

También son muy peligrosas unas
naves circulares que aparecen de re-
pente en el centro de la pantalla (recor-
dad Gltimas fases de “Nemesis” 1y 2), si
bien en este caso son mucho mais ficiles
de esquivar porque siguen una trayec-
toria regular.

El monstruo de mitad de fase, en este
caso, es pan comido, asi que no hacen
falta recomendaciones; no podemos
decir lo mismo del final de fase. Se trata
de una gran nave con dos pares de 3
canones, de los que salen una especie
de lasers, que nos recuerdan al lapiz de
4 colores de los disenadores grificos de
Philips. Pues bien, en este caso os acon-
sejo que os refugiéis en una de las dos
esquinassuperiores de la pantalla y estéis
alli hasta que se acabe el tiempo y se
destruya el enemigo.

AREA 5. OCEANO (VUELTA)

Mientras nosotros nos dedicibamos a
destruir “bichitos”, el virus se ha propa-
gado, y ahora podréis sertestigos de los
destrozos.

Alas plantas acudticas, les daremos la
misma medicina que en olras ocasio-
nes...

Esta fase no aporta nada nuevo al
juego, es mas, se hace un poco pesada,
Pero no os preocupéis porque ensegui-
da se encargarin de quitarnos el aburri-
miento.

El enemigo de mitad de fase estd
compuesto por 3 plantas colocadas una
en el centro y las otras 2 a ambos lados
de la pantallla. La técncia para pasarselo
es colocarse en el centro de la parte
inferior de la pantalla y quedarse ahi
con el <Space> apretado sin moverse;
podréis contemplar la efectividad del
“homming” (4).

Seguimos por esta fase sin cambios
importante, hasta llegar al monstruo de
final de fase, que en este caso es una

naves con forma de mosca que presenta
la peculiaridad de poseer unas naves
mas pequenas que giran alrededor suyo
y que forman una 6rbita que le protege
de tus balas y al mismo tiempo sirve de
arma de ataque, ya que no dudari en
lanzarlas sobre ti.

La técnica a seguir es la siguiente; nos
moveremos por la pantalla intentado
colar algiin que otro disparo entre la
oOrbita. Debemos estar muy pendientes
de coger una estrella que apareceri al
poco tiempo, y que le quitari la 6rbita;
este es el momento que aprovechare-
mos para...

AREA 6. CIUDAD (VUELTA)

El drea mas dificil del juego, y tam-
bién la que cuenta con los mejores
grificos. El decorado nos muestra la
ciudad destrozada por los monstruos,
podremos ver edificios rotos, rascacie-
los hundiéndose en la masa viscosa,
autopistas partidas por la mitad...

Pues bien, de esta fase poco hay que
decir, y es que un minimo de 5 de
vuestras naves, seguro que caen.

Las bases terrestres han sido sustitui-
das en este caso por unos enormes
monstruos, que lanzarin una lluvia de
balas nada mis vernos aparecer.

El enemigo de mitad de fase es un
robot como el del drea 2 (ya sabéis, no
os coloquéis debajo de él).

El final de la secuencia es tan espec-
tacular como toda la fase en si. Ante
nosolros aparece un gigantesco mons-
truo con un rascacielos entre sus brazos
y NUMErosos agujeros en su Cuerpo;
ptes de ellos saldri una serpiente como
la del drea 3, que se esconderi y apare-
cerd entre los aguejeros. Lo mejor es
olvidarse de la serpiente y atacar direc-
tamente a la cabeza de nuestro enorme
enemigo.

AREA 7. BOSQUE (VUELTA)

Ya va quedando menos para el final,
no os desaniméis que lomis dificil ya ha
pasado.

La primera parte de esta fase transcu-
rre sobre el bosque del drea 1, sin que
podamos observar camibos en él; poco
después empezaremos a sobrevolar la
gran nave final.

En la superficie de ésta no hay mis
que canones y mds canones, de 2 tipos:
los que nos disparan balas “sencillas”

(lo hacen en grupos de 3, si bien no son
directas) y los que nos atacan con lasers,
Los vamos a llamar lisers “del tipob”y
su principal caracteristica es que desa-
rrollan su recorrido normal, hasta llegar
a la misma altura a la que nos econtra-
moOSs NOSOLros y se nos lirardn encima.

Esta fase no presenta grandes cam-
bios en su recorrido, y no tiene enemigo
de final, si bien se nos presentarin unos
canones como los de todo el nivel.

El enemigo de mitad de fase estd
compuesto por 2 naves como la de la
mitad del drea 3.

AREA 8. “GRAN NAVE FINAL”
(INTERIOR)

iiiYa estamos en el ansiado final!!!

Los decorados de esta fase son muy
buenos, sin embargo no llaman la
atencioén; no presentan ninguna nove-
dad.

El nivel estd compuesto portodo tipo
de bases, estructuras mecanicas, robots
gigantes, etc.

Los enemigos mas a tener en cuenta
son una especie de palos que salen de
los lados, cerrindonos el camino; nece-
sitanun gran nimero de disparos, porlo
que nos debemos dar prisa endestruirles.

Hay gran cantidad de cafones y ro-
bots que nos dispararin lisers “del tipo
b"; ya sabéis como tenéis que actuar.

El enemigo de mitad de fase estd
compuesto de 2 cazas como el de final
del Area 1. No os preocupéis por los
brazos de robot, que aparecen a los
lados, son parte del decorado.

Seguimos avanzando a duras penas,
hasta que llegamos al final que estd
compuesto por una extraia nave que
nos dispara sus propios 0jos, si bien su
mejor arma son 2 canones laser (deltipo
b) que se mueven libremente por la
pantalla. Os aseguro que no hay forma
de pasirsela sin perder al menos una
vida. como en otras ocasiones, nos
ocuparemos de disparar al monstruo
central y pasaremos de las armas “peri-
féricas”.

Tras un gran esfuerzo, lograremos
destruir la nave.

Os creiais que aqui terminaba todo?
Negativo. ASnte nosotros apareceri la
silueta de una persona, que se lanzari
contra nuestra nave. después de mtarla
nos concederin 5 millones de bonus y
pasaremos al final...?7???

Tabla 1 (armas)

1914 .senduo _@}- ooty

30




i CONSIGUE NUESTROS EXITOS
EN DISCO!

Pack 1: U-BOOT y MAD FOX. La aventura esti servida.

Pack 2: QUINIELAS Y LOTO.
Ganar no es siempre
cuestion de suerte.

EL SECRETO DE LA PIRAMIDE.

3 Pack 3: MATAMARCIANOS
“\' Y
= Dos juegos clisicos.




1130 FORI=4TO14:L0OCATES, I:FRINTSTRI

NG® (15, 192); : LOCATES, [: PRINTSTRING®
15,184) s :NEXTI: REEF: NEXTN

1140 EN=EN-INT(DIX1.3)

1150 DATA -8,~7,1,9,8,7,-1,-9

1160 IF SL=1 THEN GOSUR 790

1170 IF S85=1 THEN GOSUR S540:G0SUEB 9
10

1180 FETUFN

11?0 3 ¥ 33 3% 33338330333 333333 338333
I AFTPAITIIEAITIAD BATALLA a2 m2a D
F A DN 33 NI F DI AP NI AN IPAT IS N R

11111

1200 PE=0:L0CATE 15,8:PRINTCHR%(184

):LOCATE 2, 14:PRINTSTRING$ (13, 184)
1214 IF REND(1)»>.95 THEN Ck=7 ELSE C

K=1:" invisibilidad de klingon

1220 XE=INT(RND(~-TIME) x1222)+72

1230 YE=INT(RND{(-TIME) X28) +40

1240 IFS(SEC,1)<=0 THEN GOSUBS40: L

DCATE4, 1 : PRINT"ESTEMSECTORMESTAMLIR

RE" : BEEF: FLLAY"L16M500S1404CDEDC" : LU

TSPRITEGA+1, (XT,20%9) :FORI=1TO1Z00:N

EXT:RETURN 400

1250 IF EN<=0 THEN 3310

1260 GOSUR 1480

1270 SPRITE OFF:kS=GA+1

1280 I=INT{(RND(1)%10)+1

1290 ED=INT(RND(-TIME) X4)+1:0N ED G

0T01300,1310,1320, 1370

1300 FORA=OTOIL:FUTSFPRITEGA+1, (XK, YE
} o CE, KS: YE=YK+2: IFYK>72 THEN YK=Yk~

2 ELSE NEXT:G0TO13S0

1310 FORA=OTOI:PUTSPRITEGA+L, (XK, YK
) ZCE L KS: XE=XK+2: IFXK»176 THEN Xk=XK

-2 ELSE NEXT:GO0TO1350

1320 FORA=0TOI:FUTSPRITEGA+1, (XK, YK
SO, ESs Y=YE-2: IFYE<40 THEN YE=YE+

2 ELSE NEXT:GOTO13S0

1330 FORA=0TOI: PUTSPRITEGA+1, (XK, YK

Foa B G XE=XE-2: IFXE<72 THEN XK=XK+

3 ZLuE NEXT:50TO1350

1240 REM™? "disparo klingon®™?

1230 IF RND(1) .75 AND GA=Z THEN 13

0

1360 IF RND(1)>.8 AND GA=2 THEN 139

1370 IF RND(1) .85 AND GA=1 THEN 13
P4 -

1IB0 IF Pe=1 THEN 1950 ELSE GOTO124
G

1590 PLAY'"LL1A4AMASSBNL&LABMEO0O0SEBNIS" ¢ F
SRI=YETO10SSTERPG:PUTSFRITELZ, (XK, I?
,1,12:NEYT PUTEPRITELZ2, (XK, 209)
1400 REM* calcula si 105 deFlecture
% estan funcionandoe o ng erers
1410 IF DF=0 DR DF=Z THEN 143%0

1420 IF DF=1 THEN DE=DE-Z:LOCATE4,1
4:PRINTUSING"RRA";DEy IFDE<=0 THEN D
=2:503UB2720C EL3IE GOTO 147¢

142C LOCATEXK/8,15:IF RND(1)>.5 THE

del g r”ﬂ$‘ﬁﬂx\W|wcrr Nvm“h$'FH7)

[P ol b P el

‘0 FORT=1TC1Z: FUTSPRITEL! fxu—191
b, 12, 111 EUTIPRITELD, (Ki, 115 %2
w13 r“'“FFITdiﬂ,fo4I 11851y, 12

EXTyFORI=11TO13 FUTSFRIT E_,(G,
IF =0 THEN EN=EN-3 ELSE EN=E

S T T A | i LIS TRE I B RE v,
40 LOCATER J L & 3B *T'a 1 i EM

£ e 'ﬂ,u:"\: F IS BE *"'n_q y
"".4':'...:‘F:'?'l,:‘!'??“:'.“."!l'.“ﬁ!'!l

RIAS DE TGFPEDDQ Y PHAS

L RCRS RS D) B naam oo

D FHEOTHEN LT=8: 0C=6

= fasal T o ool | g s R
iy e Beaoblk o ﬁ:uw';h

30 PUTEPRITED, {(XT, 10&),C0,LT
0 NKEY$: TF As=CHR$ (13 THENP
P L tRK, 209, 4, BRI ISPRIT

DD T M 24
® R
D} Or ETRIG(L
LT8G I 1370
1820 IF AeITHEN FEGRI=1TO7: XTeXT+2:z
FoaTr7ETREN XT=17S: NEXT ELSE PUTSE
B &y 1XTy 1“*35“5._.=“EXT

:,.. |‘.._‘|— 1".: r:'?.\ ,"'gr'{" v; 4 “("Hj’ y1 "i'.’ l‘_‘}:l, z
THEN XT=B80:NEXT ELSE FUTEFR
ITE D, (X7, 104} ,00, LT NEXT
LE70 BOTY 1470

J
}

o

XTABG

IEDy TAF I A A s I AIA AN AT
7recr DISPARC DE TORFEDOS Y PHASER
IR TR R IR OSC T 0 R P TR I 1 IR TR TR T RS T O I TS TR T B )
1550 IF BA=2 THEN LOCATEZ,l1:PRINT"RH
ATERIASHDISFARDMAVERIADAS "y GBOSUR =
& GOBUBSEA0: RETURN 1240

1600 IF TP<=0 AND PH<=0 THEN PLAY"L
1M1000S14NZ0" : FORI=0TOS: LOCATEZ, 11 P
RINT"ALARMARMUNICIONMAGOTADA" : FORN=
1TOSO0: NEXT: LOCATED, 1: PRINT M$(Q):F
ORN=0TOS00: NEXT: NEXT: RETURN

1610 SPRITE ON

1620 IF TF=0 THEN 1650

16350 TP=TP-1:LOCATE S, 4:FRINTUSING"
PR 5 TR

1640 FLAY"LIMIOOOS14ANLF" s FORN=9STOZ
OSTEP-2: PUTEPRITEL, (XT+4,N) , &, P: NEX
TLPUTSPRITEL, (XT,209) ,6,9: SPRITE OF
Fi RETURN

1650 PH=PH-1:LOCATE
BB 3 PH

1660 PLAY"LIMIOOOS14NIT" : FORN=9STOZ |
OSTEP-4: FUTSPRITEL, ¢XT,N), 15, 1: NEXT
tFUTSPRITEL, (XT,209), 15, 1:SPRITE OF

Sy SHIFRINTUSTNG!

ACIERTO DEL DISPARD 7707
destiruccion klingon 277

R U RE - i

111111




1690 SPRITE OFF:8OUNDC, 0:S0OUNDL,S:8
Ol“D:.DLSOQVDTHIT.SDUND4.255:SDUNDE
» 15: BOUND&, Z0: BOUND7, 31 : SOUNDB, 16: 8
QUNDS, 14 8DUNDLC, 16 50UNDLL, 98 SOUND
12,9:80UNDLE,0: FORA=1TOL190; NEXT SO
NDIZ2,50:80UNDLE, O

L1700 IF Pl=1 THEN PUTSFRI
ORI PUTSPRITE 14, (0, 209)
17410 ruT“t“fo*qfu,:ﬁ?)-PLTSPEITE G
Bl (XE,YED)  6,5:FORM=1TOBOO:NEXT: FU
TEFRITEGA+L, (XK, YK}, 9, 6: FORM=1T0OB0C
;HEXTv“'T*PPI*Espei (XF Y“},Q,lo:FD
EM= 1 TOSO0 NEXT s L IN=KL TN~
L7200 FORI=4TO20:PUTS FDI*E 17

re

TE 13, (0,2

‘vi

(XE+IX

2,YEY,8,11
1770 PUTSPRITE 11, (XK,YE+IKZ2),8,11
1740 PUTEFRITE 12,9(XK~I1,YE+I1),8,11
1750 PUTSPRITE 13, (XK+I,VYik-I1),8,11
1760 PUTSPRITE 14, (XK+I,YK+I),8,11
770 PUTSFRITE 15, (XK-I,YK-I),8,11
780 PUTSPRITE 16, (XK, YK-I¥2),8,11
TR0 PUTEPEITE 5@+1,(X$—L*_Jvk1,a,L
NEKT
FOR ZTCL7:FUTSPRITEL, (Q, 209)

S{GEC, 1i=5{8EC, 1)~1
IFES=1THENGOSUES 10
LOCATEZB, LIt PRINTUSING"RRR" 3 KL

18920 PU=PU+1s IF PUX20 THEN PU=0:RA=
RALIF RAXT THEN RA=7:60T0 1860 EL
SE D”ATEi,i FRINT"HASHNSIDOMFROMOVI
DS4QH“§HE$(RQ?£GDSUB S60:RETURN 124

13@: FORR=1 THEN RETURN 1950 ELSE
RETURN 1240

1870 2P PPBIAPTRPIIPIPIPDIYIODIIRYPOIDDRDY
rrrrrry PERSECUCION DE KLINGONS *°°
trrarranriia bordo del Galileo”™™?”
1880 LOCATE 15,8:FRINTCHR$(229):L0C
ATE?, 14: FRINTCHR$ (224) ; CHR$ (225) 5 : L
DCATE“O 14: FPRINTCHRS$ (224) ; CHR$ (225)

b
+ 1890 LOCATEL, 1: PRINT"AMNBORDOMDELMGA

LILEOMDISFUESTO" : LOCATE4,2:FRINT"PA
RAFLARCAZAMDERKLINGONS" : GOSUB 5460: 06
OSUBS40

1200 IF RND(1) >.95 THEN CK=7 ELSE C
k=12" invisibilidad de klingon

1910 XE=INT(RND(-TIME)*%122)+72:1IF K
ND¢1) .5 THEN PX=3 ELSE FX=-3I

1920 PY=-1:KE=10

1920 FUTSPRITEO, (O,209)

1940 PRE=1

1950 IFS(SEC, 1) <=0 THEN, GOSUE 540:L
GCQTE4,L.FRINT“E“TEHSECTOEHECTAELIB
RE" PEEP-DLQY“'16M50Q514U4CDEDC":PU
TOMEITEGA+L, (XT,209) :FORI=1TO1500:N
EXT:G0SUR S540: RETURN 400

1960 IF EN<=0 THEN 3310

1970 A%=INKEY$: IF A$=CHR% (13} THENF
UTSFRITE GA+1 =x+,2n?>-QETUFJEUC
D-:._'ZI'TIF""'fr Y O ‘-"TT[:"
E=STRIG(D) OF STHIG(i)

IF B THEN Z17C
IF A=3 THEN AZ=1 ELSE A&I=0

IF &=39 THEN AZ=1 ELSE AS=0
ZOT0 IF A=7 THEN A7=1 ELSE A7=0
2040 IF AZ=1 THEN FX=-3
2050 IF AS=1 THEN PY=Z2 ELSE FY=-1
2060 IF A7=1 THEM PX=3
2070 XE=XE+PXr YR=YEEPY
2080 IF YEAZOTHENYE=I(Q ELBE IF YK:»8

STHENYK=88

2090 IF Xk<7 LBE

FoXK>182 THEN

2100 IF YE>ZO Tl ] KS=15
I Yk»3é& 12 THEN KE=16
IR Yk =4z THEN HKS=17

2130 IF YK 48 HEN KS=18

2140 IF YE3S54 THEN KS=C

2150 FUTSPRITE fﬁ+1,(Xi YI) 5 Ck, 1S

21460 GOTO 1250

2170 RETURN

2180 "'disparc phasers gn persecdol
(migi

2190 IF YRE<&8 THEN SPRITE
PRITE BFF

2200 PLAY"LYMIOOOS14NZEY
2210 FOR I=ZTO47 STEF 9.
2220 PUTSPRITE 1?,.78+I,11:»E¥1.1)"

-

J.s_}q 1-_‘
2230 PUTE
215414
2240 NEXT:PUTSFRITE 13, (0,209):
FRITE 14, (0, 209)

2250 SPRITE DFF:GOTO 22010
2,260 I EEE R A NENENEEEREENERNFENENENENSERHE]

272727 CONTACTO CON LA BASE ESPACI

AL””F”,,"F"”ﬂ"??”,!,,!”’!l

SPRITE 14, (177-1,11%

|"'$ 'TC

r2PPRrP?P

2270 IFRND(1) >.7. THEN LOCATE1l,1:FRI
NT"CDMUNICACIDNESNBASENIMPDSIBLES"'




EN=EN-1: GOSUB 560:GOSUB S40:RETURN
2280 SPRITE OFF

2290 LOCATE1,1:IF S(SEC,2)=0 THEN P
RINT"NINGUNAMBASEMENMESTENSECTOR" : P
LAY"L16M25551 1ABRCEDEAA" : FORI=1TO100
O:NEXT: GOSUR S40: RETURN

2200 LOCATER, 1:PLAY"L3IM10O00S51106CCC
4" :PRINT"ABIERTASHLASHCOMUNICACIONE
S":LOCATEZ, 2: PRINT "CONMEBASERSECTORR
";5% (SEC,GA) :FORN=1TD4000: NEXT: GOSU
B S40

2310 FPUTSFRITED, (124,106) ,46,8

2F20 XB=INT(RND{(-TIME) %1i00)+50:22=2
0

2330 PUTSPRITEZ, (XB, INT(Z2)),6,7
2340 VA=STICE (M ORSTICKE (1)

2350 IFVA=Z THEN DI=DI-1

2260 IFVA=7THEN DI=DI+1

2T70 I2=Z2+.5: XB=XR+DI

2280 IFXB«<7Z2 THEN XB=72

2EQ0 IFXB>182 THEN XB=182

2400 IFZZ24108 THEN 2330

2410 IF XB>124 AND XR<132 THEN 247¢
2420 REM "'perdida de suministros
2470 RBEER: SOUNDO, O SOUNDL, 5: SOUNDZ,
0: SOUNDE, 17 SOUND4 , 285: SOUNDS, 15: 80
UND&, 28: SOUND7 , 21 80UNMDS, 16: SOUND?,
16:50UND1G, 16:80UND11,9: S0UNDLZ, T0:
SOUNDIZE, Q

2440 PUTSFRITE 7, (XR,Z2),6, 7: FORM=1
TOBOO:NEXT:FUTSFRITE 7, (XB,Z2) ,9.6&:
FORM=1TOBOO: NEXT: FUTSFRITE 7, (XB,ZZ
D P10 FORM=1TO80CiNEXT: FUTSFRITE 7
g (0, 20%9)

2450 LOCATES, L1 FRINTYCAFRSULAMNFUERARN
DEAALCANCE" : GOSUR S60: 5 (BEC,2) =01 SE
=5H-1 s RETURN 400

24860 REM "7 suministios a bordo’?
2470 LOCATEY? 1 PFRINT"CARPSUL.AMAMEBAORD
0" EN=100+RA¥Z25: TP=10 PH=S0: PUTEFRI
TE7, (0, 209 :FUTSPRITEC, (124, 108) 412
yDEFORN=1TO1Z300s NEXTy LOZATEQ, 1:FRIN
T M (O s LOCATES, 1 FRINT"REFARACIONE
SREFECTUADAS "t REEF: FORN=1TQ1200: NEX
T

2480 LOCATE 8, 1S PRINTCHRES (224) 1 8TR
INGS (13,228) ; CHR$ (225)

2490 DF=Q5 DE=0: CO=02 MD=01 BA=(0
2500 IF 88=1 THEN 88=1 ELBE S&5=0

2910 IF BL=1 THEMW Sl=] ELSE SL=D
2020 GOSUR S40: RETURN

MRSy B33 T 3N 3 XN T AN N D NAN A F AN NAn
e 18

rraaasasarars DEFLECTORES * e 2300
A% aaananaaa s

"rractivar/desachivar
2840 IF DF=2 THEN LOCATESG,1:FPRINT"D
EFLECTORESHDESTRUIDOS" : GOSUR S&0: GO
SUB S40:RETURN
2850 IF DF=0 THEN 2640
2560 REM desactivacion deflectores
2370 IF DF=1 THEN LOCATE4,1:PRINT"Q

UIERESMDESACT IVARLOS"

2580 A%=INKEY%$: IFA%$=""THEN258C

25890 A%$=CHR% (ASC (A%) AND223)

2600 IFA$<>"S" THEN RETURN 400

2610 DF=0:EN=INT (EN+DE/S) : DE=0:L0OCA
TES, 1Z:PRINTCHR$ (165) ;CHR$ (164)
2620 RETURN 400

26370 REM activacion deflectores
2640 LOCATEZ, 1:PRINT"FPODERMDEFLECTO
Reaed 1/ 27 3

26I0 As=INKEY$: IF AF=""THENZ&650
26460 IF A%$="1" THEN DE=15

2670 IF As="22" THEN DE=3

2680 IF A%="3" THEN DE=3Z0

2690 IF DE»=EN THEN LOCATEOQ, 1:FRINT
M$ (0) : LOCATEL, 1: PRINT"ENERGIAMINSU
FICIENTE" :FORI=1TOIS00: NEXT:: GOSUR 5
40 : RETURN

2700 EN=EN-DE: DE=DEXZ:DF=1

2710 RETURN 400

:7:@ ."."!!l:l:l:'.‘:!!:l:':'!'!:'.":‘:‘:‘:\‘:‘:‘:":‘H'.':'P
rrerrrrrrr DESTRUCCION DE DEFLECTORE
S:‘.“.‘F:‘.‘.“:":‘.‘!F 223 32>

qqqqq

2730 EN=EN-10: DE=0: PLAY"L24M3805140
IAAAY

2740 LOCATE4, 1sFRINTYDEFLECTORESMDE
STRUIDOS"

2730 GOSUR S60:E08UR S405 RETURN

1111111111111 |
............. L

E?éj‘:l 33303 33NN NN NNy
rrrrr R C0LOCAR ELL MODO DEL. SCANME
R#rrrssrd (radar en automatico o man
uwal)?

2770 IF S58=2 AND 5L=2 THEN LOCATEZS,
Ly PRINT"SCANACOMPUTERMAVERIADO " GOS
UR S60GO5UR S40:RETURN

2780 LOCATET, L FRINT"LREMARAYautofM
Mmanual”

2790 A$=INKEYEH: IFAF=""THENZT7P0

2800 A$=CHR$ (A5C (A%) AND2EE

2810 IF A$="A" THENZS4O

2820 IF A$="M" THEN Z830 ELSE 2790
2830 LOCATEL, 1 FRINT"SCANMDEMLARGORM
ALCANCERMANMUAL " : LOCATE4, 1O FRINTCHR
$(LO6TS) CHRE$(1566) 1 Sl=0s FORI=1TD1O0O:N
EXT:G0TO 2850

2840 LOCATEL, 1:FPRINT"SCANMDEMLARGOM
ALCANCEMAUTO" : LOCATES, 10:PRINTCHRS ¢
164);" "aSLl=1:FORI=1TOLOOOsNEXT
2830 LOCATEO, 1:FRINT M#%(0): LDCATES,
Lt PRINT"SRSHMMAYautofiMYMmanual

2860 AS=INKEY®$: IFA%=""THENZ8&40

287C A%=CHR% (ASC (A%) ANDZ2Z

2880 IF As="A" THEN2910

2890 IF As="M" THEN 2900 ELSE2860
2900 LOCATEL, 1:PRINT"SCANMDEMCORTOM
ALCANCERMMANUAL. " : LOCATE4, 11: PRINTCHR
F(1465) ;CHR% (1646) : S8=0:FORI=1TO1000:
NEXT:G60TO 2920

2910 LOCATE1L, 1 : PRINT “"SCANRDEMCORTOR
ALCANCEﬁAUTO":LOCATE4,11:PRINTCHR$(




164) " ":89=1:FORI=1TO1000:NEXT: 60T
0 2930
2920 IF 88=0 AND SL=0 THEN LOCATE1,
F:FRINTCHR® (32) ;CHR$ (1564) ; CHR% (158)
sCHR$(159) 3 : LOCATE4, 10:PRINTCHR$ (16
) 3CHR$ (1464) 3 1 LOCATE4S, 11: PRINTCHRS (
163) ;CHR$ (166) 3
2930 IF §S8=1 0OR SL=1 THEN LOCATEL1,9
:PRINTCHRS (155) 3 CHRt(IZB);CHR$(156)
'CHR$(1q7};:FDRI-OTGIOOO:NEXT
2940 GOSUER S40:RETURN 400
2950 RS E e EEEEEEEENEEEERE R
premrsaaarss | ISTA DE COMANDOS *° 7 °
9:!?????3!’?”(rutina de llhelpll)i"P
2960 CLS:FORI=OTOLZ:FPUTSFRITEI, (0,2
09) s NEXT
2970 PRINT"LETREA ENERGIA
FICADD COMANDO UTILIZADA"
2980 FRINT"MS1vYshort™range™~sensars™
a™radar “estatus™del¥sector™“5RE"
2990 FRINT:FRINT"ALI™long™range™sen
sorvscanner Vv v vegtatus™de™la“~gala
Aia™~LRG"
00 PRINT: FRINT"MF “caza™klingons™
a“bordo™del™™ galileo™"
Z010 PRINT: FRINT"/MOOCYpreguntar™al™o
rdenador™de™vvlavnave™espacial Ypor®™
lavvyvyvvavligecalizacion™mas™cercana™
de™™v™k1lingons™ikKYoYbase~estelarVrR
Yrdirigiendose™la™nave™inmediatamen
teVaveseVsector™"
S0OZ20 PRINT:PRINTV"AWL-8%warp™engines
“ovmotores™v Y vMwarp™factor™es™lavpot
encia“””““warp"dire:tiun”es”la“”“”“
mvvnvvdireccion™ 1N 2VNE ZVESTE. WM
IOIT0 AS=INEEYS: IFAS=""THENIQIQELSE
rLr
I040 FRINT"MBO-1Ytomar™contato™con™
base™v v para™reponer™energia™torped
neMvYphasers™yYrealizar¥reparacion™™
de™averias"
IO50 PRINT:PFRINT"MMOvselecciona™el™
modo™de lY8RE™ Yy YdelYLESmanua l ~o™au
tomatico"
I060 PRINTFRINT"ACOYse:leccicna™el™
modo™de™™v v atagque™manual Yo™autom
atico™"
ZOV0 PRINT:FRINT"fRALYestablecer™com
unicaciones™“ con“klingons™para™efe
ctuar™ v ™ Nreparaciones™devemergenci
avv v veeposibleVgueMsean™decl inada
sll
I080 PRINT:PRINT"MGOVSAVE~el™juego™
envcassette™" iFRINT: PRINT"MAROYLOAD™
un™juego®previamente™™vguardado™en™
cassette”
Z090 PRINT: FRINT"fHOYescribe™esta™l
ista”
3100 A$=INKEY$: IFA%$=""THENI100ELSE
CLS

SIGNI

3110 PRINT"REQYcomputer™damage™repo
rEvvvvYvageribeen™el™lugar Vadecuad
o™~v“el¥estado™funcional™~de™log™~™™~™~"™
sistemas™de™la™nave"
3120 PRINT:PRINT" destruido "jCHRS
(200)," operativo ";CHRS(228)
3130 PRINT:PRINT"ADOYactiva™~o™desac
tiva™los™v v ““deflectores™“fNifi~poten
ciavvvvv“vaquivalente™a™15v unidades
“de””"enerq1a~”""25~pntancia”de”SO*
3140 PRINT:PRINT"ARETURNYsi“estas™e
n“batalla™con™klingons™“entonces™reg
resasva™vvla“vposicion™de“~comando"
3150 PRINT:PRINT"RNYempieza™el™ jueg
o™de™huevo"
3160 PRINT"MTYempezar™a™lanzar™torp
edos"
3170 PRINT"ROvescribe™tu™rango™y™lo
gvvvAARMhuntosvque™Mte™faltan™Mpara™™
mvnvvobtener™elvsiguente™rango”
3180 A$=INKEY$: IFA$=""THENZ180 ELSE
RETURN 180

= 329> > > ] > a
--,190 ? P2 > 3 T2z » 722232

T3NSI FIPTY CAZA AUTUMATICA AR

PP AIIINIIIEIINIFIINISIINIIANNNIAINDNT NS

ERERERE I I

3200 IFCA=0 THEN LOCATEZ, 1:FRINT"AC
TIVADANCAZAMNAUTOMATICA": CA=1: GOSUB
S60: GOSUB S540: RETURN

5210 IFCA=1 THEN LOCATE1l,1:PRINT"DE
SACTIVADAMCAZAMAUTOMATICA" : CA=0:60S
UB S560:GOSUEB S40:RETURN

TN AIDFIIIFIOIANNNININNISINFTIANTNANNG

ot
IR FRIORIDAD a3 zanr oo
sasxarazaasna

As a3y
IR R IR R T A Aaaoana

3230 A=INT(RND(1)*3)+1:DN A GOTO =2
40, 3250, 32460

3240 FDPI 1TO40: IF S(I,1) 0 THEN SE
C=I:PR=1:L0OCATES, 12 PRINT“PRIDRIDQDH
IMENMSECTOR" : LOCATE?, 2: FRINTS$ (I, GA
) :PLAY"LIM255813N36" :FORI=1TO2500: N




EXT:GOSUB 340:L0OCATES, 1: FRINT"COLON
IARBAJOMATAQUE" : GOTO 3270 ELSE NEXT

:GOTO 3270

3250 FORI=1TO40:IF S(I,1)>0 THEN SE
C=I:PR=0:L0OCATES,1: PRINT”PRIDRIDAD&
I IMENMSECTOR" : LOCATE?, 2: PRINTS$ (I, G
A) :PLAY"L3IM255813N36" : FORI=17T02500:
NEXT: LOCATEQ, 1: PRINT M% (1) :LOCATEG,
1:PRINT"ATARQUEARINMINENTE" : GOTO 3270C
ELSE NEXT :G60OTO 3270
3260 FORI=1TO40:1IF S(I,1)»0 THEN LO
CATEZ, 1: PR=0:PRINT"PRIORIDADMIIIMEN
MSECTOR": LOCATE? . 2: PRINTS$(I,GA) : PL
AY"LIM2SEE813N36" :FORI=1TO2500: NEXT:
LOCATEO, 1:PRINT M%$(1): LOCATES, 1:FRI
NT"SITUACIDNﬁPELIGRDSA":FDRI=1TD3OO
O:NEXT:GOTOZ270 ELSE NEXT :60TO 327
0
3270 IF SS=1 THEN GOSUBS40:GOSUB <91
0
3280 IF SL=1 THEN GOSUBS40:GOSUB 79
0
3290 IF PR=1 THEN GOSUB 540:G0OSUB 1
190
3300 RETURN
3310 TP PIIINPIOIPPLIPOPIPPRIPIPIIFS NS
vrrrrrrrrr?DESTRUCCION ENTERPRISE®®
FRIFIFIIPIFFIIIIIINIIFNINTIISNDSNNIAIDSDS

rr»r 22

3320 BEEF:1PLAY"LIM3BS14N79"1FORI=117
0900: NEXT: BEEP: SOUNDO, 255: SOUND1 , 5:
SOUND2, O: SOUND, 13: SOUND4 , 255 : SOUND
S, 15: SOUND&, 301 SOUND7, 461 SOUNDS, 163
SDUND?,ié:SDUNDIO,16=SDUND11,9:SDUN
D12,49: SOUND13,0: FORA=1TO250: NEXT: S
OUND12, 160: SOUND13, O

3330 FORI=0TOS:VPOKEXHR201B, 103: FORN
=1T0600: NEXT: VPOKEXH201R, 71: FORN=1T
0600z NEXT: NEXT

3340 FORI=0OTOB8:PUTSPRITEI, (0, 209), 1
s T:NEXT

3350 CLS:FORI=0TO23:LOCATEO, I: PRINT
STRINGS (31,200); : NEXT

3360 LOCATES,2: PRINT"DESTRUCCIONMIN

MINENTE"
3Z70 LOCATE!Ll,4:PRINT"FALLOMENRLARNRE
SERVAMDEMENERGIA"
3380 LOCATEZ,8:FRINT"TUMNAVERESPACI
ALMENTERPRISE"
3390 LOCATES, 11:FRINT"HAMNSIDOMDESTR
UIDANPORMLA"
3400 LOCATEZ, 14:PRINT"FUERZAMINVASO
RAMDERMKL INGON"
2410 LOCATED, 21:FRINT"~pulsa™fFfi~pa
ra"'la lguentemmwf\.«.m'\;mmm-\.mmmml51Dn1l
3420 QS INEEY®: IFA$=""THENZ420
Z47T0 A%$=CHR% (ASC (A$) ANDZ223)
I440 IFA$CH"P" THEN 3420
IA430 CLS:FORI=0OTO23: LOCATEQ, I:FRINT
STRINGS (F1,200) ; s NEXT
34460 LOCATE 2,~.PPINT“”se”tE”ha~dad
o™el™mando™de™vv™Y Y YMuna™nueva™nave
“MirRA=RA-1: IF RACO THEN RA=0
3470 LOCATE Z,4:PRINT"Yaungque™has™s
ido“degradado™™v~vrvvag™ s RGS (RAY 3 "'
LA RV V) : GA.:i
3480 GOSUER &20
3490 LOCATES, 10:FRINT"~tu™rango™es™
~E I RES (RA) ..

ﬂO LOCATEZ, 12: FRINT"la™flota™~de™k
lingnnsmeswde“":LOCATE Sa14:FPRINTEL
IN; "“naves™de™combate": LOCATE 5, 1&6:
PRINT"~numero™de™~bases ":SE
3Z10 As=INKEY%: IF A$="" THEN 3510
TE20 GOSUE ZIB60:RETURN 400

-er ISR DFIAINSNIIINISINAIDNAPAND
et 2 L

rrrarrrrt INFORMACION DE DAROQS 77
rrrrrrrrry del estado de la nave
3540 LOCATEZ20, 18: FRINT "MrRLRSMMNM " ;
IFSL=2THEN FRINTCHR®$ (200);ELSE FRIN
TCHR% (228)

3550 LOCATEZO, 19: PRINT "RANNSRSAHMM" 32
IFSS=2THEN PRINTCHRS$ (200); ;ELSE. FRIN
TCHRS (228) 3

35960 LOCATEZOQ, 20:PRINT"DEFLECTOR";:
IFDF=2 THEN PRINTCHRS$ (200); tELSE PRI
NTCHR% (228) ; ,

2570 LOCATEZRO, 21:PRINT"ORDENADOR" ; :
IFCO=2 THEN FRINTCHRS$ (200);ELSE PRI
NTCHR$ (228) 3

580 LDCATEEO.#k.PRINT"ﬁMDTDRES"“;:
IFMO=2 THEN PRINTCHRS® (200) ;ELSE FRI
NTCHRﬁ(Z:B)

3590 LDCATE“O.LJ.FRINT"BATERIAS nis g
IFBA=2 THEN FRINTCHRS (200);ELSE PRI
NTCHR® (228) 3

3600 FORI=1TOSO00:NEXT

3610 FORI=18TO23: LOCATEZ0, I:PRINTST
RING$ (10, Gn),"NEXT RETURN

3&2(} F":":"f' FINDIPINTIADANISNSENIINDTSNNDID
rrEEearEEer TORMENTA .ESPACIAL *7° 77

111111

3630 FORN=0TOZ: BEEP: LOCATE1,1:PRINT
"TORMENTAMESFACIALAMETEORITOS" : FORI




=1TOZO0: NEXT: LOCATED, 1: PRINTMS (0) : F
ORI=1TOZOO:NEXT:NEXT

3640 IF RND(1)<.1 THEN LOCATES,1:PR
INT"MOTORESRAVERIADDS":FORI=1TO2000
tNEXT:MO=2: 60T0D 3720

3630 IF RND(1)<.2 THEN LOCATE 1,1:P
RINT"SENSDRESHLARGOSHMAVERIADDS " : FOR
I=1TO20COINEXT: SL=22 GOTH 3720

2660 IF RND(L)<.28 THEN LOCATE 1,1:
FRINT"SENSORESHCORTOSHNAVERIADOS 1 FO
EI=1TO2000: NEXT: 85=2:60T0 X720

670 OIF RND(L)<.F THEN LOCATE S,1:F
RINT"DEFLECTORESHDESTRUIDOS" " :FORI=1
TO200C e NEXT:DF =21 EN=EN+DE/S: DE=0: GO
TO 3720

3630 IF BMND{L)< .4 THEN LOCATE O,1:P
RINT"COMFUTADORENAVEGAC IONMAVERIADD
P FORI=1TOZ0OONEX T CO=2: 60T0 3720
T IF RND{1)<.S THEN LOCATE 2,1:F
RINT"RATERIASHDISFPARONAVERIADAS" s FO
RI=1TOZ000:NEXT: BA=2:60T0 I720C

IT00 SEC=INTARMD (1) X329+1)

F71C LOCATEL, L:FRINT"ENTERFRISERDES
FLAZAROMARBECTORY : LOCATEL, 2: PRINT S
FOEEC, G0 :FORI=1ITOEOOO:: NEX T LOCATED
s LaPRINT M$ (1) :£0OTD I720

ITEC LF B88=1 THEN GOSUER S40:G0SUR 9
i

ITEG IR
20 .

I740 GOSUER S40:RETURN 419

T‘_:?I‘_‘Ii'\‘ﬂ!".“.‘f‘???:‘:‘:‘?‘??:‘.‘:‘:‘:-!"i‘:‘:‘:‘!!'!'!
o teed Yuf

L=1 THEN GOSUR S540:50SUR 7

i

"]
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I760 IF CO=2 THEN LOCATEO,1:FRINT"C
OMPUTADORMNAVEGAC IONMAVERIADO" : GOSU
B S60:GOSUE S40:RETURN

3770 LOCATES, 1: PRINT"CURSORKLINGONR
CRBASE"

3780 A%=""iAE=INKEY$: IFA$=""THEN 37
80 -

3770 A$=CHR$ (ASC (A%$) AND223)

3800 IF As="K" THEN FORI=SECTO40STE
P3:IFS(I,1) >0 THEN SEC=I:GOTOD 3830
ELSE NEXT

3810 IF A$="E" THEN FORI=SECTO40STE
P3:IFS(I,2)=1 THEN SEC=I1:GOTO 3830
ELSE NEXT

3820 GOSUB S40:LOCATE1,1:PRINT"COMU
NICACIONMIMPOSIELE": LOCATEL, 2: PRINT
" INTERFERENC IASHCONRMKL INGONS" : FORI=
1TO2000: NEXT: GOSUB S40:RETURN 400
3830 IF SS=1 THEN GOSUB S540:G0OSUB 9
10

3840 IF SL=1 THEN GOSUB 540:GOSUB 7
0

3850 RETURN 400

386"’ FANIFIFIFIOPGAIIIIINIOIRIIOIRINOIRND NS

FIIAIIINIFIAIFINAD DIBUJD PANTALLA 23392
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3870 CLS:FORI=0TO2:L0OCATEO, I:FRINTS
TRINGS (31, 192) : NEXT

3880 LOCATE7,3:PRINTCHRS (216) ;STRIN
G$(15,223) ;CHR$ (217)

3890 FORI=4T01S5:LOCATE7, I:FRINTCHRS
(221) ; STRINGS (15, 184) ; CHR$ (222) : NEX
b

I900 LOCATE7, 16:PRINTCHRS (218) ; STRI
NG$ (15, 220) ;CHR$ (219)

I910 LOCATE 0, 4:PRINTCHRS (128) ;CHRS
(129) 3 CHR$ (130) ; CHR$ (131)

3920 LOCATE 0, 6:PRINTCHRS (132) ; CHR$
(133) ;CHRS (134)

Z9T0 LOCATE 0, 13: PRINTCHR$ (135) ; CHR
$(136) ;CHR$ (137) ; CHR$ (128) ; CHR$ (138
)3 CHR$ (165) ;CHR$ (166) 3 : LOCATEL, 14:F
RINTCHRS$ (169) ; CHR$ (170) sCHR$ (171) 3
7940 LOCATE 1, 10:PRINTCHR$ (142) ;CHR
$(147) : LOCATE 4, 10:PRINTCHRS$ (165) ;C
HR% (164)

I950 LOCATE 1,11:PRINTCHRS$ (144) ;CHR
$(147) : LOCATES, 11: PRINTCHRS$ (165) 3 CH
R$ (1&64)

39460 LOCATE 0,8:PRINTCHRS (152) ; CHR$
(157) ; CHR$ (32) ;CHR$ (154) ;CHR$ (135) :
LOCATEZ, 9: PRINTCHRS (156) ; CHR$ (158) ;
CHRS (159)

7970 LOCATE 0, 16:PRINTCHRS (167) ;CHR
$(134) ; CHRS (168)

7980 FORI=17TO23:L0OCATELl, I:PRINTSTR
INGS (10, 228) 5 :NEXT: LOCATE4, 17: PRINT
" L-WS n

I990 FORI=17TO23:L0OCATELS, I:FRINTST
RINGS (5, 228); :NEXT: LOCATE14,17:FRIN
TUGRG"

4000 FORI=17TO23: LOCATE20, I:PRINTST
RINGS (10,200} ; : NEXT: LOCATE23, 17:FRI
NT "NAVE" 3

4016 LOCATE2S, 4: PRINTCHRS$ (139) ; CHRS
(140) ;CHRS (141)

4020 LDCATE2S,7:PRINTCHRS (145) ; CHRS
(146) ;CHRS (147)

4070 LOCATE2S, 10: PRINTCHRS (148) ; CHR
$(149) ;CHR$ (150) ; CHRS (151)

4040 |LOCATE2S, 13: PRINTCHRS (160) ; CHR
$(161) ; CHR$ (32) ; CHR$ (162) ;CHR$ (163)
4050 LOCATE 8, 15:PRINTCHRS$ (224) ;STR
ING$ (13, 228) ; CHR$ (225)

40460 RETURN

4070 PP22P P FPPIPIIPFIPIPPPISIPIFIINDIOND
»rrrreccaaar PANTALLA MISION *°7 777
X FPIINIPANNIDIIIDIIISNNNIFINGSNGISNINNGSDS

LA B B A o

4080 CLS:LOCATE 0,10:FRINT"~quieres
“reasumir“ALOADA™M UMY Yrango™~y™~bat
alla™“rRER™~oVANR v

4090 A$=INKEY$:IF As$="" THEN 4090
4100 IF A$="S" OR As$="s" THEN LO=0:
GOSUB 5810

4110 CLS:LOCATES, 10: PRINT"~tu™rango




“es™vH" 3 RGS (RA)
4120 LOCATEZ,12:PRINT"~la™~flota™~de™
klingons™es™de™":LOCATE 5, 14: PRINTK
LIN; "“naves™de™~combate": LOCATE S5, 14
tPRINT"~numero™de™“bases ';SB

4130 A$=INKEY%$:IF A$="" THEN 4130
4140 CLS

4130 LOCATEQ, 1:PRINT"“tu™vmision™es™
la¥de™liberar™a™“™~las™tres™~galaxias
“de“la™feroz™“invasion™de™las“fuer:z
as™de™~™vmv ~RKL INGONR™"

4160 FRINT:PRINT"~tuvestas™al“mando
“de™la™vvvrvvvvfantastica™nave™espac
ialvel™™™ “HMENTERFRISE™"
4170 PRINT:PRINT"*la“nave™esta™dota
davde™las“mas™avanzadas™armas™¥y“equ
ipD‘\a'\a‘\u'\i’\J‘\rll

4180 PRINT:FPRINT"“sivdurante™la“bat
allavvywvvvvrvhecesitas™informacion
“pulsa™la “Mletra™rHa™v"

4190 LOCATEL,21:FPRINT"pulsa™una™~te
cla“cuando™estes" : LOCATES, 22: PRINT"
“listo™para™empezar"

4200 As=INKEY$: IFA$=""THEN 4200
4210 CLS:RETURN

4220 23IIDNIFIIIPITNINIANTIDS

¥Issxxa3axpaan ANTALLA VICTDF‘:I.A",,?,’
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230 CLS:FORI=0OTO8:FPUTSPRITEL, (0,20
9),1, I:NEXT

4240 CLS:FORI=0TO2I:LOCATED, I:FRINT
STRINGS (31,228) ; : NEXT

4250 LOCATE10,2:PRINT"ENHORABUENA"
4260 LOCATES,7:FPRINT"PREFARATERNPARA
MLAMSIGUENTE"

4270 LOCATE10,9:PRINT"GALAXIA"

4280 LOCATED, 11:FRINT"LAMCUALNSERARN

MUCHOMMASHDIFICIL"
4290 LOCATED, 13:FRINT"LOSHKL INGONSH
AUMENTARANMENF"

300 LOCATES, 15: PRINT"ANUMEROMMMY "
4310 LLOCATEO, 17: PRINT"DISFARANMCONR
MUCHAMMASHFOTENCIAY
4320 LOCATEZ,21:FPRINT"“presiona™~fP™
Ypara¥tu¥mision"

4230 A$=INKEY$: IFA$=""THEN43Z30
E40 A%=CHR$ (ASC (A%) ANDZ223)
4350 IFA$<»"P" THEN 4330
4360 GOSUR 620
4370 CLS;: | .DCATES, 10:PRINT"~tu™~rango
“es“™R"; RGS$ (RA)

4380 LOCATEZ2,12:PRINT"~la~flota™~de"™
klingons™es™de™": LOCATE S5, 14:FRINTE
LIN; "“Ynaves™de“combate": LOCATE 5, 186
iPRINT"~numero™~ge~bases ";SE

4390 AS=INKEY$: IFA$=""THEN4390

4400 GA=GA+1

4410 CLS:GOSUB 38&60:RETURN 190

4420 FIRIRPIPRIPPIOPOANIIIASIDIPIPOPIPAORDRORD
rRrrrrrrrr'DANTALLA VICTORIA FINAL?
BPIIFIPIPIFIRAIIPINDIPFOPOINNAAFPOINIRPRPNIRSRGS

2rr222

4430 CLS:FORI=0OTOB:FUTSFRITEI, (0,20
) a1, I2NEXT

4440 LOCATE 6,8:PRINT"MLOMHASHLOGRA
DOII

4450 LOCATE 1,12:PRINT"RLAMFEDERACI
ONRESTARAMNSALVO"

44460 LOCATE 2, 14:PRINT"NAHORAMNECES
ITASNDESCANSO"

4470 LOCATE B8, 4:FRINT"MENHORABUENA"
tFORI=1TO1100:NEXT: LOCATES, 4: PRINTS
FC(12):FORI=0OTO1100:NEXT

4480 LOCATEL, 16:PRINT"ROQUIERESANGRAR
ARMTUMRANGORMY R FBATALLARNMARMSRRNR
"

4490 AF=INKEY$: IFA%$=""THEN4470

4500 IF A%="8" OR A%$="s" THEN SA=0:
GOSUB 5720

4510 CLS:LOCATELl, 16:PRINT"~quieres™
jugar™de™nuevo™vg™~vn™"

4520 A$=INKEY$: IF A%=""THEN 4520
4330 IF A%="5" OR A%="e" THEN GA=1:
GOSUBAZO: GOSUER 38&60: RETURN4OO

4540 GOTO 900

4550 33 I FPINFIIIFPIININDINANDNDIRNNINNAAD

SIS LECTURA DE DQTDS s s a2

FRIFIINSAFAINDIANIIAINNIAANNIINNIAADN

m23230

4560 SCREEN1,2:WIDTHZ1:KEY OFF:COLOC
R15,0,0

4570 LOCATE 8, 8:FPRINT"AMSXMSTARMTRE
E'":LOCATE &, 12:PRINT."vpor™ #JUANMSA
LASAH": LOCATESG, 1Z: PRINT"AODVARMSOLEE
RGSVEIM 204": L OCATE?, 14:PRINT"0QQ73Z
S0SLOM 9" LOCATELD, 15: PRINT"MNDRUEG
AR




4580 FORA=LHZO00T TO H2O07:VFOKEA,1
&0 NEXT

4590 FORA=%H-2008 TO %M200B: VFOKEA,Z
Q: NEXT

44600 FORA=ZH2010 TO &H2015:VFPOKEA,1
28: NEXT

4610 FORA=LHZ00C TO %HZO0OF:VFOKEA,Z2
4:NEXT

4620 VPOKERHZ2016,18

4630 VPOKEXH2017,112

4640 VFPOKERHZOL18,224

4650 VPORE¥HZ201%,128

4660 VPOKEXHZ01B,71

4670 VFPOKEXH201C, 39

4640 VPOKELH2005, 30
4690 REM redefinicion de caracteres

4700 B=BASE(7):C$=CHRS$ (124) : D=B+ASC
(C$) %8

4710 FORX=DTOD+7:VPOKEX,O:NEXT

4720 B=BASE (7):RESTORE 4810

4730 FOR A=128 TO 171

4740 C%=CHRS$ (A)

4750 D=B+ASC(C$)*x8

4760 FORX=DTOD+7

4770 READ H$

4780 VPOKEX, VAL ("&H"+H$)

4790 NEXTX,A

4800 B=BASE(7) :C$=CHR$ (92) : D=B+ASC (
C%$) ¥B: FORX=DTOD+7: VPOKEX, O: NEXTX
4810 DATA EE,4A,40,4A,4E,Q,0,0,EE,A
A,CE,A8,A8,0,0,0,EC,B8A,CA,BA,EC,0,0
»O,E0, A0, A0, AD0,E0,0,0,0

4820 DATA EA,AA,EE,BA,B8A,0,0,0,EE,A
8,EE,A2,AE,0,0,0,EE,BA,CC,B8A,EA, 0,0
0

L]

4830 DATA CE,A8,AC,A8,CE,0,0,0,E8,8

a,cse, 88, 8, v, 0,0,EE, 88,C8,88,EE,0,0
.0,E0,AD0,CO, A0, A0, 0,0, 0

4840 DATA EE,8A,EE,AA,EA,0,0,0,8E,8
A,BE,BA,EA,0,0,0,AA,AA, 44,A4,A4,0,0
, 0

4850 DATA 8E,8A,8C,8A,EA,0,0,0,E0,8
0,E0,20,E0,0,0,0,EE,BA,EC,2A,EA,0,0
s 0

4940 DATA EE,B8,EC,28,EE,0,0,0,EE,8
4,84,84,E4,0,0,0,EE,AA,AC,AA,EA,0,0
, 0

4870 DATA AB,AS,CB,AB8,AE,0,0,0,52,5
A,S6,52,52,0,0,0,EE,8A,EA,AA,EE, 0,0
,0,97,D4,B7,91,97,0,0,0

4880 DATA EE,88,ES,28,EE,0,0,0,E%,A
D,EB,A9,A%,0,0,0,AE,EA,AA,AA,AE, 0,0
O

4890 DATA EA,AA,EA,AR,AE,0,0,0,AE,E

A, AE, BA, AR, 0,0,0,ER, 44, 4R, 4A, 4B, 0,0
0

L]

4900 DATA 95,D%5,B5,95,97,0,0,0,74,5

4,74,54,57,0,0,0

4910 DATA EE,84,E4,24,E4,0,0,0,EE,A

A,EC, AR, AR,D,0,0,CE,AA,CE,AR,CA,0,0
.0,EE,B88,EC,28,EE,0,0,0 .

4920 DATA E9,AD,AE,A9,E9,0,0,0,EE,A
a,AC,A8,E8,0,0,0,E0,80,C0,80,80,0,0
0O

L]

49%0 DATA E9,8D,CE,B89,E9,0,0,0,EA,S
A,E4,A4,E8,0,0,0

4940 DATA EE,AA,EA,BA,B8E,0,0,0,AE,A
8,AC,E8,AE,0,0,0,E0,A0,C0,A0,A0,0,0
O

s

4950 R=BASE (7):FORA=216T0219:C$=CHR
& (A) : D=B+ASC (C$) X8

Este Verano.....

Alfonso |, 28 « 50003 ZARAGOZA
Telf./Fax (03) (976) 299060

Apdo. Correos 7037 » 50080 ZARAGOZA
ZARAGOZA (Spain)

Ya puedes convertir tu viejo MSX-2 en MSX-2+ compatible:

- KIT VDP 9958 (Sustitucion del videoprocesador interno). . . . 15.000 pts.

-~ KIT BIOS 2+  (Sustitucion de las BIOS internas). . . . . .. ... 15.000 pts.
- FM-PAK (Implementa MSX Basic Music). . . . ....... 16.000 pts.
- KIT Completo - Oferta especial - 40.000 pts.

* Solicita tambien nuestro nuevo y completo catilogo totalmente gratis.




4960 FORX=DTOD+7:READH$: VPOKEX, VAL (
TEH"+H$) :NEXTX, A

4970 DATA ZF,7F,FF,FF,FC,FB8,FO,FO,F
c,FE,FPF,FF,3F,1F,F,F,FO,FO,FB,FC, FF
,FF,7F,3F,F,F,1F,3F,FF,FF,FE,FC
4980 B=BASE(7):FORA=176T0182: C$=CHR
% (A) : D=B+ASC (C%$) x8

4990 FORX=DTOD+7:READH%:VPOKEX, VAL (
"LH"+H$) iNEXTX, A

S000 DATA 10,354,38,EE, 38,54,10,0,60
JFO,FO,69,A,C,A,9

3010 DATA 18,18,18,FF,FF,18,18,18,0
+0,0,18,0,0,0,0

5020 DATA 3C,7E, ff,DB,7E,3C,e7,bd, !
8,3C,7E,59,FF,3C,e7, bd, 18, 3C,5A, 7E,
3C, 1B4,E7; 99

3030 DATA AZ,54,28,1C,3E,CB8,44,A6,A
3,50,81,0,0,D8,64,87

5040 DATA 1,41,e7%,ec,98,a0,93,88,84
.88,44,32,7F,78,30,0,80,82,c7,37,19
+msC?2,11,21,11,22,4c,fe,1e,c,0

050 DATA 0,0,40,40,40,a0,a0,a0,0,0
,0,0,0,0,0,0,0,0,2,2,2,5,5,5,0,0,0,
0,0,0,0,0 .
5060 RESTORE S080:B=BASE(7):FORA=22
4T0227: C$=CHR% (A) : D=B+ASC (C%$) %8
S070 FORX=DTOD+7:READHS$: VFOKEX, VAL (
"TH"+H%) :NEXTX, A

080 DATA 1,3,7,6F,7F,7F,7F,FF,40,C
O,EO,F6,FE,FE,FE,FF,0,81,C3,E5,DF,F
B,F7,FF,0,0,82,C5,16,8A,D7,FF,FF,FF
+FF,FF,FF,FF,FF,FF,3c,42,a5,99,9%,a
5,42, 3c

S090 B=BASE(7) : FORA=0T0O24 STEFB:RES
TORE S110:C$=CHR% (184+A) : D=B+ASC (C$
) %8

2100 FORX=DTOD+7:READHS%: VFOKEX, VAL (
"EH"+H$) :NEXTX,A

3110 DATA Ff,Fff,Ff, FF,FfF,FfF,FF,FFf
3120 DATA 18,18,3c,c3,81,42,3c,0
51‘3(3 FIIINIIBIIINIDIISALFIIIIOIDNDIPIINDIIINDY
5233 3NN NPFPIID LEE SF’RITES ERE OF B B B B BN |
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S140 RESTORE 5020:FORN=2T06

5150 S$="":FOR I=0 TO 7:READ H$
F1460 S$=S$+CHRS (VAL ("&H"+H$) ) s NEXT
I

S170 SPRITE$(N)=S%:NEXT N

5180 RESTORE 5040

S190 FORN=OTO1:S$="":T$="":Us$="":V$
S200 FORI=0TO7:READ H$

S210 S$=5$+CHRS (VAL ("&H"+H$)) :NEXT
5220 FORI=0TO7:READ H$

S230 T$=T$+CHRS (VAL ("&H"+H$) ) :NEXT
£240 FORI=0TO7:READ H$

S250 U$=U$+CHRS (VAL ("&H"+H$) ) :NEXT
5260 FORI=0TO7:READ H$

5270 V$=V$+CHRS (VAL ("&H"+H$) ) :NEXT

5280 SPRITES$ (N) =S$+T$+U$+VE: NEXT
5290 RESTORE 5120

5300 S$="":FOR I=0 TO 7:READ H$
5310 S$=5%$+CHR$ (VAL ("&H"+H$)) :NEXT
5320 SFPRITES$(7)=5%

30 DATA 0,40,E0,EO0,%0,A8,97,88,B4
.88, 44,32,7F,78,30,0,0,2,7,7,9,15,E
9,11,21,11,22,4C,FE, 1E,C,0
5340 RESTORE S5330:5¢="":T$=""zUs=""
: V5= man
5350 FORI=0TO7:READ H$
5360 S$=5$+CHRS (VAL ("&H"+H$) ) : NEXT
5370 FORI=0TO7:READ H$
S380 T$=T$+CHRS (VAL ("&H"+H$)) :NEXT
5390 FORI=0TO7:READ H$

D400 Us=US+CHRS (VAL ("&H"+H$) ) : NEXT
5410 FORI=0TO7:READ H$

S420 VE=VE$+CHRS (VAL ("&H"+H$) ) : NEXT
9430 SPRITE$(8)=S$+T$+Us+V$

5440 RESTORE S490

5450 FORN=9TO18

5460 S%="":FOR I=0 TO 7:READ H%
S470 S$=S$+CHRS (VAL ("&H"+H$) ) s NEXT
I

S480 SPRITES® (N)=S$:NEXT N

490 DATA 10,10,38,38,38,38,7C, 6C
53500 DATA B81,50,0,0,83,0,44,80

5910 DATA 0,0,0,8,0,0,0,0

5520 DATA 0,0,0,8,8,0,0,0

5930 DATA 0,0,0,8,30,50,20,0,0,0,0,
10,c,a,4,0

SS40 DATA 0,0,0,18,18,0,0,0,0,0, 38,
28,10,38,0,0,0,18,3c,24,18,24,0,0,0
3y 38,7c,54,38,44,0,0

S550 "7 data nombre sectores”™’
S960 RESTORE S600:FORI=1TO3

9570 FORN=1TO40

2580 READS® (N, I)

5590 NEXT N, I

D600 DATA DAHLAIIILSOLMIII,DRACOMII
+MATRIXAVII,L,VIRGOMIT, ANDROMEDARMT , KH
ALANIX,RIGELMIITI, ZORKMVI, CAPELLAMVI
s SINTRANMIV,VIDENEBAVIII, UNIXAII, AN
TARESHII ,EXECRVIII, CANPUSHY, PANTHER
MIX

3610 DATA VEGAMVIII,OHMEGAMII,ALTAI
RMII, YOGAMII,POLUXAMIII, TANGORXII, SP
ICARVIII, FHOMAMII,LALANDEMII, PEGASL
SHIII,KRUGERAMIV, TYCHOMVIII,SIRIUSRY
II,PIPFINMII,FPROCYONMI,GALILEORMX, PD
LARISMIT, PULSARMIII,ALKAIDMNII,, NOVAR
IT,ACAMARVI,GIGAMXI,AVIORMIII,KHILO
MITIL,CETU

9620 DATA ZULUMIV,NUNEIMVII,ANKAART
IT,HAMALMVII ,SUMAILAVI, NOKTAMV, TEXA
CORIITI,OLIPHAUNRMI, KONDORMII

5630 DATA MENKENTAVI,MORDORMIIILVID
IFHARMIII,LIMARVII,VALIOTHMI, DELTAMNY
I, VIARAQUILA, GAMMANX, ICALLAMNIX, BAK
ERRVII, SERPENMI , SCRATCHMX X I, CARINAM




I,0THLONII,VCYGUUSRIII, BAGGINSAY, MI

RARVI, SAURONMNI, ALGULNMIII, BETARVIII
5640 DATA MOEBIUSAII,FINTORX, CHROME

MAVII, ORPHEUSMII, ALEPHMII,, ZEUSHX  KEP
LERFNIV,ORTHMIV,CHILLMNII,GEMININT , MA
RYMIII,FISCESAV, SIERRAMNY,STRATOSHIV
+KOLSTADRII,MALTHUSRNII, PUGHEMIV
5650 DATA BRAVONII,DROSKEMIX, OLYMPHU
SfMIX, GAARDERMVIII JNORDRMX , KANKHARI , M
AXWELLAMIT, JERVENMII, NEWTONMVII, SFON
ERMIV,GALACTICANI,DUDZIUKRNI, ZILOGRVI
II,BRANDERMII, INTELNIII, TAKACSYRXTI
sMYCRONMII,FOUNDATIONRI, WINTERAMIV,M
EGANVII HETHDRD&II,EDMETNV,CDNRADIN
LI

5&66 DﬂTﬂ EPSILUNNIV KOSKIRI, KANDHI
AMIV, OHLSSONAIV, HAIDERNIX HESTNESSN
VIII,RASTANII,SQNDE&III,ZALKRUNIV
5670 M%(0)=STRING® (31, 192)

S680 ME(1)=STRINGS (62, 192)

5690 RESTORE S700:FORI=0T0O7:READHS:
RG%(I)=H$: NEXT

5700 DATA ALFEREZ,TENIENTE,CAPITAN,
COMANDANTE, CORONEL , GENERAL , VICEMNALM
IRANTE, ALMIRANTE

5710 RETURN

5720 22INPFIIFIFIINPINFRSIDIIFPISINIEINRDY
’,’,”?””!,”IISAVE’,”!””!’,’,
3P PIIIFIIFIFIFIIIFPIRIDIIONZIPIOIOIIPIIOINIIOEY

222

5730 CLS:LOCATEOQ, 10:PRINT"MPULSANFL

“H[&dim

Test de

AYRYRMRECORDMENMELAMMAMFRMCASSETTERYRML
UEGORFULSARRETURNR"

S740 At=INKEY®$: IFA$<>CHR$(13) THENS7
40

5750 OPEN"CAS:DATA" FOR OUTPUT ASR1
5760 FOR I=1TO40:FORN=1TOZ2

5770 PRINTR1,S(I,N)

S780 NEXT N,I

S790 PRINTR1,kKLIN,DE,DF,SL,S55,C0O0,MO0
.BA, TP,EN,PH,GA,RA,PU,SE

S800 CLOSE: IF SA=1 THEN SA=0:G0SUB
I8460: RETURN ELSE RETURN

Salo S 3P PSS IS INNINIIIISOINSIISNISDN
SPFPPIIPIBRIIIPIPRREDY ﬂLDAD’ P2 IFIRPIPDRIR2
PPFIIIIFNIPRIIIRPIDPIANIIIIOAIPIRIIPONNFRRLD

P20

5820 CLS:LOCATEL, 10: PRINT"HPULSARPL
AYRRENRELRXCASSETTERYR RLUEGORPULSAR
RETURN"

5830 A$=INKEY$: IFA$< >CHR$ (13) THENSS
30

S840 OPEN"CAS:DATA" FOR INPUT ASR1
5850 FOR I=1T040:FORN=1TOZ2

S860 INPUTR1,S(I,N)

5870 NEXT N, I

5880 INPUTR1,KLIN,DE,DF,SL,SS,C0,M0
+BA, TF,EN,PH, GA, RA,FU, SE

5890 CLOSE: IF LO=1 THEN LO=0:GOSUB
3860: RETURN ELSE RETURN

5900 COLOR 1,7,7:CLS:SCREENO: END
S910 RESUME NEXT







SOLDIER II

Por Daniel Pérez

En esta ocasion, podréis lle-
gar al final de la secuela del
mitico programa de Telenet.

144 antasm Solider II” es un juego
Fdividido en cinco niveles, que
vamos a analizar por separado.

STAGE 1

El primer nivel es muy sencillo. Al
princio, solo tienes que ir caminando a
la derecha, eliminando a los enemigos
con la espada, mientras permaneces
agachado y recogiendo las bolas rojas y
azules que vayan dejando, las cuales
seris de utilidad cuando tengamos al-
gan “item” (objeto) especial que se active
en los momentos de mayor peligro.

Date cuenta de que esta vez no po-
dris saltar a doble altura, como ocurria
en la primera parte, por lo que mejor
serd acabar con ellos directamente.

Tras cogerel arma, y siempre hacia la
derecha, encontraris otrotraje (de mari-
nero), quetendrimayorpoderdedefensa
y que deberis ponerte inmediatamente,
accediendo al meni mediante la pulsa-
cibnde<F1>ysaliendodeélpresionando
<Z>. Entonces, accederis a la segunda
parte de este primer nivel.

Deberis ir descendiendo por las es-
caleras, eliminando a las molestas
alimafas rojas. Luego, ve hacia la dere-
cha hasta encontrar otro traje (“blazer”),
que aumentari, en cuanto te lo pongas,
tu HP.

Salta el monticulo y ve con cuidado
hacia la derecha, sin caerte al mar y
saltando de plataforma en plataforma,
deteniéndote en cada una de ellas para
acabar con los monstruos rojos que sur-
gen del agua.

En la quinta o la sexta plataforma,
encontraris “diff”, un objeto de mucha
utilidad, ya que provoca que los enemi-
g0s se aparten por unos segundos.

Un poco mids tarde, hallards mas “bu-
llets”, que se convertirin en tu arma
para el segundo nivel. Para llegar al

final, simplemente tienes que dirigirte a
la derecha y enfrentarte al enemigo fi-
nal, tras haber cogido un objeto que
recarga por completo tu energia.

Conseguiris eliminar a este peligroso
monstruo caminando hacia la derecha
hasta que el scroll se detenga; en ese
momento el suelo se abrird y saldrin
piedras del suelo. Esquivalas hasta que
el enemigo final haga su aparicion;
cuando casi se haya levantado por com-
pleto, corre a la izquierda hasta que
estés fuera de su alcance.

Sitdate en el extremo de la pantalla,
girate y espera a que dispare sus balas
verdes. Esquivalas y salta cuando estés
en el punto mis alto

Siguiendo este procedimiento, logra-
rds destruiral monstruo, aunque deberis
ir con cierto cuidado, pues sus avances
son peligrosos.

STAGE 2
Déjate caer hasta conseguirun “item”

azul, que te dard mayor capacidad de
salto. Aprovechindote de la ventaja que
te concede este objeto, salta hasta el
extremo superior de la pantalla.

Sigue hacia la derecha hasta que en-
cuentres un hueco; déjate caer y sigue
andando, aunque en esta ocasion hacia
la izquierda. Luego, salta para coger el
laser, pero no lo actives todavia.

Desciende hasta el extremo inferior y
camina hacia la derecha hasta que en-
cuentres un “item” E. Se trata de un
“evader”, que hace desaparecer a los
enemigos duranteé unos escasos pero
valiosos segundos.

Ahora sube hasta encontrarun nuevo
“item”, “offense L1", que deberis po-
nerte inmediatamente. Luego, salta hacia
arriba y a la derecha, con lo que habris
terminado con la primera parte del ni-
vel.

Encaminate hacia el Gnico camino
posible, es decir, hacia abajo, y vete
agachando para esquivar los disparos
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de los monstruos rojos. Serd convenien-
te hacer uso del laser.

Recoge el arma “clusters LV1”, aun-
que todavia no es necesaria. Sigue por
el mismo camino hasta que al despla-
zarte a la derecha encuentres otro nivel
de “clusters”. Entonces empieza a subir,
conlo que encontrarisuna nueva arma-

El primer nivel es muy
sencillo. Al princio, solo
tienes que ir caminando a la
derecha, eliminando a los
enemigos con la espada,
mientras permaneces
agachado y recogiendo las
bolas rojas y azules que
vayan dejando, las cuales
seras de utilidad cuando
tengamos algin “item”
(objeto) especial que se active
en los momentos de mayor

peligro.

dura (“offense level 17); en consecuen-
cia, descenderi el HP, pero aumentari
la defensa en 1/4, por lo que es reco-
mendable activarla.

Sigue subiendo hacia la derecha has-
ta que termine el camino y entonces
déjate caer. Abajo, ala derecha, verdsun
“item” azul. Cogelo y ve nuevamente a
la derecha. Veris a un terrible enemigo;
Sonderm.

Para eliminarle, activa el “cluster”
(lev2) y dispara continuamente mien-
trasavanzaa la derecha. Elarma destruird
todos sus tentidculos. Cuando esto haya
ocurrido, vuleve hacia atris y ataca nue-
vamente al monstruo, e insiste en su
cabeza.

Tras haber acabado con Sonderm
asistiremos a una espectacular demos-
tracion grifica, que contiene el disco A,
en la cual Megas, tu peor enemigo, deja
patente su sorpresa ante la derrota de
Sonderm.

STAGE 3

Dirigete a la derecha disparando
“cluster” para evitar los misiles que caen
del techo, hasta que llegues al extremo
derecho, en el que localizaris un “ex-
ploder” (un punto rojo desperdigado
entre las plantas que hay en el suelo).

Bombardea la pared derecha con el
“exploder” y se abrird para que puedas
llegar a otra caverna en la que encontrar
“offense LV2”, el cual aumentari m HP.

Luego, vuelve al suelo de las plantas
y bombardéalo agachado; se abrird y

tendrds acceso a otra caverna donde
deberis repetir la misma operacion.

Ve a la derecha, rompe del muroy ya
en la otra caverna, sube y dirigete a la
izquierda, donde encontraris “explo-
der LV2”,

En ese momento, deberis volver atris
y en esta ocasion seguir a la izquierda
hasta encontrar otro suelo falso, que
también podris romper, al igual que el
que se encuentra por debajo de este.

Coge el laser y vuelve a romper el
suelo, en el mismo punto que la ante-
rior. Sigue a laizquierda hasta conseguir
“offense LV2" y entonces, avanzando

Tras baber acabado con
Sonderm asistiremos a una
espectacular demostracion
grafica, que contiene el disco
A, en la cual Megas, tu peor
enemigo, deja patente su
sorpresa ante la derrota de
Sonderm

hacia la derecha, encontraremos al ene-
migo final, aunque previamente
habremos cogido un “item” de vida.

Gayus, que asi se llama el monstruo,
tiene en su poder la joya por la que
Yuko lucha. Destruiremos la joya que
lleva en la cabeza con el laser, y.luego
veremos a la extrania alimana que con-
trola los movimientos del enemigo desde
dentro; este personaje te agrederi in-
mediatamente y se teletransportara
constantemente. Para destruirle, salta
mientras él estd disparando.

Gracias a tu herbica accién, podris
ver una nueva demo grifica, simple-
mente maravillosa, que sigue con la

linea argumental del programa. En ella,
parece que el cabecilla de los enemigos
vaadarlajoyaa Yuko, peroluegolatira
al suelo. Otro enemigo la recoge, v la
diosa Valis anima al héroe para que
acabe con Megas.

STAGE 4

Este nivel es el mis sencillo de todos
los que componen “Fantasm SoliderI1”,
Unicamente debes ir volando, esqui-
vando y disparando a los monstruos
mientras el escenario avanza en scroll.

Es recomendable usara los “hunters”,
que verds escondidos a lo largo del
precipicio, en uno de los recovecos del
escenario.

Por otra parte, el enemigo final de
este nivel es bastante ficil de superar;
con estarte quieto y dispararle constan-
temente, habri suficiente.

STAGE §

Primero coge el “item” rojo, con lo
que podris volar; entonces, activa los
“hunters” y empieza a disparar. El poder
de vuelo incrementari en 50 puntos las
joyas, pero luego irin descendiendo

Es recomendable usar a los
“hbunters”, que verds
escondidos a lo largo del
precipicio, en uno de los
recovecos del escenario.

poco a poco, por lo que es aconsejable
no dejar que vayan soltando las bolas
rojas.

Sigue avanzando hacia la derecha.
Coge la “E” e introdicete en el teletrans-
portador que apareceri un poco mas
tarde. Veris dos bolas de fuego; usa el
laser, aunque serian preferibles los
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“bullets” (si estin en LV2).

Si has utilizado las “bullets LV2", ten-
dris pocos problemas. Muévete hacia
arriba para luego descender un poco
siempre que veas venir un disparo

Por cierto; siempre que
existan bolas de fuego en la
panitallas, serd de utilidad
activar el laser o los “bullets”,
si estan en LV2 o LV4. En
caso contrario, usa “bunter”.

semi-directo de frente. De todas formas,
dispara continuamente.

En caso de haber elegido el laser,
deplizate de arriba a abajo constante-
mente, disparando y esquivando las
esferas problemiticas; no te preocupes
de coger las joyas.

Si has seguido nuestra indicaciones,

tendris el nivel de energia al miximo, o
en todo caso, toda menos tres lineas. Si
no te encuentras en estas condiciones,
te serd dificil llegar a completar el juego.

Tras las bolas de fuego, estari el pri-
mer de los tres Gltimos monstruos finales.
Usa de nuevo los “hunter” y dispara
constantemente desde la parte izquier-
da dela pantalla. Conun poco de suerte,
ni siquiera te alcanzarin las rifagas del
enemigo.

Déjate llevar hacia la derecha y luego
coge el tercer nivel de “hunter”. No
deberis tener mayores problemas. In-
trodicete en todos los transportadores,
y volveris al principio de la fase.

Hazuso ahora de “diff”, el “item” que
usa menos joyas a la hora de activarse.
Utiliza el objeto y cuando vuelvan a
aparecer los monstruos, reactivalo; rea-
liza la misma operacién en todos los
tramos menos aquéllos en los que pue-
das distinguir bolas de fuego, siendo el
laser lo mis propiado en este caso.

Sigue estas indicaciones hastallegara
un nuevo enemigo. Usa el “hunter” y
quédate debajo del sol del centro; cuan-
do el monstruo, una gigantesca
serpiente, haga su aparicion, siguele y
ve disparando al Gltimo segmento con
insistencia. Finalmente, moriri sin pric-
ticamente disminuir tu nivel de energia.

Veris dos bolas de fuego y otras,
aleatorias, por los lados, con lo que
deberis usar la técnica del “diff” ante-
riormente descrita (tendris 65-80 joyas,
las suficientes para llegar hasta el
maléfico enemigo.

Por cierto; siempre que existan bolas
de fuego en la pantallas, seri de utilidad
activarel laser o los “bullets”, si estinen
LV2 o LV4. En caso contrario, usa “hun-
ter”.

Y por fin vas a enfrentarte con Megas.
Coge, ante todo, un “item” azul. Usa los
“hunter” y aguarda a que aparezca una
especie de alfombra, que se convertird
en un pijaro de igual tamafio. Este Glti-
moird reproduciéndose conuna rapidez

Cuando bayas acabado con
el monstruo no terminara el
juego, sino que olro extrano
enemigo surgird del cadaver
de su predecesor.

Si quieres escuchar los 32
temas musicales que forman
parte del juego, introduce el
disco A, pulsa <F5> e
introduce el disco C.

escalofriante.

Al cabo de un rato, hari su entrada el
enemigo final, que se paseari por el
suelo, dando al mismo tiempo tremen-
dos saltos con la finalidad de alcanzarte
con su espada. Calcula bien su trayecto-
ria de manera que no te pueda tocar
mientras le disparas.

Cuando hayas acabado con el mons-
truo no terminari el juego, sino que otro
extrano enemigo surgird del cadiverde
su predecesor.

Debris esquivarle mientras disparas,
aunque sélo serd vulnearable al lanzar
sus bolas de fuego. Con un poco de
paciencia lograris destruirle definitiva-
mente y...

UN PAR DE INCISOS PARA LAS ALMAS CURIO-
SAS

Si quieres escuchar los 32 temas mu-
sicales que forman parte del juego,
introduce el disco A, pulsa <F5> e intro-
duce el disco C.

Y para que no hayan dudas; Reno y
Telenet son la misma compaiia Bl
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LUDOTECA (I)

A partir de este mes, publi-
caremos en esta seccién una
relacién de todos los juegos
aparecidos en MSX durante
los primeros afios de expan-
sion del sistema.

me han llevado a confeccionar

este listado ha sido el del
coleccionismo. Creo sinceramente que
son muchos ya los usuarios que tienen
una extensa biblioteca de programas
que esti totalmente desorganizada; sea
por falta de tiempo, sea por el olvido
causado por el paso de los afios.

Por lo pronto, os propongo una for-
ma de ordenarlos y de clasificarlos; al
mismo tiempo , se especifican datos
que probablmente desconoceréis sobre
cada uno de ellos (afio de publicacién,
productora...), asi como unos valores
numeéricos 2 modo de calificacién, La
primera cifra corresponde a los grificos,
la segunda al sonido y la tercera a la
concepcitn global del juego.

Asi, este serd, ademads, un reencuen-
tro nostilgico con los programas que
ocuparon las piginas de las revistas
especializadas, aquellos que muchos
deseisteis poseer y que, en algunos
casos, nunca conseguisteis.ll

U nodelos principales motivos que

A

A-TEAM ZAFIRO
2-1-2 TIRO
ABADIA DEL CRIMEN. LA OPERA SOFT

4-1-7 LABERINTO DE HABITACIONES

ABEJA SABIA 1-2-3-. LA SONY-ANAYA
3-3-3 pedagogicos

ABUSIMBEL DINAMIC

3-2-3 PLATAFORMAS

ACE OF THE ACES US GOLD

3-2-3 SIMULADOR

ACTMAN ASCII

4-3-3- PLATAFORMAS

ADEL MIND GAMES ESP
5-2-4 PLATAFORMAS

ADICTABALL ALLIGATA SOFT
4-3-4 ROMPEMUROS

AFTER THE WAR DINAMIC

5-3-3- COMBATE

AFTEROIDS ZIGURAT SOFT
5-5-5 LABERINTO

ALBATROS GOLF TELENET

3-3-3 DEPORTES

ALE HOP TOPO SOFT
9-7-9 CARRERA

ESP 89 CASS
ESP 87 CASS
ESP 86 CASS
ESP 87 CASS
USA 86 CASS
JAP 85 ROM
CAT 86 CASS
UK 87 CASS
ESP 89 DISK
ESP 87 CASS
JAP 86 ROM
ESP 87 CASS

ALFAMAT VIFI-AANAYA FRA 86 CASS
3-3-3 EDUCATIVOS

ALIBABA AND 40 THIEVES 1.C.M. JAP 84 ROM
3-2-3 LABERINTO

ALIEN 8 ULTIMATE UK 86 CASS
2-1-2 LABERINTO DE HABITACIONES

ALIENS ACTIVISION USA 87 CASS
5-0-6 AVENTURA

ALPHA BLASTER LIVEWIRE SOFT HOL 86 CASS
4-2-2 COMBATE

ALPHA SQUADRON A.G. CORP. JAP 87 ROM
5-5-5 COMBATE

ALPINE SKI METHODIC SOLUTION HOL 87 CASS
4-3-3 DEPORTES

AMAROUTE MASTERTRONIC UK 87 CASS
3.2-2 AVENTURA

AME ASCII JAP 84 ROM
3-2-3 HABILIDAD

AMERICAN TRUCK TELENET JAP 86 ROM
3-2-2 CARRERAS

AMIDA VICTOR/JVC JAP 86 CASS
2-3-3 PLATAFORMAS

AMOTOS PUF SYSTEM 4 ESP 88 CASS
3-3-3 LABERINTO

ANGELO MASS TAEL-ASCII JAP 86 ROM
4-3-4 RECOLECCION

ANGLE BALL MASTERTRONIC UK 87 CASS
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3-2-3 SALON

ANIBAS LEBBEN CO
3-3-3 RECOGER PELOTA

ANTARES JULIET SOFT
1-1-1 COMBATE

ANTHARTIC ADVENTURE KONAMI
9-6-8 AVENTURA

ANTY BOTHEC
433

APEMAN STRICKES BACK. THE

HOL 85 CASS

4-4-3 PLATAFORMAS
APRENDIENDO INGLES 1Y 2 SONY-INDESCOMP

ARAMO XAIN

4-4-4 LABERINTO 3-D

ARKANOID TAITO

5-5-5 ROMPEMUROS

ARKOS ARCADIA-SOFT
3-1-2 COMBATE

ARMY MOVES DINAMIC

3-2-3 AVENTURA

ARQUIMEDES XXI DINAMIC

2-2-5 CONVERSACIONAL

ASPAR GP. MASTER DINAMIC

2-2-2 DEPORTES

ASTRO MARINE CORPSDINAMIC-CREEPS
4-4-3 COMBATE

ASTRO-ROCKS KUMA COMPUTER
4-3-4 COMBATE

ATLETHIC LAND KONAMI

9-7-8 DEPORTE

ATTACK OF KILLER TOMATOES GLOBAL SOFT
1-2-2 HABITACIONES

ATTACK OF MOSQUITON (D §?) S. OGAWA
5-5-5 COMBATE

AUF WIEDERSHEN MONTYGREMLIN GRAPHICS
4-5-4 PLATAFORMAS

AUTOROUTE INFOGRAMES

2-2-2 FROGGER

AVENGER GREMLIN GRAPHICS
4-4-4 AVENTURA

AVENTURA ORIGINAL DINAMIC

2-2-2 CONVERSACIONAL

B

B.C. Il GROG REVERENGE COMTIQ-US GOLD
5-5-5 AVENTURA

B.C.’S QUEST EMI-TOSHIBA
5-5-5 HABILIDAD
BACK TO THE FUTURE PONYCA

4-3-3 PASAPANTALLAS

BACKGAMON (ELECT. SOFT) TECHNO SOFT
3-3-3SALON

BANANA ASCII

3-2-3

BANK PANIC SEGA

5-5-5 TIRO

BARN STORMER ELECTRIC SOFT
4-4-4 TIRO

BASEBALL KONAMI

3-3-3 DEPORTES

BASEBALL CRAZE HUDSON SOFT
3-3-3 DEPORTES

BATMAN OCEAN

2-1-1 LABERINTO DE HABITACIONES

BATTLE CHOPPER METHODIC SOLUTIONS
4-3-4 COMBATE

BATTLE CROSS OEC

3-3-3 SIMULADOR

BEAMRIDER ACTIVISION
4-3-3 COMBATE

BECKIE MIA

3-3-3 PLATAFORMAS

BEE & FLOWERS MILAN SOFT
3-2-3

BESTIAL WARRIOR DINAMIC

JAP 84 ROM
ESP 87 CASS
JAP 84 ROM
JAP 84 CASS
BYTEBUSTERS
ESP86CASS
JAP 86?2
JAP 86 CASS
ESP 87 CASS
ESP 87 CASS
ESP 87 CASS
ESP 87 CASS
ESP 89 CASS
UK 86 CASS
JAP 86 ROM
UK 86 CASS
JAP CASS
UK 87 CASS
FRA 86 CASS
UK 87 CASS
ESP 89 CASS

USA 87 CASS
USA 86 CASS
JAP 87 ROM
UK 85 ROM
JAP 84 ROM
JAP 86 ROM
UK 86 CASS
JAP 86 ROM
JAP 86 TAR]
UK 87 CASS
HOL 87 CASS
JAP 84 ROM
USA 86 CASS
JAP 83 ROM
ITA 867

ESP 87 CASS

3-3-3 COMBATE

BINARY LAND KUMA

4-3-5 LABERINTO

BLACK BEARD TOPO SOFT
2-3-3 RECOLECCION

BLACK-JACK (INDESCOMP)

ESP 84 CASS

2-2-2 SALON

BLAGGER ALLIGATA SOFT
4-3-4 PLATAFORMAS

BLOCKADE RUNNER THOSIBA
333

BLOODY SISGRAN SA
3-3-3 PLATAFORMAS

BLOW UP EUROSOFT
5-5-5 LABERINTO

BMX SIMULATOR CODEMASTERS
3-2-4 DEPORTES

BOARDELLO BUBBLE BUS
3-3-3 SALON

BOGGY'84 COLPAX
3-3-3 PLATAFORMAS

BOING BOING  SPINNAKER-IDEALOG
3-2-4 EDUCATIVOS

BOKOSUKA WARS ASCII

4-4-35IMULADOR

BOKOSUWA WAR (BATALLA PINGU) ASCII

5-5-5 SALON

BOMBERMAN SPECIAL ~ HUDSON SOFT
5-5-5 LABERINTO

BOMULUS & THE LAST CROWN

HOL 86 CASS

2-2-2 CONVERSACIONAL
BOOGA-BOO (LA PULGA) QUICKSILVA
5-2-9 PLATAFORMAS

BOOGIE WOOGI JUNGLE AMPLE

3-2-3 PLATAFORMAS
BOOM

2-2-2 COMBATE
BOP!

4-3-4 HABILIDAD
BOSCONIAN

333

BOUKEN ROMAN (DOTA) SYSTEM SOFT
5.5-5 RECOLECCION

AACKOSOFT
COLIN JONES
NAMCO

BOULDER DASH | ORPHEUS
5-5-5 LABERINTO

BOULDER DASH II ORPHEUS
5-5-5 LABERINTO

BOUNCE METHODIC SOLUTIONS
4-3-3 BREAK

BOUNDER GREMLIN GRAPHICS
2-1-3 PELOTA

BOXXING KONAMI
9-8-8 DEPORTES

BREAK OUT REVISTA
3-3-3 BREAK

BREAK-IN BYTEBUSTERS
5-5-5 BREAK

BRIAN JACKS SUPERSTAR CHALL. MARTECH
2-2-3 DEPORTES

BRUCE LEE DATA SOFT
2-2-3 COMBATE

BUBBLER ULTIMATE
2-3-3 LABERINTO

BUCK ROGERS SEGA-ELEC. SOFT
5-4-5 COMBATE

BUGGY 84 (CHORO Q)  TAITO

3-2-3 PLATAFORMAS

BURAN OMK SOFT
3-3-3 COMBATE

BUSTER BLOCK KUMA COMP
5-4-4 LABERINTO

BUTAN PANTS (BUTAMURU)

JAP 86 ROM

4-3-4 RECOLECCION

BYTE BUSTERS AACKOSOFT
3-2-3 COMBATE

UK 84 CASS

ESP 87 CASS
INDESCOMP

UK 86 CASS
JAP 86 ROM
ESP 87 CAS
HOL 87 CASS
UK 86 CASS
UK 86 CASS
JAP 86 ROM
USA 86 ROM
JAP 84 ROM
JAP 85 ROM
JAP 86 CASS
TEKNOPISTE

UK 86 ROM
7857
HOL 86 CASS
UK 86 CASS
JAP 85 ROM
JAP 86 ROM
UK 86 CASS
UK 86 CASS
HOL 87 CASS
UK 87 CASS
JAP 86 ROM
ITA 87
HOL 87 CASS
UK 87 CASS
USA 84 CASS
UK 87 CASS
JAP 84 CASS
JAP 84 CASS
CAT 90 CASS
UK 86 CASS
HAL LAB.

HOL 84 CASS
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Por Jesas Manuel Montané.

DN

PANASONIC F$- b y o it i

MSX pasa, hoy por hoy, porla

asimilacién europea de los
AISTMSX TURBOR s
los MSX Turbo-R.

C onunclaroespiritu de superacién

Panasonic ha sido la primera

empresa nipona en presentar su
MSX Turbo-R. Como ha venido siendo
habitual en los lanzamientos de esta
empresa, el producto ha sido muy cui-
dado publicitariamente en su pais de
origen.

En contrapartida, Europa ha vivido
con frialdad, y en la mayoria de los
casos simple desconocimiento, a la
nueva generacion de ordenadores
MSX.Unicamente algunas revistas
especializadas se han hecho eco de la
noticia, y de hecho, el nuevo modelo no
se fabrica en ningin pais del viejo
continente.

Ahora bien, los fans del MSX existen
en Europa, y en gran nimero, con lo
que esti fuera de toda duda el interés
que pueda tener para ellos el conocera
la nueva generacion.Por ello, LASP estid
imporntando ya ordenadores de este tipo,
aunque es aiin muy pronto como para
saber el impacto final que tendrin estos
modelos.

Para ser francos, el MSX Turbo-R
merece toda la suerte del mundo. Esun
ordenador tremendamente atractivo, de
una apariencia externa impecable y con
el testimonio de una concienzuda in-
vestigacion técnica en su interior.

De todas formas, las caracterfsticas
del MSX Turbo-R son las mismas que las
del MSX2+, aunque con diversas
mejoras.El nuevo modelo posee 256 K
RAM como disposicibn minima, ade-
mis de los 128 K de VRAM.

Incorpora el Sistema Operativo de
disco de MSX-D0S2,muy parecido al
MS-DOS de PC;maneja subdirectorios y
disco duro, usa toda la RAM disponi-
ble... Al PSG y al FM se anade un canal
adicional (canal PCM), de 8 bits de reso-
lucién, con “sampler” y entrada de
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GRAN CONCURSO MSX

Patrocinado por MSX CLUB y LASP

En motivo del lanzamiento de los nuevos modelos MSX Turbo-R, LASP
y MSX CLUB organizan un concurso con el que puedes ser el ganador de
uno de los cinco magnificos cartuchos FM PAC cedidos gentilmente por la
firma aragonesa.

Para ello, Gnicamente tienes que contestar a las siguientes preguntas,
afirmativa (S) o negativamente (IN).

Atentos, que no son muy dificiles:

—:Disponen los MSX Turbo-R de una unidad de disco de 3.5"..........

Recortad esta pagina (no valen fotocopias), adjuntad vuestros datos
personales en una hoja aparte, y remitidla a:

GRAN CONCURSO MSX
REVISTA MSX CLUB
MANHATTAN TRANSFER, S. A.
C/Portola, 10-12

08023 BARCELONA

MUCHA SUERTE!
El listado de ganadores serd publicado en el nimero de octubre de
MSX Club.
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micro6fono para digitalizar sonido.

Y lo mis importante; tiene dos
microprocesadores.Un Z80, que trabaja
a 3,5 MHz. y un R800, a 28,6 MHz.Este
altimo constituye toda una CPU de 16
bits, desarrollada por ASCII, y que es
(atenci6n) totalmente compatible con
780, aunque naturalmente muchisimo
mis potente y veloz,

{Como puede un ordenadortener dos
procesadores principales? Muy facil;
consta de dos modos de funcionamien-
to, seglin se use unou otro. En el “modo
780", trabajari sobre ese procesador a
3,5 MHz, con lo que obtendremos una
velocidad similara la de cualquier MSX2
o MSX2+. En el modo “R800", se trabaja
con 16 bits, a 29 MHz, aunque se respeta
la compatibilidad con las otras genera-
ciones.

Cuando ponemos en marcha el orde-
nador, muchas son las cosas que nos
sorprenden; lo primero, que nos en-
frentamos a un complejo meng, formado
poruna decena de opciones, repartidas
entre el potente procesador de textos
(WP) que lleva incorporado, el sonido
PCM, y las operaciones internas del or-
denador relativas a la especificacién
horaria o al acceso a basic, por ejemplo.

Como es muy lbégico, no se trata de
novedades precisamente espectacula-
res, pero estin muy bien realizadas, y lo
que es mis importante; la calidad del
PCM se pone de manifiesto, puesto que,
como complemento al mend, podre-
mos escuchar una maravillosa melodia
programada en este nuevo sistema...y
una increiblemente realista voz femeni-
na digitalizada.

El MSX Turbo-R supone el siguiente
paso, la nueva generacion, el futuro. No
ha sido llamado MSX3, pues no se trata
de una nueva version de las misma
maiquina, sino de un proyecto mucho
mds elaborado, y con mayor vision de
mercado. Se trata del primer MSX de 16
bits propiamente dicho; puede compe-
tir con cualquier Amiga o similar, con la

ventaja anadida de que los programas
creados para las otras generaciones son
totalmente compatibles con la nueva.

Y los iuegos... en fin,todo tipo de
software creado especificamente para
los Turbo-R (ya existe bastante en Ja-
pon) tiene garantia de CALIDAD
ASEGURADA.

¢Qué mis se puede pedir/ll

Turbo-R
110 REM

BF, AND
190 VDP (46) = & B0010000
200 VDP (47) = & B1101000

220
250 SETPAGE 0: |

250F_ R T = 0TO 1000: NEXT

280 VDP (46) = & B 000100
290 VDP (47) = & B 11010000

310 GOTO 310

100 REM Programa de muestra de la VRAM de los MSX

120 CLEAR 1000: SCREEN 12: COLOR 15,0, 0: CLS

130 VDP (9) = VDP (9) OR & B00000010

140 SETPAGE 0, 1: BLOAD" SAMPLE1.512".S

150 LINE (0, 0)- (511, 211), 248, BF, AND: SETPAGE 1,0
160BLOAD"SAMPLEZ §$12",S: LINE(O 0)-(511, 211), 248,

170FORI'33TO44 READ AD:VDP (I) = AD: NEXT
180 DATA 0, 0, 0, 0, 0, 0, 0, O, 255, 1, 255, 5

210 SETPAGE 0, 0: FOR I = 0 TO 1000: NEXT: CLS
SE'IPAGE L3¢ FOR I = 0 TO 1000: Nnxr CLS

FOR I = 0 TO 1000: NEX’
'-‘-ﬁGE:l FORI = omlm : BEEP

260 FOR I = 33 TO 44: READ AD: VDP(D AD
270DACI'A0000000025512555 i

300 SETPAGE 1: FORI = 0 TO 1000: NEXT: SETPAGE 0

:BEEP

512Kbytes
2Drives

Separate Key.
Hard Disk




iDIVIERTETE ESTE VERANO
CON TU MSX!

NUEVOS PRODUCTOS
EN NUESTRO CLUB DE MAILING

iNO TE LO PIERDAS,
ALUCINA CON NUESTRA OFERTA LIMITADA!

e Q-BERT (KONAMI). El arcade mas trepidante de cuantos ha
producido la mitica firma japonesa. (CARTUCHO).

e JOYSTICK TERMINATOR. El joystick de mayor precision del
mercado. Con forma de bomba de mano y varios controladores.
e MUSIC EDITOR “MUE"” (HAL LABORATORY). La mejor utilidad
disponible para hacer musica con tu MSX. (CARTUCHO).

__________________ )‘8—-———'——————————-—————————
Nombre ¥ aPellid0OSs i.iisssonessssnmsisissssusssssnssarssssassessussnns sonvuovraversmmmmnmrnsenmsasessarsesssersas
DAracciOm CONNDIBEA ....rs visssisiimonmmssisssoam5m s s i ar s ST TSP RA ST ES TR NN RS
(o) 0] F- T3 [0 ] o [P UOPO O S ORPR ProvinCia...cccooevevueeeeriereneeenesennnssnennens
CIB .eerisissais i smsasi s s s oumss ) . SR ————

PN B, Q=BERT .....connmmresnsiinisssisisnsssos s ssesss musssimsassiiaans o 3850 ptas.
P.V.P. JOYSTICK TERMINATOR..........oiiiriiriiiinrrcnisssvnaaes 1950 ptas.
P.V.P. MUSIC EDITOR “MUE" ...t rcenisssananinens 5250 ptas.

Para ello adjunto talén a nombre de Manhattan Transfer, S.A. por la
cantidad arriba indicada, mas 100 ptas. por gastos de envio. Expedicion de la
mercancia minimo 15 dias desde la recepcion del talon.

Es IMPORTANTE indicar en el sobre MSX CLUB DE MAILING
Manhattan Transfer, S.A.
Portola, 10-12 bajos
08023 Barcelona

*Especificar claramente juego(s) deseado(s)




BIENVENIDOS A MasSxelub

UN SOFTWARE DE ALTA CALIDAD PARA MSX

s o e pendo

LORD WATSON. Este & un muy onginal para erillonanon uum L SECRETO DE LA PIRAMIDE Atrevido ego de STAR RUNNER. Conviertete en el audar Pakolo iy
combina el Laberinto con s ruradas [on mmwomlnnmumpe averiurts 12w de ot miterios y pebgros e en- terestelar y hicha 4 muerte, a través del hiperesaco.

fantiston el vocabulaoo son ko shcen qunelis. con el que mun de un lector e ot et o i sl de g ep- Conira as defensas del ttana Daurus, Dos pantala:
tes PP 1,000 plan. o, VP 900 Pras ©1a jAtrivete u poedes’ PP 700 P ¥ e mneles de dificuttad PYP 1600 pt

TEST DE
ein Oq

A_.-Lu.LL*.._

CON GARANTIA

T"-' Dltl“m Uv-su"dap'og.mnrumw HARD COPY Para copar pantalas. Tr nlmmundl ™ DEVIL'S CASTLE La mas ormginal MAD FOX Ln hetoe wlitari e lnzado 4 VAMPIPE. Ayuda al audaz Guillermo a sabt del (as-

duma Test que te permiticd controlar  copras. umulacion por b ¢ ReRIG, Topia sl « o wda m-rugmru fieta s wida o muerde poc un dewerio plagado nillos del Wampao, sorteando murcitlagos, fantsmas.
hi-mlmdrlm s que copies de MSK redefinic. de colores. compatible con todas L m-

peligron. Conseguns of combistible

4 sobrs i Lin juego terrarifiamente entretenido para que
i main. Diez niveles de dificub, NI’ 1000 pras

CLUB y WSX EXTRA 500 Pras resoras matric. PP 2500

o pasen de e, VP800 Pras

GAMES Tu‘rouql).mhm&m
ore. -rnu umhmplummm

Dindm rllo- lglﬂldo
G inos,
quiador. PVP. 650 Ptas.

QUINIELAS 1 mis completo programa de quinslin WILCD. Gua & Wilco & lo I-qod.m
shars adaptado 4 la bgs 7 88 (on estadiing de o fases hasta rescatar & Gemma

bga. de soerion et Cangs na s uempre | Lestion
de werte OVE 1000 Py

Y HAWK Ln magnilico uego nk wmulacson de
wurta, In # e Lomienes en un piloto que ha de
dermiba ol ¥ fexiesan al portaaviones wna
bt Mm

Nl |nmmimnd-|

Ak ton ks barvies do TR 1 e
um-h Manspulat lon on 5 muy

1 dlquirs desturdo guede sei Latal PP

CcP Prov.

|

| [JTEST DE LISTADOS................. Plas. 500— 000,—

| [CJHARD COPY .............. ... Ptas. 2500, — -000—

I CIMATA MARCIANOS ... Ptas. 900 — g

" ) [C]DEVIL'S CASTLE .. ... Plas. 900—

| [JEL SECRETODE LAPIRAMIDE ... Ptas. 700— [JMADFOX ........ .. Ptas.1.000— - 650—

| CISTARRUNNER .............correenen. Plas. 1.000—  [JVAMPIRO ... Ptas. 800.— [ JENSAMBLADORRSC (cass.) ... Ptas.3.000,—

i Gastos de envio certificado por cada cassette Ptas. 70,— Remito talon bancario de Ptas. A la orden de Manhattan Transfer, S. A. N

ATENCION: Los suscriptores tienen un descuento del 10% sabre el precio de cada cassette. IMPORTANTE: Indicar en el sobre MSX CLUB DE CASSETTES. PORTOLA, 10-12, BAJOS. 08023 BARCELONA. Para evitar demoras en la
entrega es imprescindible indicar nuestro codigo postal.

0 SEVENDEN EN QUIOSCOS. LA FORMA DE ADQUIRIRLAS E SOLICITANDOLAS A NUESTRA REDACCION: :NO SE ADMITE CONTRA REEMBOLSO!




