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«iDOLOS CON

El soltware de entretenimiento y diversion
estda pasando en la actualidad por unos mo-
mentos de estrellato, al concurrir los dirigen-
tes de las compaiias en hacer grandes «ficha-
jes» de personalidades (casi siempre del mundo
deportivo) para luego, vender
miles de copias amparindo-
$¢ ¢n su imagen, a pesar de
que estos programas suclen
ser bastante mediocres, La
otra tendencia actual son las
conversiones al ordenador de
las llamadas «coin-up» 0 md-
quinas recreativas.

En ¢l primer caso nos ¢n-
contramos con que se ofertan
programas de simulacién de-
portiva de muy poca calidad,
aungue los medios del sector
s¢ empefien en decir lo con-
trario v nadie se atreva a ad-
mitir que lo que realmente se
vende ¢s un juego con la ima-
gen de un idolo, sin imporar
demasiado lo que se encuen-
tre dentro.

Afortunadamente, con las conversiones de
las mdquinas recreativas no ocurre lo mismo,
va que suelen tener una calidad muy acepla-
ble y se apmm.han de las posibilidades de ca-
da ordenador. Lo dnico que s¢ me ocurre, €s

e

Antonlo Palnado.
Diractor de Proein, 5.A.
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gue seria deseable que estas conversiones no
viniesen de mds alla de nuesiras fronteras v
fueran realizadas aqui.

Las circunstancias anteriorés traen como
consecuencia el que buenos programas que
aparecen en &l mercado sin es-
tar envueltos en ciertas aurco-
las publicitarias, no se les
preste la atencidn necesaria,
a pesar de ser mas entreteni-
dos y con una calidad sobra-
da como para divertir y en-
ganchar a chavales al ordena-
dor durante horas v horas,
que es al fin ¥ al cabo de lo
que se¢ trata, ¥ por supuesio
no deccepcionar a usuarios y
compradores.

MNosotros en lo que nos
concierne, estamos por todo
lo que sea cahdad, tanto de
nuestro pais como de fuera,
y un buen ejemplo de ello es
¢l software francés con casas
como «Loriciels» y aTituss
que traen buen soft a nuestro
pais, a pesar de que ain no hayan alcanzado
aqui ¢l nivel que se merecen.

Todo es cuestién de tiempo y de buena la-
bor para que la calidad siempre prime sobre
todos los idolos ¢ imdgenes.
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arece gue los wdragonse estdn de moda. Si el mes pasado tenfamos co-
mo lider @ «Dragon Ninjar en esta ocasidn es « Double Dragon» quien

directamente hace aparicidn y se coloca en
fa posicidn de privilegio de estos 20+ .

Pero, por si hay alguna duda de gque los
Juegos de mamporros son los gue hacen las
délicias de la mayoria de los usuarios, oira
nueva y fulgurante aparicidn, la de «Rene-
gade Ifl» viene a la segunda posicidn para
confirmar que los juegas de estrategia no lie-
nen mucho nir en este mundilfo,

La curiosidad del mes: la posicidn n.® 6,
¢ No dicen que estas cosas son para niflos?
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artech, una de las clisicas del software
Mcumpm. ha decidido dar un cambio

radical en su trayectoria y, reunicn-
do fuerzas e ilusiones renovadas, reaparecen
en ¢l mercado con un sello y una imagen di-
ferentes.

El sello ha sido bautizado con el nombre de
Screen 7 y como primeros lanzamientos nos
tienen preparados unos titulos mds que pro-
metedores que saldrin a la venta en nuestro
pais posiblemente a finales del verano.

alawse e ¢l mds sonoro de ellos, ya que
estd basado en la inquietante pelicula de Ste-
ven Spielberg, Tiburdm.

Al parecer éste es tan solo ¢l primero de los
titulos realizados bajo licencia, ya que los res-
ponsables de Screen 7 tienen la intencién de
adquir mds derechos de peliculas, comics,
elc...

A este ubestial» lanzamiento le seguirdn dos
programas en la mds pura linea arcade: «High
Steels v «Steigars.

El primer titulo es bdsicamente de accion
¥ Su argumento nos convierte en un aguerri-
do mercenario que pilota un rdpido y sofisti-
cado helicdptero que destruye a cuanto indi-
viduo se interpone en su camino.

Por otra parte, en «High Steel» interviene
mds la habilidad y ¢l jugador deberd superar

NUEVO SELLO DE SOFTWARE
BARATO DE OCEAN

noticia de que Ocean, la compafia de soft-

ware con mas prestigio en Europa, acaba de
lanzar un sello de «budgets. Esta nueva serie, que
ha visto 1a luz por primera vez durante el pasado
mes de junio, lleva el nombre de «The Hit Squad»
¥, evidentemente, tendrd un precio notablemente
mds bajo que el de los grandes lanzamientos de
Ocean.

Esta serie se divide en tres etiquetas diferentes:
Hit Souad Sports Collection, Hit Squad Arcade
Collection y Hit Squad Movie Collection, para ca-
da una de las cuales saldrd un titulo al mes que
irdn completando tres colecciones formadas por
los mayores éxitos de la historia del sofiware en
cada uno de los estilos mds populares: simulado-
res deportivos, arcades y licencias de peliculas.

Los dos primeros grupos, que ya se encuentran
a la venta en Gran Bretafa, estdn compuestos por
los siguientes titulos: Enduro Racer, Rambo y Da-
ley Thompson's Decathlon; v Green Beret, Mia-
vi Yice vy Yie Are Kung Fu.

L 1 wlds Wi . s M esldran civm
puesias tan solo por programas origimales de
heeun, ]

P or fin se ha confirmado definitivamente la

Notpsasaonn, Roooraarng o Sssdem G
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En definitiva, que esta medida de Ocean viene
a demosirar que todas las compafiias van a rener
que pasar por el aro del «budgets, pues las exi-
gencias del mercado britdnico asi lo estd imponien-
do poco a poco.



todos los obstaculos v peligros que se le pre
sentan mientras trata de construir ¢l armazin
de acero de un gigantesco rascaciclos.

Por altimo, también estdn trabajando en un
proyecto basado en ¢l popular personaje de
ficcion Guillermo Tell, si bien parece que es-
te titulo tardard algo mds en aparecer ya que
Screen 7 estd esperando a que la televisidn bni-
tdnica reponga una serie lelevisiva para anun-
ciar el lanzamiento,

Martech fue fundada en 1982 y disfruté su
mejor ¥y mds reconocido éxito con «Nigel Man-
sell's Grand Prixn.

ain embargo, desde entonces la escala de

David Marii y John Barry, diretiores de Scrédn 7, Maneie
Isidoro, product manager de Erbe. y Gomez & Gome:

éxitos habia venido siendo un tanto deficien
e, por lo que sus maximos responsables han
decidido romper definitivamente con ¢l pasa-
do ¥y crear una nueva compafia con grandes
ambiciones tanto en ¢l dmbito de los § como
de los 16 bits.

David Martin v John Barry, los directores
de Screen 7, estuvieron recientémente en Es-
pafia, por lo que hemos tenido la oportuni-
dad de comprobar personalmente que, efec-
tivamente, sus ilusiones su muchas v sus ga-
nas de hacer cosas nos van a permitir en un
futuro disfrutar de programas de una gran ca-
lidad. Estamos seguros de ello.

I
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\ Cer uno de los secr

ACTIVISION SAueta e pisteiBuipoRa

Rod Cousens, director de Mediagenic en Europa, —com-
pafia que engloba sellos tan prestigiosos como Activision,

Electric Dreams, Sierra, etc...—, visitd recientemente Madrid
con motivo de la firma de un contrato de distribucidén con
MCM

Con ello se pone fin a las largas relaciones con su anterior
distribuidora, Proein S.A_, y se abre una nueva etapa no so-
lo para Mediagenic, sino también para el tandem Erbe-MCM,
compafiias que copan la distribucién en Espafia de
la prdctica totalidad del software de entretenimien:
to que llega v se produce en nuesiro pais.
Suerte para todos.

«En Japén las consolas de videojue
gos representan el 58% del mercado
de juguetess.

Rod Cousens
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Tras varios meses de conjeturas y €spe- l T
culaciones, Dinamic nos ha dado a cono-

ctos mis celosamente
guardados de su historia: el fichaje de ;:h
chel para dar titulo a un simulador de fut-
bol.

Segin €l propio Michel, este juego, que
apar:mn;:r? srﬁtiembr:, es realmente bue-
no y supera en calidad vy diversién a mro:
simulador de fatbol que un compafiero su

yo parocind hace unos meses, (Sera ver-

1 dad? kA .
. m N\ =%

hel sonrie junio & Victor

. y Luis, d@ pinamic.

Incentive Software
ha lanzado el cuarto titulo
escrito usando la técnica de
programacién que ellos
mismos han denominado
Freescape.
El nuevo juego se llama
«Total Eclipse 2 - The
Sphinx Jinx» y ya estd a lo
venta en todos los formatos
mds importantes de 8 bits,
incluyendo el §
El objetive principal del
juego consiste en construir
una poderosa esfinge que fue
destruida en una revolucién
remota. Su antigua grandeza
sélo puede ser restaurada si
ésta se lleva a cabo antes de
que se produzca un eclipse
que tendré lugar en el
espacio de una hora.
El iugucﬁar debe localizar y
recoger las 12 partes que
constituyen la esfinge y que
estan escondidas en una red
subterrénea de tineles y
cavernas.
- Incentive, como ya
anunciamos en el nUmero
anterior, se ha asociado con
Microprose en un intento de
mejorar el marketing y la
distribucién de su software de
16 bits.
Para empezar Microprose ya
ha publicado las versiones de

16 bits de «Dark Side» y

sello Microstatus.

El proximo junieo

entrega de la continua
asociacién de dos instituciones
britanicas: Domark y James
Bond.
El vltimo capitulo en la saga
del agente 007 sale bajo el
titulo de «Licencia para
atar» y tanto el juego como
la pelicula fienen previsto su
lanzamiento durante el
verano.
Tradicionalmente las peliculas
de Bond han sido siempre
grandes éxitos de taquilla y
Domark tiene la saguriﬂnd de
que «Licencia para Matar»
tendré el mismo impacto
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| ENTREVISTA A AVENTURAS AD

venturas AD ya esta funcionan-

do a topey, por fin, los aficiona-

| dos espafoles tenemos la posi-

bilidad de adquirir aventuras con

el nivel de calidad que todos esperaba-
mos. Y en castellano.

Hasta el momento este genial grupo
de valencianos ha venido encargando-
se de realizar algunas versiones de aven-
turas editadas anteriormente por Dina-

‘ mic —El Quijote, Los Pajaros de
Bangkok—, pero ahorales ha llegado el
momento de demostrarnos realmente lo

‘ que valen. Asi, muy pronto tendremos a
nuestra disposicion varios titulos: La
diosa de Cozumel, La Aventura Qriginal
y la version computerizada de Jabato.

Antes de que saltar al estrellato defi-
nitivamente, y aprovechando aln su
condicién de vulgares mortales, nos in-
vitaron a ir a Valencia y conocer su lu-
gar de «trabajon, invitacién a la que ac-
cedimos gustosamente. Y como se gas-
taron el dinero para algo, no nos quedd
mas remedio que hacerles algunas pre-
guntas.

LCémo estdis tan locos de hacer
aventuras en los tiempos que corren?
Precisamente los tiempos que corren
son malos porque nadie ha estado lo su-
ficientemente loco como para hacer
aventuras... Andrés, cdllate que siempre
contestas tlu. Venga, a ver... Silencio.
jPor que nos da la gana!, alguien grita
desde el fondo. Porque no nos gustan
los arcades. Primero nos gustan las
aventuras y después algunas videoaven-
turas. Por otro lado, los juegos de estra-
tegia son para gente ... que le gusta
complicarse la vida: mucho planeamien-
to, mucha complicacién; en cambio la
aventura es mucho mas sencillo: es so6-
lo un texto y uno puede intentar hacer
alli lo que haria en la vida real, lo que
haria en esa situacion, examinar los ob-
jetos..., en fin , se podria decir que una
aventura es un simulador de vida. «Un
simulador de vida», oye, jque bien te ha
quedao eso!.

¢Puedo decir algo?, inquiere Andrés,
que ha conseguido estar sin hablar ca-
si un minuto. Yo querria dar una idea de
porqué hacemos esto. Es un mundo que
nos gusta a todos y aqui en Espafia no
hay aventuras de calidad. Entonces de-
cidimos montar este tinglao para hacer
buenas aventuras y para que la gente,
viendo lo que hacemos, se estimule.

Los origenes de AD se remontan unos
cinco afos atras, cuando Andrés y Car-
los empezaron a trabajar en una aven-
tura, «La diosa de Cozumel» (que, por
cierto, sera editada en breve), luego con
otra, «La Aventura Originals... Después
el grupo se fue ampliando: Juan Anto-
nio, Manolo, Eva, Juanjo (que contacto
gracias a un anuncio en Microhobby),
hasta llegar a formar este compacto gru-
po de unas diez personas.

El método de trabajo de esta particu-

|
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Repre-

‘ sentacion
de pro-
gramado-
res.
grafistas
e ilustra-
dores de
AD po-
sando
para la

| pos:
feridad.

LA /'\VENTURA ESTA EN VALENCIA

P arece que, por "|r|. |r;

aventuras de texto estan
comenzando o tener un
relativo exito en nuestro

Sy
pais. Varia

que han hecho

s son ya las
companias

gunos piNniItos en este

lar compafia es sumamente participa-
tivo. A pesar de que, por supuesto, ca-
da cual se dedica a un quehacer espe-
cifico, grafistas, programadores y dibu-
jantes se reunen con mucha frecuencia
para pulir los mas minimos detalles de
cada aventura: aportar ideas, comentar
su frabajo... Todo el mundo tiene algo
que decir y siempre hay algo que se pue-
de mejorar. Es un trabajo muuuy entre
todos, por eso es tan dificil. Los positi-
vos resultados de estos «brainstormss
aventureros saltan a la vista.

i Sois conscientes de que, salvo algu-
nas honrosas excepciones, sois los ma-
ximos responsables de que las aventu-
ras funcionen en Espafia?

Hay que tener en cuenta una cosa
muy importante, y es que hoy en dia en
Espania el nivel de calidad de una aven-
tura se esta midiendo por los grificos;
es triste decirlo pero as asi, una aven-
tura entra por los ojos. Es una pena pe-
ro a la gente le gusta ver dibujitos, y eso
hace que se pierdan posibilidades para
el texto. Pero a la gente le gusta asi y
asi hay que hacerlo.

Y ino os da envidia de que en Gran
Bretafa haya lanta aficcion por las
aventuras, incluso por la aventuras pu-
ras, sin graficos, mientras que aqui es

casi algo elitista? (A qué creeis que es
debido?

Mira eso se comprende con un ejem-
plo muy facil. Un dia, en Inglaterra, es-
taba cansado y me meti a un parque. Me
senté en un banco y llegé un nifio de
unos siete afios, con su madre de unos
35 y el abuelo de unos setenta y pico.
Bueno, pues los tres iban con su cubo
de Rubick y cada uno estaba enrollado
con su cubo. Eso aquino lo ves y te de-
muestra la mentalidad inglesa para los
juegos. Es una mentalidad totalmente
diferente.

Por eso queremos hacer las aventu-
ras tan bonitas y tan llamativas, paraen- |
cender una llama y que la gente apren-
da a disfrutarias. Y en cuanto a lo que |
has dicho antes de que somos lo prin-
cipales creadores de aventuras... mira, |
es cierto, pero nos gustaria que alguien
mas en un futuro pudiera hacer aventu-
ras. Nosotros encantados. Por otra parte
tamblen somos conscientes que es muy
dificil competir con nosotros porque lo
tenemos muy montado en el sentido de
que ten@mos un «parsers muy potents,
una infraestructura, etc, pero, de verdad,
lo que nosotros quremos es que la gen-
te se aficione realmente a las aventu-
ras.
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Dinamic, ha
creado para ti un nuevg
concepto: los video-juegos
a lo grande. Mds completos
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Como Aspar GP Master,
todo un alarde de realismo.
La simulacion deportiva
definitiva.
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para que sepas a que
atenerte. con magnificos
posters de tus héroes
favoritos... Y mucha
sorprésas mas.

Nunca nadie dié tanto por
tan poco.

A partir de ahora lo unico
pequefio sera tv ordenador.
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Max de 2 kg Menos de 850 Gr f

Precio medio de un protatil Cambridge Z88 Portatil
= Agenda electronica 25.000 s Agenda de trabajo electronica incluido
e Hoja de caleulo 56.925 s Hoja de calculo incluido
= Word processor 56.925 » Word processor incluido
= P. medio PC portatil 215000 = Calen-cal-agen mcluido
Bl 895

TOTAL Py P 393,850 » Z88 portatil —

TOTAL PV P 68895

Un portatil de verdad

La verdadera portabilidad de un ordenador, no El Z88 incluye un po-
depende de la profundidad de su bolsillo o de lo fuer- tente paquete de Soft-
te que usted sea. Con todo el SOFTWARE y perife- ware, como Hoja de
ricos necesarios para hacer funcionar un PC ponta- Cilculo, compatible
til convencional, usted necesita un carmto para trans- con Lotus | 2 3 un po-
portarlos! ;Mo es sorprendente que todavia hoy se deroso y eficiente Pro-
defina a un portatil, como un ordenador un poco cesador de Textos com-
mds pequefio que un PC de despacho, pero con asa? patible con Worldstar,

Tan facil de usar que ¢l 288 no necesita boo-
ting, loading, opening, saving, closing, or quilting.
su sistema multitarea le permite ir de una aplicacion
2 otra con solo pulsar dos teclas!

La memoria expandible del Z88 le permite lle-
gar hasta 1,5 megabites (pronto 3 mb) usando las Me-
mory Cartridges intercambiables de hasta 512 K ca-
da una, en sus tres slots de expansion.

Nosolros lenemos una respuesta mucho mejor: Diario, Calculadora, El Z88, maneja: modems, impresoras, L.C.B.,
CAMBRIDGE £88 un versitil y duro ordenador; del Reloj, Alarma, Calen- y trabaja hasta 20 horas con 4 pilas AA, con un te-
tamafio de este anuncio, y pesando menos 800 gra-  dario, modo terminal, clado profesional totalmente silencioso, sus caracte-
mos. Ahora usted no se vera obligado a dejar su PC comunicaciones etc. tros portatiles son tan res supertwist con 8 lineas x 106 columnas y 80 co-
o su MAC o su ST en la oficina 0 en casa, lleveselo grandes como su portafolios lumnas de area de trabajo y su mapa de paginacion

con usted en sus salidas de trabajo-negocios o de va- el Z88 jcabe dentrof

caciones, simplemente transfiera los ficheros Lotus
1 23, o Word Star, desde su ordenador con ¢l PC

Link Mac Link o ST Link al Z88 y cuando regrese » B - r © r o : 4 $ 2
eyl e oy psasosbin i ;Ya a la venta! Solicitelo a su Distribuidor local,
si no lo encuentra, dirijase a:

le indicard siempre donde esta trabajando.

s o gu minse MAGNETIC

i significa un PORTATIL.

_"ﬂﬂ ] :;n:ukdi:tim n— W 11 f” O R Y S A ;

Se comunica con
I1BM, PC, MAC, 5T vy AMIGA

Barcelona: Gran Via de les Corts Catalanes, 577, Entl.® 1.* y 2.* = 08011 Barcelona, Telf. 908130275 - 93.2018552-2374241. Telex 99352 TXSU E Fax. 325 91 34,

Madrid: Nueva direccion - Comandante Zorita, 4, 4°4° despacho (esq. Raimundo Martinez Villaverde) - 28020 Madrid - Telf. (91) 234 47 35 - *(91) 563 65 74
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~ PROGRAMACION ' v

ESTRUCTURAS D3 DA TO3
ESTATICAS Y DINAMICAS

F. Javier MARTINEZ GALILEA

Tan importantes como TR R AR
las estructuras de
control que vimos hace
algunos meses, son las
estructuras de dafos.
Hasta ahora, todos
los tipos de datos
que habiamos
presentado podian
calificarse como
simples, por el hecho
de que solo
almacenaban un valor.

Las estructuras de datos nos permiten
trabajar con grupos de estos valores de
forma mas comoda y eficiente que si lo
hicieramos individualmente.

ESTRUCTURAS DE DATOS
ESTATICAS: ARRAYS

Reciben este nombre porque fi-
sicamente, en la memoria del or-
denador, consisten en una su-
cesion de posiciones de acce-
so directo, que existen du- |
rante toda la vida del progra-
ma y con un tamafio fijo, en
contraste con las estructuras
de datos dindmicas que luego
veramos.

La caracteristica principal del
array es que consiste en un conjun-
to de valores del mismo tipo cuyo nu-
mero lo determina el programador y que
pueden ser accedidos individualmente
mediante un Iindice que indica su posi-
cién dentro de la matriz o tabla.

Este indice, en la mayoria de los len-
guajes, no esté restringido a ser un en-
tero, ni a comenzar por 0 6 1, sino que
puede ser cualquier tipo ordinal, enu-
merado o subrango, o su limite superior
(es decir, el tamafio del array) vendra de-
Lnrmlnadu por la memoria del ordena-

or.

Un ejemplo de esto que acabamos de
decir, los contituye la siguiente decla-
racion (en Pascal):
TYPE MESES = (ENE, FEB, MAR,

ABR, MAY, JUN,
JUL, AGO, SEP,
OCT, NOV, DIC);
VAR DIAS: ARRAY (MESES) OF 28..31;
donde la matriz DIAS contiene 12 valo-
res comprendidos entre 28 y 31 a los

10 MICROHOBBY



que se accede por las tres primeras le-
tras del mes correspondiente:

16 T O A e (L

EWE FER MAR ABA MAY JUN JL AGO SEP OCT WOV [&0

Al declarar un array (en general, cual-
quier tipo de variable) éste contiene va-
lores indefinidos aleatorios), por lo que
es necesario iniciarlo. Para ello, acce-
demos al valor que deseemos median-
te su indice y realizamos una operacion
de asignacién, dependiente del lengua-
je, como estamos acostumbrados. Por
ejemplo:

DIAS (MAR)= 31;

Por supuesto que las matrices admi-
ten todo tipo de operaciones que se
pueden realizar con variables (puesto
que cada elemento puede tratarse indi-
vidualmente como tal), ademas de otras
propias de su estructura como bisque-
da, ordenacion y acceso secuencial,
por lo que representan el marco ade-
cuado para almacenar grandes cantida-
des de datos del mismo tipo.

Respecto al tipo, la Unica restriccidn
para un array es que todos los elemen-
tos deben ser del mismo, pero nada im-
pide que este tipo sea a su vez otro
array, con lo que habremos creado un
array de arrays, o0, lo que es lo mismo,
un array bidimensional. Pero tampoco
hay nada escrito que prohiba que este
segundo array sea también de tipo
array (y asi indefinidamente), con lo que
habremos creado un array multidimen-
sional.

El tratamiento de estos arrays es
exactamente igual que antes, con la
salvedad de que hay que indicar todos
los indices necesarios (uno por dimen-

sion) para acceder al elemento desea-
do.

Veamos, por ejemplo, un pequefio
programa en Basic que nos indica, se-
gun los valores de una matriz, el precio
del billete de autobus entre dos ciuda-
des y con el que podemos practicar va-
rias de las operaciones anteriormente
comentadas:

10 DIM CIUDADS$(5)
15 DIM PRECIO (5,5)
FORI=1TOS5
READ CIUDADS$(!)
NEXT |
FORI=1TOS
FORJ=1TOS
READ PRECIO (1,J)
NEXT J
NEXT I
PRINT “PRECIO DEL BILLETE"
FORI=1TOS
PRINT I;* =";CIUDADS(l)
NEXT |
PRINT “DE: ",
INPUT ORIGEN
PRINT CIUDAD$(ORIGEN)
PRINT "“A "
INPUT DESTINO
190 PRINT CIUDADS(DESTINO)
200 PRINT PRECIO (ORIGEN,DESTI-
NO), “PTS."
300 DATA “MADRID", "PAMPLONA",
“SEVILLA", “SANTANDER", “OVIEDO"
310 DATA ©,2000,3500,3000,4000,
2000,0,5500,1500,2800,3500,5500,0,
6500,7500
320 DATA 3000,1500,6500,0,1800,
4000,2800,7500,1800,0
El programa crea una matriz bidimen-
sional, llamada precio, que tiene la si-
guiente estructura, una vez inicializada:

1 T T e AU Ve
0 2000 3500 3000 4000
5500 1500 2800

0 6500 7500

6500 0 1800

7500 1800 0

Una estructura mas versatil que los
arrays, en los lenguajes que nos permi-
tan su construccién, son los registros.

Los registros son estructuras de da-
tos que nos permiten tener diferentes
campos, cada uno de tipo diferente.

Veamos, por ejemplo, la definicién de
una ficha de alumno:

NOMBRE: JUAN PEREZ
TELEFONO: 444 99 88
ASIGNATURA: MATEMATICAS
PRESENTADO: SI

NOTA: 7.5

que apareceria implementada, en Pas-
cal, asl:
alumno: record
nombre: array (1..30) of char;
teléfono: real;
asignatura: asignaturas,
presentado: boolean;
nota: 0..10;
donde suponemos que =asignaturas»
esta definido en otro lugar como un ti-
po enumerado de todas las asignaturas
posibles.

El manejo de este tipo de estructuras
es muy sencillo y potente, ya que po-
demos acceder (con todo lo que ello im-
plica) a toda la ficha en conjunto, o bien
sblo a un campo determinado. Si que-
réis profundizar en este tema, fue tra-
tado en la serie de articulos sobre len-
guajes en el nimero 127 de Micro-
hobby.

ESTRUCTURAS DINAMICAS
DE DATOS

Cuando estamos disefiando un pro-
grama no siempre sabemos a priori
cuél debe ser el tamafo adecuado pa-
ra una determinada estructura de da-
tos, o bien no tenemos la memoria su-
ficiente en el ordenador para almacenar
todas las variables desde el inicio.

En este caso, todos los tipos de va-
riables que hemos visto hasta ahora no
nos sirven de nada, puesto que ocupan
una cantidad determinada y fija de me-
moria durante toda la vida del progra-
ma. Necesitamos un tipo de variables
que adquieran lamemoria necesaria sé-
lo cuando son empleadas y la liberen
una vez que han cumplido su trabajo.

Imaginemos un programa que emu-
le las comunicaciones telefénicas que
tienen lugar durante una hora en una
determinada central nodal. Implemen-
tando las llamadas que se producen
mediante una determinada distribucién
@s de suponer que, a no ser que tenga-
mos un gran ordenador, carezcamos de
la memoria suficiente para mantener to-
das las variables necesarias asociadas
a cada uno de los 3.600 segundos y pa-
ra todas las llamadas posibles. Ade-
mas, sélo nos interesan las comunica-
ciones que estén teniendo lugar en ca-
da momento, por lo que lo mas adecua-
do es disponer de una estructura de va-
riables que nos permita disponer de las
nuevas llamadas y desechar las que ya
han terminado, todo ello de forma auto-
matica segun va ejecutandose el pro-
grama.

La estructura que admite esta posi-
bilidad son las variables dindmicas a
través de su tratamiento mediante pun-
teros que permitan la formacion de lis-
tas, pilas, colas y arboles. El tema es
de la suficiente importancia como pa-
ra comenzar a hablar de él exclusiva-
mente en el préximo articulo.

MICROHOBBY 11
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Directamente desde
las maquinas nos lle-
ga esta conversidn ori-

sido realizada por la
remozada Virgin
Mastertronic,

Las armas nuclea-
res desaparecieron de
la faz de la Tierra tras
una serie de dificiles
tratados que siguieron
a la cuarta guerra
mundial, por lo que
las bombas con cabe-
za nuclear volvieron a
ser las mas usadas.

Esas son precisamente vuestras tinicas armas en este juego de doble
protagonista, ya que, si lo desedis, se permite que un jugador lleve el
helicoptero y otro un jeep, con las que deberéis arrasar, destruir, elimi-
nar, desintegrar, etc, ete, todo aquello que se ponga por delante, lo que
no va a ser del todo facil.

«Guillermo Tell» es un nuevo
titulo que Opera ha realizado pa-
ra ser jugado con Gunstick. En
é] deberemos intentar que el fa-
mosos héroe suizo alcance el po-
blado en donde le espera su hijo
con la célebre manzana coloca-
da sobre su cabeza.

Tened cuidado
al disparar no va-
ya a ser que a
partir de ahora el
hijo de Guillermo
se lenga que pei-
nar obligatoria-
mente a raya.

Muy en la linea del famoso «R-Type» de Electric Dreams, System
3 nos presenta este « Dominator» un ‘*shoot 'em up'’, como dicen
los ingleses, de lo mds asombroso, adictivo v, sobre todo, dificil.
En esta ocasion vdis a enfrentaros a un ser al que le encanta dige-
rir planetas, naves espaciales y todo aquello que se cruza en su ca-
mino. Este viscoso ser, que puede metamorfosearse en otro ente de
carécter metilico, es el es-
cenario del juego, ya que
para eliminarlo, deberds in-
troducirte dentro de él y
fastidiarle un poco la diges-
tién a base de torpedos.
Cuatro cargas ¥ un mon-
ton de niveles a superar son
otras de las caracteristicas

=
—
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Los chicos de Topo se han ido a la guerra ya que
Fox, el protagonista de su dltimo programa, es un
Comando Especial de Operaciones que debe llevar
a cabo una dificil incursién en territorio enemigo
para recopilar toda la informacién que tenia un
agente de inteligencia que ha desaparecido en la zo-
na de Chernovska, su objetivo.

Nuestro soldado puede utilizar diferentes armas,
como ametralladoras, lanzallamas, granadas de
mano, ademds de enviar mensajes por radio, ca-
var trincheras, manejar un tanque, etc.

Por cierto, se nos olvidaba deciros que el titulo
del programa es la dltima palabra que se recibid
por radio del espia desaparecido.
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La rutina que os
presenfamos en estas
péaginas,
desgraciadamente, no
va a convertir vuestro
Spectrum en un
superpoftente
ordenador estilo
Macintosh, pero con
ella podréis simular el
enformo GEM,
herramienta tan
comoda y sencilla para
el manejo de
programas.

rutina pretende poner a tu servicio

un instrumento que, al ser incor-

porado a tus programas en basic,
va a hacerlos mucho mas atrayentes y
profesionales.

La mayoria de vosotros habréis oido
hablar del entorno GEM, entorno gra-
cias al cual, con la ayuda del ratén, ma-
nejar el sistema operativo de la maqui-
na resulta de lo mas sencillo y atracti-
vo. Su principal caracteristica es la in-
tegracion en un solo programa de mul-
tiples conceptos que facilitan enorme-
mente la tarea del usuario, como son
ventanas, iconos, seleccidon por medio
del raton y mends pull-down (menus
desplegables). Esto ultimo es lo que va-
;?osl a adaptar al Spectrum con este ar-

culo.

(QUE ES UN MENU
DESPLEGABLE?

Para aquellos que no estén familia-
rizados con este Gtil accesorio de pro-
gramacioén, aqul viene una rdpida des-
cripcion de lo que es y de su empleo.

Imaginate que has hecho un progra-
ma de disefio grafico que, en su mend
principal, tiene las siguiente posibilida-
des: CREAR, MODIFICAR, ARCHIVAR
y ANIMAR. A su vez cada opcién tiene
un submend; por ejemplo, el submenu
de ARCHIVAR podria ser CARGAR,
SALVAR y VERIFICAR.

Es en un programa de este tipo, con
diversos mends y submendus, donde
muestra toda su utilidad el mend des-
plegable. Su utilizacién seria la siguien-
te: en la parte superior de la pantalla
aparecera una linea horizontal, que lla-
maremos cabecera, en la que estan es-
critas las opciones del menu principal.
También aparecer4, en el centro de la
pantalla o los aledafios, una flecha que
podrés mover y que va a ser el instru-
mento con el que seleccionaremos la
opcidn deseada.

Cuando pasemos la flecha sobre una
de las opciones de la cabecera, bajo

ella se “desplegara’ hacia abajo un me-
nd con todas las subopciones. Podre-
mos entonces mover la flecha sobre
ellas y elegir la deseada. Si, con el me-
nu desplegado, se coloca la flecha so-
bre otra opcién de la cabecera, el me-
nu gque estaba desplegado se cierra y
se despliega por su parte el menu co-
rrelspundlenta a la nueva opcidn princi-
pal.

Todo este plegado y desplegado de
menus sucede sin afectar para nada al
contenido de la pantalla. En ella puede
haber un dibujo que quede tapado al
abrirse uno de los menus, pero volvera
a aparecer cuando éste se cierre,

CARACTERISTICAS DEL
PROGRAMA

Una vez aclarados los conceptos so-
bre los menls pull-down, pasaremos a
describir algunas de las caracteristicas
particulares de esta utilidad.

Esta totalmente escrita en cddigo
maquina; no es reubicable, y se sitla
en la parte alta de la memoria dejando
suficiente espacio libre para el progra-
ma basic que quieras utilizar.

Lleva incorporado un juego de carac-
teres de cinco bits y un conjunto de ru-
tinas para manejarios, con lo que se
pueden conseguir un total maximo de
51 caracteres por linea.

No debéis preocuparos por el conte-
nido de la pantalla cuando se llama a
la rutina en cddigo méaquina, ya que la
parte que queda oculta por la cabece-
ra o por los menus desplegados se
guarda en un buffer y se vuelca de nue-
vo en la pantalla al regresar al basic.

Para lograr un perfecto movimiento
pixel a pixel de la flecha-cursor se uti-
liza un procesador de imagenes por in-
terrupciones. Ademas se han incorpo-
rado rutinas que permiten que la flecha
se desplace sobre cualquier imagen sin
afectarla.

El movimiento de este cursor se rea-
liza con las siguientes teclas:

Q = ARRIBA

3 ABAJO

= IZQUIERDA
P = DERECHA
FILA INFERIOR = ACTIVAR

UTILIZACION DESDE
EL BASIC

El problema principal que se plantea-
ba era como, desde un programa en cé-
digo maquina, se puede activar la op-
cién que elijamos estando ésta escrita
en un programa basic. O sea, si volve-
mos al ejemplo anterior, el del progra-
ma disefiador de graficos, en alguna
parte del listado basic estardn un con-
junto de instrucciones que se encarga-
ran de GRABAR, otras de CARGAR y
otras de VERIFICAR. ;Cémo llamar a la
subrutina adecuada, la que elijamos en
el mend, si la eleccién se hace estan-
do en un programa en cédigo maquina?

La solucion es el uso de la siguiente
instrucciéon: LET A=USR 61202, con lo
que se activa la rutina, guardando en A
un @ si la flecha no sefiala ninguna op-
cién, o el nimero de la linea del progra-
ma basic donde se encuentra la subru-
tina a ejecutar en el caso contrario. Asi
para llamar a la subrutina, ya lo pode-
mos hacer desde basic mediante la ins-
truccion GOSUB A.

Esto es a nivel general; vamos a ver
en concreto qué partes debe tener un
programa que utilize esta aplicacion.
En primer lugar la rutina necesita cono-
cer los colores de |la cabecera y de los
menus que se despliegan, las opciones
principales y, por Gltimo, las subopcio-
nes de cada opcién, asi como el nime-
ro de linea en la que se encuentran den-
tro del programa basic.

Todo esto debe colocarse al princi-
pio del programa en lineas REM con es-
ta estructura:

1 REM C=color de la cabecera

M = color del mend
2 REM opcién1 - subopciéni (200) -

subopcién2 (300) - subopcién3 (400)
3 REM opcién2 - subopciond (500) -

subopciénb (600) 4 REM opciénd -

subopciéné (700)

En la primera linea colocaremos los
valores de |los atributos aplicando la ya
conocida por todos férmula:
FLI?«ISKH-EB + BRIGHT*64 + PAPER"8

+ .

Después escribiremos todas las li-
neas REM correspondientes a las op-
ciones principales y a sus respectivas
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subopciones. La opcion que escriba- funcionamiento los menus pull-down y 300 REM subrutina que se activa con

mos en primer lugar sera la que aparez- que hace las llamadas a las subrutinas la subopcién 2
ca mas a la izquierda en la cabecera. puede tener el siguiente formato: 399 RETURN
Cada linea la comenzaremos con el 50 LET A= USR 61202 Estas estructuras aplicadas a un
nombre de la opcidn seguida de todas 60 IF A«»@ THEN GOSUB A ejemplo practico las podréis observar
las subopciones que tenga. El formato 70 GO TO 50 en el listado 1. Para utilizarlo, deberéis
de cada subopcién sera: guion, nombre Por ultimo, la zona de subrutinas pue- tener en memoria la rutina (listado 2)
de la subopcion y, entre paréntesis, el de tener la siguiente estructura: tras haberla introducido con el Carga-
numero de linea donde comienza la su- 200 REM subrutina que se activacon dor Universal de codigo maquina, rea-
brutina basic a ejecutar. la subopcion 1 lizando el Dump en la direccidn 50000
La parte del programa que pone en 299 RETURN con 5590 como ndmero de bytes.
TODAS LAS LINEAS QUE NO APAREZCAN EN LOS LISTADOS DE C/M DEBEN 93 DF4F3A2IDFO14FCOSADE 1377
SER INTRODUCIDAS COMO CEROS i ARG B8
G6 @7FOFAFBALEFCOCSES11 938
$7 Seseceiscsiacelssazl 888
85 Sricaterestiansiass 1a%)
LISTADO 1 LISTADO 2 100 DEJE@OIZIFDFCAS7OELE 1114
1 REH Cs=S6 Ds4sB 1 JCFAPOPOV0ReleReReRe 108 1=; =}E§:;D¢;::1,§“$g§§: iig:
i “E" SOBRE EL PROGRAMA-Aulor 2 QR0PRRRDRDARD o i 220FB77994A7CRABADELT 1428
(200) -Inslfucciones de mane, o iJ@ 16 n:na P0GEBRARA0R IR 104 JAZRDFBRATFE7ADELEFE 1466
@) -SaLiril) 17 F200D7813007109007208 128 1 cuﬁumnrgaumzrua 1327
3 REH DIBUJOS-Dibugo 1il208) - 18 COCSDBESODTELMESATLF 1522 186 CA7CDEDZBI0EIZ2B0FC 1818
Dibujo 2(1309) -Dibu 0 I 114800 -Di 19 AFOD4BE4B119FDCBAFCE 13237 187 BOCELIFRADS ag§3§-§3 i 49
huin 4 11580) 20 JIFCBAIFFSDOVELICBI7TAF 1259 188 CICOCSES216B0A118I éﬂ
@ CLEAR S 21 QEPRDDEERCDOBGRECDID 949 109 914800ECBR116BOACDER 1265
28k CODE SSoee 22 DC119999EBODLER41910 Ba8 118 DED121BIDR7ABSEFCIAR 1687
= Ei A 23 FOFAESCEZ74FAGOGD0EE 1381 111 DE247BA7CABGDERFBIAD 1564
40 L sUSR 61202 24 ODDDEERECDIQDCO11900 1287 112 BIBSAFDZBODEZAC17AGA 1487
50 IF A=l THENW 3T 25 SEM2DDSE831S007SBEDD 18091 113 4773; AF116BDA7HBISFE 1186
&0 IF AC@ THEN GO SUB A 28 740CEIDACICOCSESFEDSE 1718 ii4 Dac néxtvnn7cnnnnznr 1758
7@ GO TO 4@ 27 FBDADS70LABRGOREQBSFE 1336 1i% B1A1AIAISFDIDODE 1408 1288
38 The Sveer ) 28 01CA7IDBRSIDCILIOR1E 1181 1186 187E1223137E12232313 447
kﬂ' INK &: R 7: BORDER 7: C 29 11EAFDESCD EiCABE 1882 117 1318F4COCDOEDDOSL1SSE 1172
@ PRINT AT 12.%:"DOMINGO GALL 3@ DADAAGDBAFCIBODDBIEFF 1837 118 B3ICOBBDCT JE14R7 12%9
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@ SE Hh CHEADO gl pri-

mer MUA, juego por cormeo. Mas de
1.000 escenarios, objetos y proble-
mas, enganche de prueba gratuito.
Remitid vuestras cartas a: Antonio
Baena Sénchez. Urba. Mimosas,
bloque Greco, 7.° A. Algeciras (Ca-
diz).

e SE HA CREADO phan.

tasy, la mejor compafia de JPC
{juegos por corre). Adéntrate en la
nueva forma de diversion del futu-
ro, de moda en todo el mundo;
y todo ello controlado por orde-
nadores; para mas informacidn:
Phantasy. C/ Sangenis, 71-73,
10.%, 50010 Zaragoza. «No te pena-
ras,

o QUISIERA conseguir el

juego Barbarian | a un precio razo-
nable entre las 300 ptas y 500 ptas.
P.D. Que esté en buen estado. Lla-
mar de 12,30 a 2,30, por la tarde de
5,30 a2 8,30. Jordi. Tel. 660 03 02. Ca-
talunya.

L] DESEARM contactar con

usuarios de Spectrum para inter-
cambiar trucos, ideas, pokes elc. In-
leresados escribir a: Teodomiro Bo-
ronat Vitoria. C/ Pais Valencia, 68.
03800 Alcoy (Alicante). Tel (96)
554 08 38.

é

L] POKEADOR automatico
de Microhobby. Compro por 5,000
ptas. Liamar al Tel. 552 74 81. An-
tonio. Madrid.

e COMPRO Spectrum + 3.
Enviad ofertas a: Francisco Soria-
no Marti. C/ Buenos Aires, 21, 4.°.
46006 Valencia. Tel. (96) 341 92 11.

® COMPHO sintetizador de
voz especial para el Spectrum 128
Plus 2A. Ofreceria hasta 4.000 ptas.
Enrique Alcacer Tamarit, Avda. de
Valencia, 425, 46530 Valencia. Tel.
{96) 142 16 30.

L DESEARIA vender Spec-

trum 48K con cassete, reset incor-
porado y algunos programas, todo
ello por 20.000 ptas. O bien cambio
por Commodore 64 en buen esta-
do, gracias. Miguel Angel Mufioz
Sénchez. C/ Rio Llobregar, B.2,
E.1.%, 3.°, 4.° 43006 Tarragona. Tel.
54 24 95

® URGE vender Inves Spec-
trum + 64 K, con toma de video e in-
terruptor en la fuente, cassette,
joystick; regalo muchas revistas
Microhobby, juegos y programas
como «Mastercopy» y el «Art Stu-
dios. Todo practicamente nuevo
por s6lo 23.000 ptas. Llamar a par-
tir de las 5 h PM. Tel. 51 65 05. Jo-
sé M.*, Zaragoza.

L ] Cﬁ” BIO programas para

Spectrum + 2A. Preguntar por Nas-
ser. Tel. 39 23 94, Zaragoza.

e ;INCREIBLE! vendo

Spectrum +, nuevo, con todos sus
accesorios + juego + revistas +
1 libro + cassette + 2 joystick
Precio a convenir, Liamar al tel. (91)
255 52 96 y preguntar por Rafael.

o AVENTURATE en un

mundo desconocido. Los juegos
por correo. Inférmate por correo a
esta direccién: Francisco Rodri-
guez. Cl Constitucion, 7. 45240 Ala-
meda de la Sagra (Toledo).

@ VENDO intertace con soni-

do ampliable, con salidas para dos
joysticks, una para Sinclair y otra
redefinible, y un joystick compati-
ble con Amstrad, Sinclair, Atari,
Commodore, etc..., por 5.000 ptas.
Gracias. Carlos Pelaez Sabell. C/
Salvador Moreno, 54, 2.° A. 36001
Pontevedra. Tel. (986) 85 32 01.

e COMPRO Mmodem para
Spectrum o esquema para fabricar-
melo yo. También vendo Amstrad
PCW 8256 completo mas un pack
de programas profesionales de
gestién mas libros y revistas. Escri-
bir a: Ricardo A. Téllez Lara. Ripo-
llés 56 (Can Duran). 08420 Canove-
llas, Barcelona. Tel. (93) 849 90 47.

e NECESITO urgentemente
el ensamblador de Cédigo Maqui-
na GENS-3. (Preferiblemente de
Madrid, ponerse en contaclo con-
migo, llamando al tel. 465 46 87 o
bien mediante una carta escribién-
dome a: David Ruiz Timén. C/ Alfa-
ro, 20, S5.5. 268025 Madrid.

@ COMPRO juegos origina-
les de Spectrum (48 K), ltimas no-
vedades. Escribir mandando el te-
léfono y alguna lista de juegos. Sé-
lo para residentes en Madrid. Juan
Carlos Salvetella Hitos. Paseo de
los Martires, 3. 45530 Santa Olalla
(Toledo).

o VENDO ordenador Spec-
trum 128K Plus 2. Junto con el or-
denador regalo revistas y juegos
recientes. Todo entra por 30.000
ptas. Luis Benito Antén Rivene. Cl
Emili Picre Bon Mati. 08070 Sitges
(Barcelona). Tel. (93) 894 21 80.

o INTERCAMBIO utilida-
des antiguas o novedades. Prome-
to contestar. José Tamarit Rodrigo.
C/ Padre Salvador, 16. Puerta 2. Al-

balat dels Sorells (Valencia). Tel.
(96) 149 10 68.

e VENDO 15 juegos por 6.800
ptas. Son juegos como Rambo,
Hellfire, Trantor, Galax, elc. Ade-
mas regalo el juego de Fernando
Martin, Turbo Esprit y Hyper Sports.
También los vendo por separado.
Los juegos son todos originales.
José Luis Abad Menes. C/ Santa
Barbara. 42138 Borobia (Soria).

® VENDO Revistas del Spec-
trum (mas de 100 revistas), la ma-
yoria son «Microhobby» (desde el
numero 20). También vendo libros
del Spectrum (Basic, iniciacion y
Cédigo Méaquina). Ademas todos
mis juegos (la mayoria, novedades
de este afio). Igotz Uegoitia. Avda.
de Algorta, 32, 4.° izqda. 48990 Al-
gorta (Vizcaya). Tel. 469 95 59.

e CAMBIO 100 10 que sea
informacién sobre cddigo méaquina
(revistas, fotocopias, etc) por jue-
gos (tengo novedades). También
compraria el curso de Cédigo Ma-
quina de M.H. sin fichas (puede ser
fotocopias). Alberto Bueno Cela-
dor. C/ Monasterio de Velate, 5, 4.°
B. 31011 Pamplona (Navarra). Tel.
2548 T79.

e ELCLUB que esperabas ya
se ha formado en Santander, club
«Master Game=, con todo loque te
interesa de tu Spectrum, escribe-
nos y no te amepentirds, José Car-
los Asencio Fernandez del Castillo.
Avd. de Valdecilla, 19, 6.° lzqd.
39008 Santander. Tel. (942)
3336 29.

L ‘JENDO Spectrum + 64K.
Completo, con joystick Phasor One
y cinta de instrucciones, por 17.500
ptas total. Interesados llamar a
Francesc. Tel. (96) 224 00 10.

& VEHDO sintetizador para
Spectrum de VOZ muy bueno
«Sweet Talker» de la marca «Chee-
tahs. Cinta + interface + instruc-
ciones. Menos de 30 min. de uso.
Precio a negociar. Posible inter-
cambio por transtapa -3. Escribir a:
Carlos Gémez Carcia. C/ Castilla,
3,29 1.° 08018 Barcelona.

e YA FUNCIONAMOS.
El primer grupo espafol de juegos

20 MICROHOBBY

por correo. Si te quieres enganchar
escribe a Future Games. G/ Cons-
titucion, 7. 45240 Alameda de la Sa-
gra (Toledo). Recibiras informa-
cién.

L CRHNDOSE club usua-

rios Spectrum; para inscripcién
mandar datos personales, foto car-
net, 1 cinta con juegos. Mandare-
mos instrucciones y carnet de so-
cio. Editaremos revistas del Club;
por inscripcién, habra varios rega-
los. La revista se mandard a cada
socio por correo (gratis). Toda Es-
pafa. Mandad las cosas a: Softwa-
re Club. C/ Tenor G.* Romera, 5,
7.%. 46015 Valencia.

® COHPRO pokeador auto-
mético de Micro Hobby por 1.000
ptas. Interesados llamar al Tel.
22 52 92 (Pamplona). Sélo Pamplo-
na. O acercarse a Avda. Pio XII, to-
e 1*, 11° A, Llamar o ir de 19.30
a 22.00.

@ VENDO impresora Seikos-
ha GP-50-S especial Spectrum.
Muy buen estado. Poco uso. 12,000
pts. Regalo lapiz dptico. Interesa-
dos llamar al Tel. (873) 24 46 35.
Preguntar por Miguel.

e COMPRO ias fotocopias
de los cargadores o pokes de los
juegos: Predator, Green Beret y Ro-
lling Thunder por 75 ptas. cada
una.

L ] SE VEN DE para aficiona-

dos al hardware o para quien quie-
ra ordenador ZX Spectrum + 48K
por 5.000 ptas. con todos los ca-
bles. Se venden libros para apren-
der BASIC, muy interesantes. Es-
cribid a Francisco Casado, 2 TRV
Antonio Mendoza BB3E. 39007 San-
tander.

e ESTOY INTERESADO
en intercambiar trucos, pokes, etc...
sobre el Spectrum 48K y 128K. Tam-
bién vendo nimeros alrasados de
Microhobby. Daniel Sendarrubias
Retamar, Aptos Niza Bloquel, bajo
a. (3550 San Juan (Alicante).

e COMPRO sintetizador de
voz en buen estado. Pago 4.000 y
gastos de envio. Liamar al Tel. (93)
370 37 72, preguntar por Juan Fran-
cisco.

e COMPRO Spectrum con

teclado «profesionals, Saga, Indes-
comp, efc., o sblo el teclado. Escri-
bir a Jose de la Fuente, Aptdo. 423,
18080 Granada.

—
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HELICOPTERO

Nos encontramos ante otro truco
de sugerente titulo, que nos ha
enviado Francisco Miralles, de
Palma de Mallorca. Con él se
puede imitar perfectamente el
sonido que producen el motor y las
aspas de un helicépte

1 Fﬂﬁlﬂ l
DRDER

IMK 9@: BRIGHT 1: B
@; FLASH 1, PA
48817 READ A

23,4 4nugtg g ?? aﬁ.; ‘343 a?giiul

au GO Tg %z

CIRCLE

A Antonio Ferndndez, de Sevilla,
el comando Circle del Spectrum se
l¢ ha quedado pequefio y
anticuado. De ahf la razén de crear
la siguiente rutina que dibuja un
circulo en pantalla pero con
bastantes ventajas con respecto al
comando del basic, como velocidad
de ejecucién muy superior,
posibilidad de que el circulo se
imprima en las dos lineas inferiores
de la pantalla, y mayor perfeccién
de trazo.

La rutina necesita una serie de
parametros que toma a partir de la
variable del sistema DEFADD, por

'lo que para ejecutarla hay que
teclear una sentencia del po DEF
FN C (X,Y,R)= USR 68080, donde X
es la coordenada 'X' del centro de
la circunferencia; Y es la
coordenada "Y' del mismo; vy R es
el radio. Después del DEF FN,
habré que teclear RANDOMIZE FN
C (A,B,C) siendo los valores A By
C los deseados.

El funcionamiento de la rutina se
basa en la siguiente expresién para
la representacién del circulo:
YZ=R2—X2 con lo que dando
valores a X podemos hayar la
coordenada 'Y' correspondiente.

1 GEF FH ¢ix,49,r)sUSR GE4
i@ TA “pO2AGASCODSERLDDSEAC”
28 DHTR “DDAE 14 VABSIARAFBIIADCT
38 DATA “JEBFIIB93IAMGSFBICELRA™
48 DATA "J8dACFAL4dO0QQDR2QR080
5B DATA "EDS3IBAEREDBZESSAS961™
6@ DATA "AERAAZ93adllvlerazza2’
7@ DATA "EAZEBBEAZABLEARRS7DCD"
B8 DATA "@FEB7CAR6T7DIICOBEEDR”™
98 DATA "7C98877DAICOOEEBEDAZ"

188 DATA “70COBFEB7CALG?TDEB@CD
11@ DATA “QEEB7CAICOABEBTCRIET™
12@ DATA “70DBRCLRAEERC91CCRABER™
138 DATA “0104799008260RGH2920"
148 DATA “1SESEBSABREAEDSIEBEA
15@ DATA "BHEREDSE7DINVIECA4B9
162 DATA "J8ABSGLAMCHRIICH1218
17@ DATA "ZABLSEAEDSIZIBEERBD 1D
188 DATA “9S677090GF 1FI7IFATIF
158 DATA “ADEGFBADST7CA7TATATAD"

20@ DATA "EECT7RADB7R7SFICEEGRTER"
210 DATA "47043EQ10F 10FDASEBRBE "
80 DATA “772AB4EACHODODDOD0A0 "
3909 CLEAR 59999 LET dJdir=bed: L

L
305 LET am=l@ E: b=11; LET ¢=}

L

2: LET duild;: LET m=14: LET =15

318 FOR z=00 TO 21

A28 READ bY

338 FOR y=1 TO 19 STEP 2

340 LET valorsURL bsiy) s16+UAL
bflq+1l LET cheCksuBsCheCRSUR+V
alor

258 PORE dir ,valor

368 LET dirsdarel

A78 HNEXT y

ggg ?EMTht [ 24357 THEN BEE

Chechsumdy

P .25,.1 PRINT "ERROR EN LOS DRAT

os"

408 IMPUT “"Quieres salvar el <o
digoeT (s/sn)% ;a8
" OR ag="5%" THEN GO

INT AT 11.8;"He aqu
I Una pantalla de € gemplo.

430 FOR as@ TO 95

448 RANDOMIZE FN cia.a.a)

[ %-1"] nnH’ﬂ'ﬂ"HIzE FH ¢ lﬁg'ﬂ--‘-lpl T 1)
450 RANDORII FH Ccia,191-a 4}
170 RANDOHIZE FN ¢ i285-a,191-a,
490 NEXT a

588 PAUSE @ 5TOP
i0e@ SAVE "CIRCLE CODE "CODE Ges

215
fiei1@ PRINT AT 11,

@, "Rebobina La
Canta para verafacar™
1929 VERIFY ~“CODE
1B5B PRINT AT 11.@,"La verifacac
ha Sido Ccorrecta™
1ﬁli PAUSE @ RETURMN

MAS MUSICA

Con que sélo os digamos que el
autor de los listados que siguen es
John Cassellze, residente en
Madrid, ya os podéis hacer una
idea de cual es su contenido. Y si
no conocéis todavia a uno de
nuestros mas asiduos
colaboradores, sélo tenéis que
teclear los listados v observar los
resultados.

LISTADO 1

1 ﬁiﬁ'n:“ asi TO 126: READ
gt NT n?'i;-;" LODY ND.G&

J.CASSELLZE ©
1.,2,1,4,4.5,2,680,1

18 A 30,
"g'g ﬁ"gfh,;,n 1!’: 1,9,4,4,2
gt T E‘E:h;:lﬁx.a.x.;.hs.z
826 64 2 < éilﬂiits:.n.i.hn
'52?5 ig ,3.;,%1**1‘5,&.:-.
'; datatsled 131060 107,1.9.0

g ﬁﬁzﬁ;ﬂ:;:t?ﬁiﬁ:t:ii,
288 bATAS 60:1:3:1080107,1,0.4
'?51‘ DATA 2,60,1,5,1,4,1,5,1,7.4
‘ii1@ pATA 2. 1,0,1,2,1.4,4,5,2
3‘ lﬁ*ﬁ'gé &?Li&! 2.1.3.4.4.2
' i:@ﬁ‘!igiﬁ'ﬁi 2,1,4,4,5,2
1 .ﬁfg.gz?féhfﬂa?s‘" digem
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LISTADO 2

s Epnﬂﬂ.-lglil READ
T2 PRI n#:i.ﬁl.amrm:rn
J.CASSELLZE ©

upu-ra 2 .31.,2,11.2,.11,%2

;: z“ ; a*i ié ®,18.2,12,.2,
48 BAtR" 3‘* .-.u 2,11,2,11.2

A3 ‘,53«}3' '867526%2,9.2.11,2,12

;uﬁ Aiua:s,n 12,2,14,4,

m,:n. ; “"i‘lfi,éft.‘.hs
“i-E nfg ié 16,2,12,2,14,4,

k‘mnnuauauiua.
l.;? Iﬂi ill 2,9,2,7,2,6,2,4,2,8

z+= 7 rll 2:,11.2,11;%

'8 i i2.2,12,2,12.2,
'2 im s‘ i*.u 8.11,0.12,2
?at 'H.Li.z.i.a.u 2,12

AN

ey

i

CLS ESPECIAL

Desde Guiptizcoa, Samue] Cuesta
nos envia su aportacién en forma
de rutina de borrado, algo que por
cierto no creemos haber publicado
jamas. Eso si, el CLS se realiza de
una manera algo especial. La rutina
no es reubicable y debe ser
introducida por medio del
Cargador Universal, realizando el
Dump en la direccién 68000 con 178
como nimero de bytes.

1 1ECRIEER2100400ER83E 457
& FFQ;HF c HiECﬂSSHﬁB i:i:
: Eechrassecoaent 1o
& ERl1eFe 1EB4 DE&EH 1661
& S319FAB4AIIABLSCCEZT 980
7 JA2B1SCIABLISCRAG77IABL1 1166
B8 aCEEE EHED‘;;E%.F'CD 1§==
i EfEBIRSRARARNITEES 103
11 F=2ER=J BCA15151099 1292
1z Efﬂﬂlﬂzllii.ﬂ?lbliii ia2a9
13 S8clIes ﬁE%E&??Cl¢=Eﬁ 1867
14 ESRIPR4@ATEDLAZ@1SBCI 1040
15 Q@S7EEAC177CRI47CEGRT 1270
16 CRe7DCe2EFDATCOGRBET 12323
17 COISICES@TFER7CR’DDE 1391
18 2V6FDB7CCERRETCORRRE 993
DUMP: 40,008
N° DE BYTES: 178




PLANOS 186 REH E 14=-1-89 HIGUEL ANGEL
0 PRAPE ] BORDER BIM INK
E 3=R§EET lILE"I' Axl L!T SW?IHEE
Desde Albacete, Miguel A.Girén |+ i 13eesc) "WV (86
nos ha enviado el siguiente min- &8 Fon Pi2 40237 Ut nir) srnDs
1 &is 18 LET MIFI=RND#10:. LET SUMA=SU
L B i T v a.avee
realizar planos en pe I FOR c=1 TO K s
como el que figura en el copy 3R T
adjunto. El tamafio dﬁ. los cuadros g0 0Rm L. -L. BRAU'L,
se controla con la variable L de la 106 B0 1 51" Chau 9.-se oRAU
- linea 30, a la que se pueden 138 Biot DeLel ] AU LeK, LK
I L USI 0 N D E asignar valores como 5, 20, 10, etc. | $36 eR03E 8  Go To 38

Uno de los muchos efectos
dpticos existentes es la ilusién de
Zollner, segun la cual se dibujan
unas lineas paralelas que después, |
aparentemente, se inclinan. El autor
de esta ilusién spectruniana es
Francisco Villa, de Madnd.

FOR f=ldBd T 2 ATEP *lg
PL 1 1 f,17@-1
33 Rlor

B.1: -
: f-11,.8: DRAU 185-7,182

F rrt:l-l- TO -i.l-'! STEP -189
hg l-tiglllﬂ' :JEI

I

i‘ THEHW XT ¢
X
HOLL YWOOD 3@ PRINT AT 9.1@: OVER 1: BRIG 250 LET n$="03N3If4Fl_lSeSE3cCse
HT 1:"Axel F. por" f&4F166cICSEFSAGAsD]_1cSE3cSel 5F

_" ﬁ 7 i T#HOT 1
?“M% € =

40 Pné:':r':g'r 11,19: OVER 1: BRI G1&SE3CSbSa3f4F1_13eElcCSefL4F16
GHT 1;" LUQUE*" &c3CSEFSA&48D1_1cSE3cSe! SF& 161 3F
Egﬂﬁg;ﬁ“a gl?adsa{ai ga]tﬁ?a”"adga 50 PRINT AT 14.6: OVER 1; BRIG tg"
se aban las aventuras HT 1:"Arreglos para 128K." 260 LET os$="05N4sal_3Se3_lsadse
un super-detective, interpretado 6@ PRINT AT 16.9: OVER 1: BRIG Isasedsal_3Se3 _1sadselsasalsedsa
por el siempre simpatico Eddie l['.l'é‘n r!u: ;cmmnu MORENO & J.L.GUT 1_38e3_lSadse3sasedsal_3se3_lsa4
' “ Sedsafedsal 33E3_1§a4sE3sasE4sal
?gg;ﬂﬂhﬁ;aaf?;g;f;%mgrﬂdﬂ 70 PAUSE 400 "3$E3_15a4SElsasalsE4sal 3SE3_1S
. 8@ CLS a43E35asE43al_3JSEJ]_1S5a4SEJSasE”
por David Luque, de Palma de 9@ PRINT AT 9.6: " SUPERDETECTIV 270 LET ps="0SN9&E&&4SA1_363_1$
Mallorca. E" A4GISAG4SAL_363_1SA461SASAIE4SAL
10@ PRINT AT 11.14;"EN" _363_1SA463SAG4SA1_363_1SA463SAL
120 REM COMIENZO DE CANCION | |
1 CANCION 280 LET g$="03N%sa3sA3_16463865
1 REM COPYRIGHT D.L.M & C.M.G 138 LET as$="05(3f&4%al_1ff3sbrs $e3F3_16461663658938G3 164636658
& J.L.G. (ALIAS PESAO) ef64C1_1ff33DC3afCF1f1_1%eSe3cgl e33E3 164636658a35A3_ 16463665738
1@ CLS : PAPER @: INK 7: BORDE _St76) " R3_164&1663558938A3_1646 3665838
RO 148 LET bs$="03(3164F1_18eSE3cCS A3_1646366"
<@ PRINT AT 5.4; OVER 1; BRIGH ef&F&16C3ISEFSAL4SD]1_1SeSE3cSefSF 299 LET r$="05(1SEC$bl_13a3sbiC
T 1:7 1988 Palma de Mallorca' L1&4SE3CSbsa) ™ ISECShSa) =
15@ LET c$="03(3f4F1_1$eSE3cCSe 300 LET rS=r8srSersers
fE4F1AGc3CSEF$di43D1_1csE3csef5F 31@ LET s$="03(4%al_7SA%Ssadrl_7
&14SE3CSbsa) - F5148g1_78G53g4%el_73ES5%3e) ~
160 LET D$="05(3&CCICSEASEISEnS 320 LET t$="05N3&Sasasalsadshls
D#sDS#DCICCSESSE3#SDCASasasalsal b&3SblSb3SbCCC1SbACICACIA ™
$b1Sb&35blSbISbCCC1$bICICACIR) 330 LET u$="0SNI&fff1f3g1g63glg
17@ LET E$="05(35$8assalseasbss Jgseaseassalgisealseasseaisn”
b3sb3bsbibisalseassasbisbisbsnak 340 LET vs="05N3&#csdsdlsdIsels
ff11f3g1gh3glgigssassassalgiseal eh3SelSedsel ff1Se3f 1FAF 36"
Shabgealds) " 35@ LET x$="O5SNSF"
180 LET FS$="05(3&ff1fgbg3gfflf] 360 LET y$="05NSf"
ffghg3f16ecsdsdisdIselSealIselsed 37@ LET z$="O3NSf"
SefffiSe3f1fEfIL)" 380 PLAY as: PLAY bs: PLAY as.c
, 199 LET g$="V1@NOSN9_9_ 3esbLi7&" $: PLAY DS, ES.F$: PLAY g$,.h$ k$:
20@ LET h$="V1@NOSN9_9_38Se&78" PLAY 1$.m$: PLAY as$.n$: PLAY O$
219 LET i1$="03(3164F1%5e35eSE3cCS .P%$.9%: PLAY r$.28%: PLAY d§.es.f
: e)" $: PLAY t$.us.v3: PLAY as.cs: PL
*W| 220 LET 3s="03N3f&5&7&": LET ks AY a$.cs: PLAY 28.y$._x$
-18+3% 390 PRINT
230 LET 18="0O6N7&LEL6F3_6SE3_64 391 PRINT
CobSsa7f696" 499 PRINT “DESAGRADECEMOS LA €O
240 LET m$="03N3f64F1 1Se$E3cCS LABORACION DE ANDRES FLOJILL
ef AFG16SEACSbSat 64F1_15eSEIcCSef O POBRE.": PAUSE @: GO TO @
&F616c3CSEFSd&4SD]_13eSE3cse! 5Fa 9999 SAVE “HOLLYWOOD" LINE @: GO
16$E3CSbsa” TO 9999
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Nuestra entrevista de hoy
nos parece de una gran
importancia, va que el
personaje es, sin duda, el
hombre adecuado y
hablamos con él en un
momento crucial para la
aventura en Espaiia.

Se trata de Tim Gilberts,
miembro de la familia que
ha sido el motor y
principal artifice del
fenémeno de la
espectacular expansion
que han tenido los juegos
de aventuras en Gran
Bretana.

ntes de seguir adelante aclarare-

mos, para aquellos que no lo se-

pan, y para envidia de todos no-
sotros, que el mundo de la aventura en
Gran Bretafia es algo muy diferente al
nuestro,

Existen en el mercado més de cuatro-
clentas aventuras donde escoger, algunas
de ellas de grandes compaiiias de soft,
pero la mayoria hechas por particulares
v de venta por medio de clubs, fanzines
y correo.

Y esto ha sido posible, en gran parte,
gracias a los Gilberts. Y el genio creador
a nivel de producir intérpretes, decodifi-
cadores, parsers y todo tipo de progra-
mas para facilitar la vida a los escrito-
res de aventuras, ha sido y es precisa-
mente nuestro personaje.

Tim lleva en Espafia cuatro meses tra-
bajando para Aventuras AD en la produc-
cién del més completo Creador que se
pueda sofiar hasta el momento.

Esté viviendo y hablando con aventu-
reros, aprendiendo nuestro idioma y
nuestras costumbres y familiarizandose
por completo con nuestro mundo, nues-
tras publicaciones y nuestras casas de
soft, todo ello para que el producto resul-
tante de su estacia aqui se adeciie al mé-
ximo a nuestra idiosincrasia.

Anteriormente ha sido la pieza clave
de programas tan conocidos como
QUILL, ILLUSTRATOR, SWAN vy
DAAD, asi como responsable de Crea-
dores de aventuras especiales para ST,
BRIDES, DELTA 4 y otros.

“’«LAS AVENTURAS
“ EN ESPANA

p NO HAN HECHO
MAS QUE EMPEZAR>

Tim Gilberts junto a Andrés Samudio, autor de la entrevista.

Pero dejemos que él nos lo cuente.

M.H. ;Cémo se te ocurrié hacer un
programa creador de aventuras sin tener
un mercado que lo pidiese?

Tim. Bien, todo empezé por casualidad
v nunca pensamos que llegara tan lejos.
Habia este grupo de aficionados a las
aventuras, las que haciamos eran muy
rudimentarias, pero parte del juego era
intercambiérnoslas y criticarlas.

Entre todos destacaba como progra-
mador Graeme Yeandle y a mi se me
ocurrié pedirle que hiclera un sistema
que facilitara las cosas; Graeme, que es
un tipo muy callado, parecié no hacer ca-
so, pero pronto me trajo un Intérprete.
Era el PPL.

El PPL era una coleccién de programas
basicos que se situaban en memoria y te
permitian trabajar en la aventura y jugar-
la. Pero era muy dificil, complicado y lle-
no de errores. La verdad es que lo pas4-
bamos bastante mal y no entiendo por-
qué nos divertia tanto.

Con ese método hice mis dos prime-
ras aventuras «<Diamond Trials y «Magic
Castles, Bastante buenas a mi entender.

M.H. ;Y por qué no continuaste ha-
ciendo aventuras?

Tim. Porque cada vez me interesaba
més el aspecto técnico, es decir, la pro-
gramacién y hechura de un método.

Entonces decidi que era posible crear
un lenguaje especifico para hacer aven-
turas, Graeme no se mostré muy entu-
siasta, pero a las dos semanas reapare-
cié con un sistema que funcionaba. Fué

el prototipo de Quill.

El sistema se fue perfeccionando y su-
frié muchos cambios, pero jamés pensa-
mos que se venderia.

Y entonces intervino mi padre, Ho-
ward. El nos dié el apoyo econbémico v
el entusiasmo suficiente para poder em-
pezar a pensar que se podia distribuir.

M.H. ;Y..., fue un éxito desde el co-
mienzo?

Tim. No, que va. Todo era muy dificil.
Basta decir que los primeros manuales
explicativos nos lo tuvieron que hacer con
un procesador de texto de otra compa-
fifa, nosotros no sabiamos lo suficiente.

Tampoco tuvimos suerte con el siste-
ma de empaquetado, nos salié carisimo
vy perdimos bastante dinero antes de
aprender a perfeccionarlo.

La presentaciéin nos la hizo primero un
amigo, pero luego necesitamos un traba-
Jjo més serio y acudimos a un dibujante
local, es decir, de Barry. El fue el que tu-
vo la idea de utilizar como especie de lo-
go una vieja pluma de ave. (Quill en in-
glés).

Llegé entonces el momento, como de-
cimos nosotros «de poner el dinero don-
de antes sélo habiamos puesto palabrass
v arriesgarnos a anunciarnos y empezar
la venta por correo.

En esta etapa también tuvimos proble-
mas con la famosa casa <Bootss, pues las
cajas no eran del tamafio que ellos exi-
gian. Pero, en fin, las cosas fueron poco
a poco mejorando v al final de ese afio
toda la familia participaba en el proceso
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de empaquetado y distribucién, aparte,
claro esta, del fatigoso trabajo de mon-
tar los manuales.

Aqui Tim se rie mientras afade: —sé
que la casa encargada de la distribucién
de nuestro nuevo parser en Espaia en-
tender# perfectamente por lo que tuvimos
que pasar.

M.H. (El Quill permitia afadir grafi-
cos?

Tim. No. Ese fue otro problema que no
esperdabamos v que causé muchas dispu-
ras.

Mira, nosotros éramos unos spuristass
¥ no crefamos que una aventura debia te-
ner graficos. Pero muchos de los compra-
dores nos pedian un sistema gréfico, que
ahorrara memoria.

Entonces, yo, por mi cuenta y con cier-
ta oposicién por parte de mis compaife-
ros, me embarqué en lo que al final se lla-
mé ILLUSTRATOR. Encontré un gran
apoyo en Phil Wade.

Era una solucién de compromiso, pues
al ser un paquete aparte, ddbamos al es-
critor la oportunidad de poder elegir si
queria o no afiadir los benditos graficos.

M.H. ;Y el paso al PAWS?

Tim. Bueno, siempre estibamos me-
Jjorando el sistema, pero lo mantuvimos
dividido, como antes te expliqué, en dos
paquetes. Lo que pasé fue que, sin que
lo espar&ramos, quiero decir que fue una
absoluta sorpresa, otro grupo lanzé un
creador llamado Graphic Adventure
Creator o GAC.

El GAC venia como un paquete inte-
grado, en un solo sistema, y tuvo un gran
éxito. Pronto lo empezaron a comparar
con lo nuestro vy entonces decidimos in-
tegrarnos también. Asi nacié el Profes-
sional Adventure Writing System.

Queriamos darles una leccién, Pero he
de confesar que ellos nos estimularon a
mejorar mucho. ;Y lo hemos logrado!

M.H. ;Qué opinién te merece el soft-
ware espaiol, en general?

Tim. Muy satisfactorio. Con niveles de
ventas muy altos, mucho més que el mer-
cado inglés actual.

Estéis pasando por un buen momen-
to, nosotros lo mvimos hace unos dos
afos, pero ahora estamos un poco esta-
cionados. Supongo que aqui pasaré lo
mismo.

Pero eso es positivo, porque entonces
los consumidores, que ahora consumen
todo lo que les echen, empezarén a exi-
gir cada vez una mayor calidad, Por lo
menos eso es lo que nos ha pasado a no-
sotros.

M.H. ;Y de nuestro pobre software es-
pecializado en aventuras?

Tim. Rie. —Bueno, no habéis hecho
mdés que empezar. Aiin os falta obtener
vuestro propio lenguaje vy forma de expre-
sidn.

Hay que hacer muchas aventuras, la
gente debe saber lo que hay v dénde en-
contrarlo y este tipo de juegos tiende a
ser algo elitista y tarda un poco en en-
contrar su piblico.

Agqui es donde las publicaciones jugdis
un papel decisivo y en el tiempo que lle-

vo aqui he de dedros que me consta y me
sorprende el gran apoyo que se estd dan-
do.

Rie otra vez. —También he sido testi-
go de que hav mucha gente que se esté
dejando la piel en el empeiio. Especial-
mente tengo muchas noticias de cierto
anciano que vive en un inaccesible cas-
tillo, eso no lo teniamaos nosotros.

M.H. ;Qué opinas sobre la forma de
trabajo y dificultades que tienen los pro-
gramadores espafioles para encontrar el
Hardware y utilidades adecuadas para
obtener un alto rendimiento?

Tim. Mira, la forma de trabajo es to-
davia un poco desorganizada, aunque
con mucha voluntad. Pero eso es normal
en todos los comienzos.

Lo que me aterroriza del programador
espaniol es la gran confianza que pone en
los soportes en los que guarda su traba-

jo. Parece tener una gran fe en el sopor-
te magnético y por lo tanto hace pocas
copias de seguridad.

Trabajando asi se arriesga a perder en
unos segundos todo el trabajo de un dia
o de una semana. Sélo tengo que decir-
te que yo, de cada trabajo que hago,
guardo unas cinco copias en sitios dife-
rentes. Y no soy ning(in paranoico, cree-
me. Es la voz de la experiencia.

En cuanto al Hardware v las utilidades,
es normal que no haya muchas ni estén
facilmente asequibles. No olvides que to-
davia no hay una firme base.

En esto llevamos en Gran Bretaiia va-
rios afios de ventaja vy eso hace que sea
mds facil importar un determinado pro-
ducto que tener que producirlo aqui.

También esté el problema de que casi
todos los sistemas estdn basados en el in-
glés. Piensa en lo poco rentable que se-
ria producir un assembler en castellano.
No seria productiva ni rentable. Es me-
jor una traduccién, lo contrario no paga
ni los costes.

FPiensa también que los mejores pro-
ductos son fabricados por compaiiias pe-
quefias que no pueden abrir una sucur-
sal en Madrid o Barcelona.

M.H. ;Qué opinas sobre las publica-
ciones espafiolas especializadas en infor-
matica?

Tim. Aparte de lo que ya dije antes so-
bre el gran apoyo prestado a todo nuevo
campo, creo que son muy similares y ba-
sadas en las que hay en el mercado in-
glés,

Pero aqui me ha sorprendido el deli-
cado balance obtenido entre el espacio
dedicado a juegos y el que se dedica a
programacién o a enseflar cosas nuevas.

En Gran Bretafia eso se ha perdido v
casi todo se esta orientando hacia los jue-
gos. Ha llegado a se la dnica forma de
sobrevivir.

M.H. ;Nuevos proyectos?

Tim. Bueno, antes tengo que terminar
lo que estoy haciendo aqui. Ello me va
a llevar méas tiempo del que pensaba.

En realidad, solo pensaba permanecer
unas dos semanas y fijate el tiempo que
llevo.

Lo més seguro es que dedique unos

meses a mejorar ¢l PAW con muchas
ideas que han surgido mientras hacemos
el DAAD, siempre con la meta de hacerlo
lo mas comprensible posible, pero tam-
bién lo mas completo.

Por otra parte también tengo dentro de
este afio varios compromisos con CRL y
ST. Brides y la puesta en marcha de un
sisterma que permita un mejor aprove-
chamiento de las capacidades musicales
de los ordenadores de 16 bit en las aven-
turas.

Quiza lo méds importante para los
aventureros sea la noticia de que el
APWS para PC estaré listo a finales de
aiio en su versién inglesa, prontamente
seguido, claro estd, de la castellana.

La versién PC es nuestro objetivo més
inmediato, puesto que es el ordenador

para el que més nos lo han pedido.

M.H. ;Qué sabes sobre el tan menta-
do, pero nunca visto, DAAD?

Tim. Pues mira, lo sé todo porque lo
he hecho yo. Pero por ahora solo te pue-

do decir que es un programa tipo Multi-
media, que abarca varios ordenadores y
facilita el trrabajo a una compaiiia sin re-
bajar la calidad.

Pero no creo que pueda comprarlo un
particular, su precio es muy alto y requie-
re un soporte de harware también muy
elevado.

M.H. ;Qué le recomendarias a los
usuarios del PAW?

Tim. Que distingan desde el comien-
zo la forma en que trabajan segiin cémo
lo vavan a usar.

Se puede tomar como un hobby, v en-
tonces solo debes procurar divertirte. Pe-
ro se puede tomar también en plan pro-
fesional v entonces el planteamiento es
muy distinto.

Los que intenten usarlo de un modo
profesional deben pulirlo al maximo des-
de el principio.

Sobre todo hay que tener cuidado con
los pequeiios errores, la gente se preocu-
pa por los grandes problemas y se olvi-
da de estos detalles,

Por otra parte también les recomenda-
ria encarecidamente que no esperen ha-
cerse millonarios de la noche a la mafa-

na, es un ferreno muy duro.

M.H. ;Qué te ha aportado tu estancia
aqui en Espaiia conviviendo con un gru-
po de programadores?

Tim. Siempre es bueno observar como
trabajan los demds, a mi me ha dado
muchas ideas. Vuelvo a mi pais con un
gran estimulo v ganas de trabajar en pro
de la aventura.

De todos modos tendremos que espa-
bilarnos porque con la marcha que lle-
vais, pronto estaremos los ingleses com-
prando v jugando traducciones de aven-
turas en espafiol.

También me llevo un vocabulario de
tacos muy escogidos que me ayudarén a
soportar la inevitable frustacién que de
vez en cuando invade a todo programa-
dor. Sequro que con ellos animaré a mis
companeros.

Andrés Samudio
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¢Eres un chico con talento?

:Sabes dibujar bien o eres bueno
inventando historias?

:Quieres pertenecer a ese grupo de
personas que estan aportando vida
al mundo de la aventura en Espana?

Si tus respuestas han sido afirmativas, y encima te quieres
dar un buen garbeo y ganar algun dinerito, janimate! y
participa en nuestro:

El ganador obtendra los siguientes premios:

SIS IIOE 200.000 pts. en metdlico.

SO La publicacion de la aventura ganadora por Aventuras A.D.
{con las salvedades especificadas al final) en el apartado NOTA.

SN I8 Trato preferenccial en el futuro en cuanto a tomar en consi-
deraciones sus nuevos trabajos para publicar,

SASNIOREY  Viaje a la cuna de la aven-

tura:
Esto incluye:

a. Viaje a Barry, lugar donde se han crea-
do los mas importantes parsers, con visita
a la famosa BLUE ANCHOR, establecida
desde 1380 y donde podras degustar su es-
pecial cerveza negra o cocacola negra si lo
prefieres (ver folo).

b. Vaje a Londres donde conoceris a las
mis revelantes personalidades del mundo de
la aventura. (Mike Gerrard, Wayne, Keith
Campbell, Pat Winstanley, Sandra Sharkey). 5

¢. Visita a las oficinas de Microhobby donde conoceris todos los entresijos de las publi-
caciones y tendrds tu entrevista. (?77)

d. Viaje a la cuna de la aventura_en Espaiia, donde conocerds el equipo A.D.*
su forma de trabajo y oiris los sabios consejos del VIEJO ARCHIVERO, a quien
hemos convencido para que deje sus agrestes Carpatos por unos dias.

El jurado estara constituido por
miembros de aventuras AD y de la re-
daccidon de Microhobby.

DIEEIEE e ai sisima s amins s ¢ e n A S AW A AR M SRS e 0e A e AN B H A A A NN
DIOOORN o e i S e e e e ey
POPRCION. oo cvvrissiinammnsssiss iotss ProvInein. .. soesscisimmasssivssnsiviis
GO ORI - e s TEIOTONE. oo o et
Ordenador para el que estd hecho el programa .............cccovuvnenenns
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DE DISPARAR

FIRE & FORGET

Arcade

Titus

“Interrumpimos nuestra
emisién de noticias interga-
l&cticas para darles una no-
ticia de dltima hora: una or-
ganizacidn terrorista acaba
de declarar la guerra a la
Therra y ha destrufdo todas
sus defensas, El gobierno te-
rrestre pide ayuda a todos
aquellos que puedan pres-
tdrsela.”

Nuestro protagonista se
queddé de piedra. Aquella
noticia significaba el fin de
sus vacaciones. Sin otro re-
medio posible, cogi6 su cas-
co, se monté en su Thunder
Master, el vehiculo bélico de
mayor capacidad destructi-
va hasta el momento, y se di-
rigué raudo hacia su base, sin
saber que ésta habia sido to-
talmente arrasada por los te-
rToristas.

En el camino, las cosas em-
pezaron a ponerse "'faciles’.
Por doquier aparecian ca-
rros de combate enemigos,
helicépteros, minas, rocas y
bunkers en los lateralesde la
carretera. Habia que ser
muy bueno para sobrevivir a
tal avalancha de enemigos

El armazdén del vehiculo
del protagonista resistia un
determinado nimero de im-
pactos, pero lo mas perece-
dero era el combustible, sin
e! cual el Thunder Master se
autodestruiria. La unica solu-
cién pasaba por repostar en
el camino, ya que habia bas-
tantes bidones de esta vital
esencia, con forma de dia-
mante, esparcidos por la ca-
rretera

sFire & Forgets es un "no-
vedoso' producto de Titus, y
entrecomillamos lo de nove-
doso, porque no nos extrafia-
ria nada que la compaifiia
autora de programas tan se-
mejantes entre si como
«Crazy Carss, «Off Shore Wa-
rriors o, proximamente,

«Crazy Cars Ils, h_aya utiliza-

do gran parte de las rutinas
de sus programas anteriores,
afladiéndoles distintos gréafi-
cos y recorridos, para crear
un refrito tan aburrido como
monotono

El programa posee la tipi-
ca estructura de arcade con
coche como vehiculo de de-
sarrollo (tipo «Road Blasters,
«Overlanders, etc.), coche
que circula por una carrete-
ra repleta de enemigos a los

que hay que esquivar o bien
eliminar. Para colmo de ma-
les, a su total falta de origina-
lidad, hay que sumar un gra-
do de aburrimiento de lo més
alto, ya que es totalmente in-
diferente que alcancéis el ni-
vel 17, que es hasta donde
nosotros hemos llegado, por-
que es idéntico al primero. A
su favor sélo dos detalles: un
movimiento bastante correc-
to v unos graficos bien dise-
flados

STORMLORD

i Video-aventura

 Hewson

En el fantastico mundo en
el que se desarrolla esta l-
lima creacién de Rafaelle
Cecco, reinaba la paz abso-
luta; pero, como era de espe-
rar, siempre aparece el ma-
lo de turno o, en este caso, la
mala que desbarata la paci-
fica situacién para hacerse
con el poder.

El escenano es Worldpea-
ce, donde las hadas contro-
lan la situacién y la gente vi-
ve feliz y come perdiz; pero
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una malvada reina las ha se-
cuestrado a todas y ha envia-
do a sus sibditos a sembrar
el terror en este mundo de
paz. S6lo una persona puede
enfrentarse a los secuaces
de la reina, y ese alguien es
Stormlord, nuestro protago-
rusta

Armado con unas espadas
y unas bolas de fuego, Storm-
lord debe rescatar a las ha-
das que se hayan encerra-
das en cuatro niveles dife-
rentes; niveles, por otra par-
te, plagados de enermigos In-
destructibles, como las plan-
tas carnivoras y unos surtido-
res de bolas; algo més ase-
quibles, como demonios,
huevos, insectos y peones y

AL RESCATE DEL HADA
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DOS EN

EMLYN HUGHES
INTERNATIONAL
SOCCER

Deportivo

Audiogenic

Los programas de fitbol no
son una novedad en el mun-
apartado esiralégico («roof
ball Manager 1 v Ils), como
en el deportivo (sMatch Day
I y II», «<Emilio Butraguefios,
etc.), pero lo que si es una
novedad es que alguien con
junte esos dos estilos v pro
duzca un completo simulador
de este deporte en todos sus
aspectos

Y eso es precisamente lo
que han hecho los sefiores
de Audiogenic, que, ade
mas, se han buscado el pa-
trocinio de Emlyn Hughes,
un prestigioso ex-futbolista y
entrenador que escribe co
mo columnista en una cono-
cida revista deportiva brita
nica, aungue nosotros cree-

mos gue incluso sobra el pa-
trocinio

El programa incluye todo
tipoc de maniobras futbolisti-
cas, como laconazos, cabeza-
zos en plancha o en salto, cin-
co posibilidades distintas de
disparo a puerta o centro,
penalties, faltas,, sustitucio-
nes... en fin, todo, o casi todo,

lo que puede ocurrir en un
partido de fiitbol

Pero, por s1 esto os pare-
ciera poco, «Emlyn Hug-
hes...» incluye un completo,
potente y, COmMo no, comple-
jo, editor futbolero en el que
podréis crear vuestro propio
equipo, no sélo ¢on nombre,
sino también con los valores
que querdis adjudicar a ca-
da uno de los jugadores en
cada uno de los tres aspec-
tos posibles: potencia de ca-
rrera, habilidad defensiva vy
destreza atacante

Desde este editor podras
elegir el tipo de competicién
(liga, copa o temporada com-
pleta que incluye ambos
campeonatos), los colores
del campo y jugadores; par-
tidos amistosos, y un extenso
etcétera

El desarrollo del encuen-
iro se realiza mediante un
scroll horizontal, al igual que
«Match Days, con unos grafi-
CO0S, movimiento y perspecti-

va correctos y, en algunas
ocasiones, sorprendentes. El
nivel de dificultad aumenta
con la duracion del campeo-
nato, al tener en cuenta la fa-
tiga que causa en los jugado-
res el nimero de partidos ju-
gados

Se pueden decir muchas
cosas mas de este «Emlyn
Hughes..», pero creemos
que lo méas razonable es que
lo adquirdis y lo vayéis des-
cubriendo por vosotros mis-
mos. Lo que si os podemos
asegurar es que el aburn-
miento es practicamente im-
posible

-

caballos de ajedrez; y extra-
flos, como las abejas o la llu-
via, que resultan parcialmen-
te inofensivos si nuestro pro-
tagonista lleva en su poder el
objeto adecuado, que es la
olla de miel para las prime-
ras o el paraguas para la se-
gunda

Ademds de estos objetos y
enemigos, también podréis
encontrar en el juego tram-
polines, que os llevarédn a
partes inaccesibles de cada
fase; llaves y sus consecuen-
tes puertas, tras las cuales
suelen hallarse las hadas; y
unas alas que os permitirdn
dar unos supersaltos con los
que superaréis los obstdcu-
los de mayor altura.

Entre fase y fase, accede-
réis a un subjuego del mas
puro estilo arcade, en el que
deberéis lanzar corazones a

las hadas, para que éstas se
enamoren ¥ lancen unas la-
grimas que, en nimero de
diez, proporcionan una vida
extra.

Es dificil que a estas altu-
ras de la vida del software al-
gun programador o alguna
casa logre sorprendernos,
pero parece que ni Rafaelle
Cecco ni Hewson se resig-
nan a ser englobados en es-
ta regla. Gréficos perfectos;
movimiento con scroll en co-

lores de tanta suavidad como
buena realizacién; dificultad
accesible, aunque con mu-
chisima préctica; y adiccién
a raudales son algunas de las
caracteristicas de este fan-
tdstico juego

Podréis pensar que somos
unos fanaticos de Hewson,
peroc 0s eguivocaréis, por-
que de lo que sf somos fana-
ticos es de los buenos juegos
v este «Stormlords es insupe-
rable
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DE COSTO

KE RULEN LOS
PETAS

ﬁuntnn_=

Iber

Afio 2028. La confedera-
ci6n del sudeste asidtico es
el resultado de una serie de
invasiones, ofensivas y con-
traofensivas en los diferentes
paises de la zona. Un gene-
ral, Charoen, dictador donde
los halla, se hace con el po-
der ¥ mantiene el orden con
una corrupta policia, los
Korps, que controlan la pros-
titucién, los robos organiza-
dos... es decir, la maha del
futuro

En este “tranquilo” am-
biente se mueven los dos
protagonistas de nuestra
aventura: Mikael Yakson y
Andrés Kache Mulo, came-
llos de poca monta que trafi-
can con lo que pueden, que
es bastante poco. Mikael es

el cerebro del grupo, mien-
tras que Andrés, como bien
indica su nombre, posee po-
co cerebro y buenos pufios.

Los Korps les han acorra-
lado, por lo que deciden se-
pararse. Mikel se encuentra
en un callején sin salida con
un Korp pisdndole los talones
¥y entonces..

Entonces es cuando em-
pieza vuestro turno en esta
aventura que viene avalada
por haber sido diseflada por
los autores de sLos Pdjaros
de Bagnkoks. Con un lengua-
je algo extrafio y macarra, se
desarrcllan las aventuras de
Mikel vy Andrés, que tendran
que vérselas, ademads de con

al que no le gustan mucho los
cerdos; con el Ku Klux Klan;
con lgor, uno de los guar-

los Korps, con un avaro judio s

daespaldas de Charoen, mi- .

tad chimpance, mitad robot;
con el viejo Willis, que se
muere por fumarse un "'pe-
ta'": o con Karakulo, un trai-
dor al que las barras de hie-
rro le provocan dolor de ca-
beza.

El juego incorpora una no-
vedad interesante como es el
posible cambio de los dos
protagonistas (con el coman-
do “Change"), para poder
superar las situaciones en que
sea necesaria la fuerza y no
la inteligencia y viceversa

Por lo demés, la atmésfera
que rodea al juego es gracio-
£a, aunque cuzds algo grose-
ra en algunos instantes; los
graficos cumplen su funcién
y la dificultad es aceptable
con lo que tenéis aventura
para rato. Quizds el inico In-
conveniente sea el juego de
caracteres que se ha incor-
porado, que resulta algo con-
fusc en ocasiones. De todas
formas, el entretemimiento
estd asequrado

FUTBOL
MICROPROSE
SOCCER

 Deportivo

Microprose

Parece que en el Reino
Unido las casas de software
sufren de lo que podiamos
llamar fiebre futbolera, por-
que hasta Microprose, quizas
los mayores expertos en
complejas simulaciones, han
invadido el terrenoc deporti-
vo con este sMicroprose Soc-
Cers.

El programa, o los progra-
mas, ya que se incluyen dos
versiones diferentes del de-
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porte rey, poseen todos los
ingredientes de la simula-
c16n deportiva, eso si, alifia-
dos con miiltiples posibilida-
des como las de cambiar los
nombres a los equipos; jugar
con inclemencias climatold-
gicas; repeticién automaética
de las jugadas mdas intere-
santes: seleccién manual o
automnaética de los jugadores;
duracitn del partido; ‘'bana-
na power” o lo que es lo mis-
mo, capacidad de dar efec-
to a la pelota; u operaciones
de almacenaje en cinta o dis-
co de la competicidn que es-
téis desarrollando.

Hay tres posibilidades dis-
tintas de competir: "'Interna-
tional Challenge"”, en la que
el jugador debera intentar

ganar a los diferentes opone-
netes hasta alcanzar a Brasil,
que figura como cabeza de
serie del primer grupo;
“Two Players Friendly"',
amistoso entre dos jugado-
res; y "Soccer League', en
la que pueden competir has-
ta 16 jJugadores para alcanzar
el titulo enfrentdndose entre
si sin intervencién de ningiin

a



MARIOS MANDCRER
ESPACIALES

WANDERER 3D

Arcade

Elite

Wanderer, nuestro prota-
gonista, es el tipico mercena-
ro sin ideales al que lo uni-
o que le importa son los ce-
[0S que aparecen en su
cuenta corriente. Su fama de
efectividad como mercena-
rio ha llegado hasta el siste-
ma controlado por Vaad, un
androide que con sus robots
guerreros tiene oprimide a
todo un completo sistema de
diez planetas

Estos se han puesto de
acuerdo y han contratado a
Wanderer para que elimine
a Vaad v a su mecanizado
ejército. Para ello, nuestro
protagonista debe conseguir
los componenetes de un me-
gadisruptor que le permita
acceder al sector de la gala-
xla donde se encuentra la
guarida de Vaad. Hay dos

sistemas para lograrlo: al-
canzar la cifra de 8000 megs
{(moneda de curso legal en
esta galaxia) , o recoger uni-
dades vanables; cada plane-
ta posee cinco unidades y en
esta galaxia hay tres aguje-
ros negros, cada uno de los
cuales posee otra; si Wande-

: J

rer recupera cada una de
ellas alcanzard la cifra de
cinco (sumando las dos que
posee al comenzar el juego),
con lo que podrd realizar in-
tercambios en los diferentes
planetas hasta alcanzar cua-
tro unidades iguales y una
unidad variable disruptora,
con lo que podréd acceder al
famoso sector.

Nada més cargar el juego,
aparecerd un mapa de la ga-
laxia con sus diferentes sec-
tores, agujeros negros vy la
guarida de Vaad en el cen-
tro. Puedes elegir el sector
hacia el que quieres dirigir-
te, donde te enfrentards con
las fuerzas androides de
Vaad. El movimiento se rea-
liza de sector en sector, pa-
ra lo cual tendras que haber
eliminado a los enemigos re-
sidentes en la zona. Al con-
seguir este ipo de victorias,
dependiendo de la habilidad
y rapidez con lo que lo ha-
gas, aumentard tu grado de
habilidad que, al alcanzar 4,
7 0 10, te permitird acceder

a cada uno de los agujeros
negros

«Wanderer 3D» es un jue-
go muy en la linea del ya clé-
sico «Elites, con gréficos vec-
toriales, grandes dosis de ar-
cade y algo de estrategia
Ademds, incorpora una inno-
vacién (que defrauda un po-
c0), que consiste en la incor-
poracién de modalidades de
juego: 2y 3 dimensiones. Pa-
ra esta iltima posibilidad se
incluyen unas gafas, con las
que deberfamos apreciar
sensaciones de profundidad
y relieve, cosa que, en honor
a la verdad, no todos los que
lo hemos intentado lo hemos
conseguido.

Atln asf, «Wanderer 3Ds es
un buen programa, con un in-
teresante desarrollo, buenas
cualidades técnicas y dificul-
tad aceptable.

equipo del ordena-
dor.
Lias dos diferen-
tes versiones de
este deporte que
se incluyen son el
fitbol tradicional
de once y el
“Indoor Soc-
cer'’', una es-
pecie de fiitbol
sala americano
de seis jugado-
res en el gque no
existen delimita-
ciones laterales del
campo, ya que el
balén puede rebotar
en las bandas.
También se inclu-
yen, como era de
esperar en un pro-
grama de simula-
cién como éste, fal-
tas, corners, saques

de banda, remates de cabe-
za, saques de puerta, en fin,
todas esas cosas raras que
hacen los afanosos practican-
tes del noble deporte balom-
pédico.

Al englobar dos diferentes
estilos futbolfsticos, Micro-
prose ha conseguido algo
parecido a 1o que ya hiciera
Code Masters con su «4 Soc-
cer Simulators» pero con una
notoria diferencia: la sensa-

cién de realidad es mucho
mayor en este programa que
en el de la casa de software
gque regentan los hermanos
Darling.

Gréficamente y a nivel de
movimiento el programa es
correcto y posee grandes
posibilidades para que dis-
frutéis este verano de unas
largas tardes futbolisticas en
compafila de vuestros ami-
gos.
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QUE ES GBRUNDIO

REVEAL

Arcade

Mastertronic

Luzilandia era un paraiso
Sus habitantes vivian en paz
graciasen gran parte a la ri-
gueza que producia la estre-
lla que rotaba en torno a su
érbita. Eran gente afable, fe-
liz y nunca habian tenido pro-
blemas con nadie. Mejor que
nunca, casl nunca, ya gque
sus vecinos de Envidiolan-
dia, los oscuros, habfan pasa-
do a la accidn tras afios de
preparacion de la venganza
por haberles sumido en las
mads tétrica de las oscurida-
des.

Asf, una nave de estos se-
fiores de negro, se lanzd en
plan kamikaze contra el sol
de Luzilandia, sumiendo es-
te paraiso en completa oscu-
ridad. Ahora es el turno de
cque td, el Héroe Luz, descu-
bras los asimétncos paisajes
de tu planeta pasando por
encima de ellos, mientras
que evitas a los miltiples os-
curos que en forma de bom-
billas y esferas pululan por
las diferentes zonas esperan-
do para darte caza. El siste-
ma es el siguente. Primera-
mente aparece en pantalla la
zona que debes descubrir
(pintar) para que memorices,
81 puedes, el iinerario a se-
guir, tras lo cual, te enfrenta-
rds a la més completa de las
oscurnidades con la excep-

cién de los cuadros por los
que pasan tus enemigos.
Cuando los hayas descubier-
to todos, para lo cual el pro-
grama incorpora un contador
en la parte inferior derecha,
deberas encontrar la salida
lo més rapidamente posible,
va que empezaran a desapa-
recer parte de los cuadros,
impidiéndote el paso en al-
gunas ocasiones.

«Reveal» es un arcade de

! los més simples a los que he-

mos tenido oportunidad de
enfrentarnos; pero quizds
sea esa simplicidad, como ya
pasara en juegos como «Ar-
kanoids, «Tetriss o, més re-
cientemente y de la misma
casa, «Bomb Fusions, la que
lo hace realmente adictivo.

Gréficamente no nos en-
contramos ante una marvilla
y &l movimiento es simple-
mente correcto, pero, insisti-
mos, lo que cuenta es la adic-
ci6n que produce, realmen-
te increfble

DEMASIADA

| SPEED ZONE
Arcade

Mastertronic

Vamos a ver si reconoceis
este argumento. Unos aliens
muy malos, muy malos, han
mvadido |D que se llama la

de pruebasdel e jéIClTG de la
Confederacién Galéctica de
turno, donde las naves circu-
lan a velocidades de vértigo

Como era de esperar, la
Confederacién no va a dejar
que esos ternbles aliens co-
nozcan las pruebas que alll
se realizan, por lo que han
enviado a una de las més no-
vedosas naves de combate,
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VELOCIDAD Y
POCO PROGRAMA

la Starfire, para que los con-
vierta en un montén de pol-
vo cdsmico

¢A qué os suena esta histo-
ria? Bueno, pues ademas de
la historia también os va a so-
nar el programa, ya que es
el mas tipico de los masacra-
marcianos que hemos visto
ulimamente; pero con una
excepcion: la mayoria de es-
tos programas thenen dife-
rencias graficas, de movi-
miento, etc. Este también las
tiene, pero para conformar
un producto totalmente inju-
gable.

Nos explicaremos. La Zona
de Velocidad de la que se
habla en el argumento se ha
implementado en el progra-
ma de tal forma que la nave
que tu controlas se mueve ra-

pidamente, cosa bastante
de agradecer en un arca-
de de estas caracteristi-
cas, pero es que los ene-

migos se mueven cua-
tro O Cinco veces mas
velozmente, con lo

que no hay manera

posible de 1dentificar-
los casi y, por supuesto,
menos aun de acentarlos
con tus disparos. Para

que 0s hagdls una idea, el "EINRS. "

que suscribe se ha, literal-
mente, "'comudo’’ unas diez o
doce hordas de alienigenas
antes de acertar a ninguno,
y en el caso de consequirlo
ha sido una cuestién de suer-
te ¥y no de certera punterfa

Vamos que un poco menos
de velocidad no hubiera ve-
nido nada mal.

R e R
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AFTER THE WAR
Arcade
Dinamic

El objetivo del juego es
precisamente ese: alcanzar
la plataforma de lanzarmen-
to XV-238 situada en la base
del cientifico loco de turno,
el profesor Mc Jenin, tras lo
cual nuestro protagonista po-
dré escapar a las colonias
exteriores.

Para ello sélo hay que en-
frentarse a cinco fases, distri-
buidas en dos cargas con
clave de acceso para la se-
gunda, que estan plagaditas
de enemigos. Las tres prime-
ras se desarrollan en un de-
vastado Manhattan y el obje-
tivo es alcanzar la entrada
del metro que se encuentra
en las afueras. Por las calles
encontraréis Radio Gladia-
tors, luchadores afectados
por la radiacién que se han
vuelto antropéfagos y a los
que los miisculos de Jungle
Rogers les parecen un boca-
do exquisito.

También os cruzaréis con
algin que otro Manhattan
Punkie, expertos en atacar
por la espalda para destro-
zar costillas; algunos de ellos

Y PATADAS

Manhattan, afio 2019. Tras el holo-
causto nuclear sélo unos pocos han
logrado sobrevivir y, entre ellos,
estd Jonhattan Rogers, también lla-
mado "“Jungle Rogers' por su cono-
cimiento de la jungla de asfalto. El,
con vuestra ayuda, intentara esca-
par de esta jungla radioactiva en la
que se haya inmerso.

van armados con pistolas,
por lo que deberéis tener su-
mo cuidado con ellos, aga-
chdndoos antes de que os al-
cancen sus balas

Por Gltimo, repartidos al fi-
nal de las tres zonas que
componen asta primera car-
ga, 05 encontraréis con los
R.A.D. Bulls, mamotretos con
apariencia humana de mas
de dos metros de altura y
mucha mala leche concen-
trada; su punto debil es la ca-
beza, por lo que una patada
en dicha parte mientras sal-
tdis constituird el inico méto-
do de eliminarlos.

En la segunda carga, los
escenarios son la estacion de
metro, los tineles subterra-
neos de las cercanfas de la
base de Mc Jerin y, por dlt-
mo, &l refugio de éste. A 1o
largo de este recorrido, os
veréis las caras con Flying
Rats, naves de gran movili-
dad que o0s perseguirdn
mientras sueltan su mortifera
carga: las Atomic Mines. Con
las torretas PPS, dispersas
por el techo de los subterra-
neos, lo mas practico es co-
locarse debajo de ellas y dis-
pararles sin cesar con la
ametralladora con la que
Jungle Rogers comienza esta
fase.

También encontraréis an-

droides de combate, de apa-
riencia humana y gran agre-
sividad, a quienes un par de
impactos los manda al otro
barrio. Quizés los més com-
plicados de eliminar en esta
fase sean los Kangoroo Figh-
ter y sus hermanos mayores,
los Mega Kangoroo Destro-
yer. A los dos hay que rociar-
les con una sarta de disparos
debajo justo de donde se en-
cuentra el cafién, lugar de
ubicacién de su motor atémi-
co. S6lo hay tres pequeflos
inconvenientes, que son: los
tripulantes, que desde su to-
rreta no paran de disparar,
su armazdn, que s108 roza os
eliminar4; y, el mas peligro-
so de todos, sus disparos,
que estallan al separarse el
casquillo del proyectil, por lo
que conviene esquivarlos lo
mds ripidamente posible.

Al igual que en la anterior fa-
se, también os enfrentdis al
tiempo, aunque, al ser la ra-
diacién menor, aqui dispo-
neis de un margen mayor.

Contemplar la calidad téc-
nica de éste «After the Wars
es algo que realmente vale la
pena. Unos sprites, de tama-
fio asombroso en la primera
parte que se mueven a la
perfeccidn, el desarrollo es
todo lo adictivo que se podia
desear; los grédficos son ge-
niales; y... bueno no creemos
que os haga que os digamos
méds, aparte de que la dificul-
tad es la tipica de Dinamic,
es decir, incalculable

A sAfter the Wara nn 1o ha

[E=1 1 * "
idiid i

calidad va hene mas
ciente

‘,I
i

MICROHOBBY 33



ISVi:

A A |

g e e

Tty

)

N

i ket e AT
e e,

g ey

o R e g de " A .




o e e lha# g
:-;

T L TR e A S P e -""-I'-l'."'h"'-d'_"h-'rd_'#.‘ﬂrw ———

"':
£
&
By
F
!‘:




DRO

Un dfa como otro cualquie-
ra, Zipi y Zape volvian del co-
legio tras recoger una vez
mas los ya habituales ceros
por su gamberrista compor-
tamiento. Total, sélo por po-
ner una rana en el pupitre de
Empollin, Don Minervo les
habia castigado, ademads de
adjudicarles las redondea-
das notas que su padre, Don
Pantunflo, siempre premiaba
COn un encierro en el cuarto
de los ratones o unas caricias
con la estera

Pero hoy iba a ser un dia
diferente. Zape habia oido al-
go sobre un tesoro escondi
do y esa podia ser la solucién
a todos sus problemas. Sdlo
habia que encontrar el mapa
en el que figuraba su ubica-
cidn exacta para, ya en la se-
gunda parte, darselo a Zipi

para que él lo encontrara.

«Zipi v Zape», los famosos
personajes creados por la
pluma de Escobar, se han in-
coporado al mundo del soft-
ware de la mano de Magic
Hand que han disefiado por
medio del GAC una aventu-
ra que adolece de ser de las
primeras que eslos progra-
madores han realizado

Nos explicaremos. Ade-
més de la multitud de fallos
ortograficos, que denotan un
gran descuido por parte de
sus programadores, es de-
sesperante en algunos mo-
mentos de su desarrollo
cuando &l intérprete suelta la
{rase "'Ese idioma no es de
este mundo...”” al introducir-
le comandos gque estamos
acostumbrados a utilizar en
cualquier aventura mediana-
mente seria. A su favor, unos
gréficos cuidados y un desa-
rrollo que, s1 exceptuamos
€508 Inconvenientes, es
aceptable

A ver sl de una vez por lo-
das, las casas de software se

enteran de gue unos perso
najes famosos no bastan pa-
ra crear un buen juego o, en
esle caso, una buena aveniu-
ra, sino que ademas hace fal-
ta que el programa esté a la
altura de la categoria que tie-
nen los protagonistias

Zipi y Zape se merecian al-
go mds.

CON LA NEGRA

3D POOL

Deportivo

Firebird

A lo largo de la historia del
software han ido aparecien-
2 diferentes programas que
simulan una partida de hillar,
casi siempre apoyandose en
un personaje famoso para
avalar su calidad

Este no es el caso de este
«3D Pool» que, ademas de uti-
lizar el nombre del campedn
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de Europa Maltese Joe, po-
see determinadas caracteris-
ticas técnicas que le hacen
importante por si sélo

El juego desarrolla una
partida de billar americano,
es decir, el de quince bolas
coloreadas y una blanca,
que tan de moda se estd po-
niendo en Espafia gracias a
la gran cantidad de mesas
de billar de este tipo que hay
en cualquier local. Esto en si
no es una novedad, pero lo
que si resulta innovador es
que en programas anteriores
la perspectiva de la mesa




SOLO

Arcade

Opera

Una maflana como otra
cualquiera. A las ocho suena
el despertador vy nuestro pro-
tagonista, Carlitos, se despe-
ga de las sdabanas para diri-
girse al bafio a adecentarse
un poco y quitarse las lega-
flas que no resultan muy es-
téticas. Todos los dias la mis-
ma rutina: meter los libros en
la cartera, tomarse el vaso
de leche, escuchar los sablos
consejos de mamé... lo de
siempre. Pero Carlitos no sa-
bia gque hoy 1ba a ser un dia
especial.

Empezd a notar un ambien-
le clertamente extrano en
cuanto salid a la calle. Ni el
repartidor de prensa, ni el
cartero al que siempre Car-
litos le hacfa una gamberra-

siempre era la misma (late-
ral), mientras gue ahora se
a incorporado la
posibilidad de gi-
rar la mesa en
cualgquier direc-
cién, tanto horizon-
tal como vertical,
con lo que se im-
prime mayor rea-
lismo al juego.
Una vez cargado el pro-
grama podrds observar el

UN NINO DE
BERMAS TOMAR

da, aparecian por los lugares
habituales, con lo gue una
calle como ésta en el que el
bullicio a estas horas de la
mafiana era ya una constan-
te habitual, se habia transfor-
mado, como por arte de ma-
gia, én un paraje desértico

Pero no era por arte de
magia, ni la calle estaba de-
sierta porque, de repente,
de una ventana cay¢ una
granada cue hizo explosién a
pocos metros; en un ventanal
aparecidé un macarra de ga-
fas negras armado con un ca-
fién de seis tiros; en un por-
tal una figura no paraba de
disparar. Carlos se frotaba
los ojos creyendc que toda-
via estaba soflando, pero
cuando una de las balas re-
baotd en la hebilla de su car-
tera, se dié cuenta de que
aquello no era un suefio ni
una broma, sino la mas cru-
da de las realidades.

De todas formas, Carlos
nunca habia sido un mfio nor

el

mal y si aquello era real ;por-
cqué la pistola HZ Ultradistan
ce shoot Turbo 16 V ABS
Automatic Gunstick L.E. que
&| llevaba en la cartera no
iba a serlo también? Asi que
la asi6 con las dos manos, co
mo habia visto en las pelicu
las, apunté y

«Solo» es otro de los pr
gramas gue C};;-.':.u ha i.
fiado para ser utilizados ":-:‘.
Gunstick y aunque es cie
que posee bastantes seme-
janzas con «Triggers y otros
anteriores, esta muy cu
a nivel grafico v de scroll. Si
sumamos a esla calidad :+_ c
nica una dificultad mas «
abundante, la pc-mi:ihd.a 1 de
dos jugadores simulténeocs y

el grado de adiccién que in
corporan estos “'viciantes'
programas de pistola, es
muy probable que os asegu
re ls unas Tua'nas tardes de
divers |u'1 a balazo impio, lo
-.1.-:1] no es :i-f.. despreciar da
dos los '.|L='T.rfm

SRR g nv el LA
nos esta ocand VLI

de stress que

menud de opciones en el que
ademads de las tipicas posibi-
lidades distintas de teclado v
joystick se encuentran los va-
riados tipos de juego: torneo,
demo, dos jugadores, prac-
tica y trucos, siendo éste ul-
timo tipo de juego la prime-
ra vez gque hemos tenido
oportunidad de verlo en
nuestras pantallas, ya que
consiste en realizar un serie
de lo que profesionalmente
se |laman "lujos”’ con las bo-
las en una colocacidn espe-
cial. Ademas en esta lltima
opcién se incluye un diseflia-
dor de este aspecto billaris-
tico, con el que podréis colo-
car las bolas como deseéis
para después intentar intro-
ducirlas en sus respectivos
agujeros

Tras elegir la opcién de-
seada, deberels, como pri-
mer paso, colocar la bola

— —

blanca donde prefirdis (sélo
al inicio de la partida), tras lo
cual podréis cambiar la pers-
pectiva de la mesa para po-
der realizar con mayor pre-
cisién el tiro. Después eligi-
réis el efecto que desedis
dar a la bola mediante un
cursor que se haya en la par-
te superior de la pantalla, a
la derecha del cual se en
cuentra la barra que marca
la fuerza que querais impri-
mir a la bola. Ya s6lo queda
gue haviis elegido bien, que
aparezca un poco la suerte y,
sobre todo, que no coléis la
bola negra en el momento
menos oporiuno

«3D Pool» es un gran pro-
grama a nivel téecnico, pero
no de realizacidn, sino de do-
cumentacién sobre las posi-
bilidades de esle deporie
del tapete verde, ya que a ni-
vel grafico y de movimiento

el programa :
que desear. Esuna pena ¢
una gran idea como ést
realizar un programa d

méds real y profesional s
el apasionante mundo del bi
l“dr se haya desperdiciado

con unes graficos que resul-
tan de lo mas confuso, ya que
en muchas ocasiones entre
el parpadeo continuo de la
bola blanca vy las pocas ::.IFL
rencias entre todas las bolas
se hace dificil evitar la con-
.l-l-‘:hrf}n
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CASANOVA

Arca!_g

Iber

Hace ya algunos afios Gia-
como Casanova, el mayor y
més descarado Don Juan de
la historia, desparecié de su
ciudad natal, Venecia, sin
que nadie supiera qué habia
sido de él. Unos decfan que
un marnido despechado le ha-
bfa pasaportado al otro mun-
do; otros que por fin una mu-
jer le habia cazado; pero nin-
guno tenfa la certeza del des-
tino de nuestro galante pro-

P e L e K S DL ST

I N -
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tagonista

Y, ademds, ninguno tenfa
razén, porque lo que habia
ocurrido es que Glacomo
Casanova se habifa dirigido a
una clinica de cirugia estéti-
ca, se habfa estirado algunas
arrugas, habla perdido algu-
nos kilitos...en suma, habia
recuperado la apariencia
que le permitfa seguir rom-
piendo corazones.

Pero ahora, tras su ausen-
cia, Venecia habfa cambiado
y la gente, exceptuando a las
Jévenes que estaban deseoc-
sas de conocerle, no le apre-
ciaban demasiado. Es més,
todos tenfan intenciones de
enviarle al parafso o al infier-

no de los galanes

As{ comienza este juego de
Iber, en el que deberéis ayu-
dar a Giacomo a completar
las tres fases de que se com-
pone. Para ello, deberéis re-
cuperar un determinado nu-
mero de mascaras (que méds
bien parecen prendas inte-
riores femeninas), en cada
zona, tras lo cual cogeréis
una géndola que os traslada-
ra a la siguiente.

Los enemigos que os en-
contraréis son de diferentes
tipos. Asi veréis a mujeres de
mediana edad que, despe-
chadas, intentaran agredir a
nuestro galdn a base de co-
razonazos; piratas turcos; ma-
labaristas; pordioseros agre-
sivos; etc. A vuestro favor,
unos espaguetis que suletan
unas palomas que os repon-
drén vuestra municién musi-
cal y energia.

«Casanova» es un dificilis-
mo arcade de gran calidad
gréfica en sus decorados, co-
rrecto movimiento y adictivo
desarrollo. Sélo presenta un

Inconveniente que aumenta
su dificultad y consiste en
que cada vez que 0s maten,
volveréis a la pantalla inicial
de la fase, con la consecuen-
te pérdida de iempo al tener
gue recorrer de nuevo todos
los escenarios en busca de
las mascaras-sosienes.

-

FORGOTTEN
WORLDS

Arcade
Capcom

Con el nombre de "Mun-
dos Olvidados'' se conocfa a
la zona que habfa sido devas-
tada por Bios, el dios de la
Destruccién, y sus secuaces.
Aquellos parajes, en otros
tiempos casi paradisfacos,
habfan sido convertidos por
la opresién de esa malvada
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CONTRA EL DIOS
DE LA DESTRUCCION

divinidad en un montdén de
escombros por el que pulu-
laban todo tipo de hornpilan-
tes seres atemorizando a la
pacifica poblacién.

Pero esa tranquila congre-
gacién habfa mantenido en
secreto la educacién de dos
superguerreros con los que
esperaban liberar su mundo
de los secuaces de Bios.

Esa es la misién que ten-
dréis que cumplir en este
juego en el que uno o dos ju-
gadores simultdneamente
deben intentar eliminar a to-
dos los enemigos através de
cuatro frases. La primera de
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SOBRE RUEDAS

SUPERTRUX
Arcade

Elite

Hemos asistido a todo tipo
de carreras informatizadas;
desde caballos a aviones; de
bicicletas a lanchas fuera-
borda. Ahora, seqgin los se-
fiores de Elite, le ha llegado
el turno a los Truck, cabezas
tractoras de gran tonelaje, in-
crefble estabilidad y veloci-
dades de vertigo para ma-
motretos como ese.

El juego posee el mismo
desarrollo que el ya clasico
«Out Runs, es decir, diferen-
tes fases interconectadas en-
tre sf por desviaciones de la
carretera. MNuestrc camidn
debe atravesar toda Europa
pasando por ciudades como
Londres, donde comienza la
carrera, Roma, Athenas, Bru-
selas e incluso Madnd

En condiciones normales
os dirfamos que este «Super-

truxs es otro de tantos juegos
de coches en los que debes
esquivar a los demas compe-
tidores, ademds de ir lo més
rapido posible para poder al-
canzar las sucesivas metas y
asi llegar al final. Pero para
Elite las situaciones normales
no deben existir y este pro-

grama, ain poseyendo, co-
mo ya hemos dicho antes, la
misma estructura que otros
anteriores, INcCorpora nove-
dades que le hacen mads
atractivo.

La més importante es la in-
clusién de unas sefialesen la
parte superior de la pantalla
que, al igual que en las ca-
rretera reales, nos van infor-
mando de los distintos peli-
gros que podemos encon-
trar. Como por ejemplo: zo-
nas de obras en las que hay
varios obstdculos a esquivar;
pista deslizante, en la que po-
dremos encontrar charcos
de aceite que nos hardn pa-
tinar; altura méxima permiti-
da; porcentaje de desnivel
de la zona por la que circu-
lamos; direccion de las cur-
vas e intersecciones; etc

A nivel técnico el progra-

ma se"desarrolla con un
scroll bastante suave del es-
cenario, acompafilado por
gréficos bien disefiados, so-
bre todo el del camidn pro-
tagonista, que se balancea de
un lado a otro y patina en las
curvas que tomemos a alta
velocidad. La adiccién y di-
ficultad son las acostumbra-
das, lo que conforma un pro-
grama bastante agradable y
nada aburrido.

ellas se desarrolla en un pai-
saje urbano en el que os en-
frentaréis al primero de los
secuaces de Bios: el Dios de
la Basura, ademds de los
problemadticos tubos de gas,
que al recibir algin impacto
explotaran, y otros miltiples
bichejos. Al igual que en pos-
teriores fases, al eliminar al-
gunos enemigos éstos solta-
rdn unas esferas azules que
podrédn ser después inter-
cambiadas en una tienda por
mayores poderes bélicos o
por energia.

En la sequnda fase, vuestro
enemigo principal es el Dra-
gén de Oro que se esconde
en el Mundo del Polvo. Este
paraje sumergido en las pro-
fundidades estd plagado de
serpientes que esperan ham-
brientas a que forméis parte
de su dieta alimenticia. Antes
de alcanzar al dragén hay

que enfrentarse con unas ba-
terfas de armas, para, des-
pués, apuntar directamente
al corazén de la alimafia y
acertarle con un elevado ni-
mero de impactos.

El Dios de la Guerra es el
enemigo a eliminar en el ter-
cer mivel, donde lagartos y
robots también intentardn ha-
cer de las suyas con nuestros
protagonistas. A este perso-
najillo hay que acertarle re-
petidas veces en el hombro
hasta eliminarlo.

Por Gltimo, el Reino de las
Nubes, donde se encuentra
la morada de Bios. Antes de
que cruzéis el bosque en
busca del enfrentamiento fi-
nal, os veréis las caras con
unos monjes, que tienen muy
poco de piadosos, y criaturas
demoniacas variadas.

«Forgotten Worlds» es, en
todo el sentido de la palabra,

la "tipica" conversién de ma-
quina de video-juegos. A pe-
sar de que carece por com-
pleto de originalidad, ya que
el desarrollo esidéntico a an-
teriores juegos de este géne-
ro, posee unos graficos colo-
ristas y un movimiento, tanto
del personaje como del arma
que éste lleva, bastante per-
fecto. Por lo demds, adiccién
elevada y un grado de difi-
cultad, quizés algo excesiva,
incluso para dos jugadores,
pero lo suficiente como para
engancharte a tope.
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' SUPER SCRAMBLE
SIMULATOR

Arcade i
Gremlin ]

Resulta dificil que un pro-
grama nos sorprenda a estas
alturas de la wvida, pero
Gremlin parece haber dect
dido que tenemos que modi-
ficar nuestra idea sobre lo
que es el software v ha crea-
do este «Super Scrambles

que perienece a un nuevo
geénero: el de arcade-simu-
lacién

Nos explicaremes. A pri-
mera vista, el juego, que es-
14 compueasto por quince re-
corridos diferentes divididos
@n cinco cargas de tres cada
una, en las que aparecen to-
dos los obstaculos imagina
bles y algunos ni siquiera
imaginables, aparenta ser
una arcade de habilidad en

MOTOCROSS
DE ALTURA

&l que los habituados al cam-
bio rapido de teclas a contro-
lar al maximo las posibilida-
des del personaje o elemen-
to protagonista son los que
lenen mayores posibilida-
des de éxito. Y esto no es fal-
s0, pero también han introdu-
cido unas pequefias dosis de
simulacion, con lo que se
consigue un producto terri-
pblemente adiciivo y horri-
blemente dificil.

Vayamos por partes. Nada
més cargar el programa po-
drés elegir entre cualquiera
de los tres circuitos que se in-
cluyen en la primera carga,
pero leniendo en cuenta que
para cargar los sigulentes
hay que completarlos todos
en el orden en que se pre-
sentan. Una vez dentro del
juego, veréis la pantalla divi-
dida en tres zonas diferentes:
la superior, en la que veréis
las evoluciones de vuestra
moto de perfil; una zona me-
li1a que se utiliza para que
aparezcan los mensajes de la

diferentes penalizaciones,
asi como de la finalizacién
del juego, al mismo tiempo
que también proporciona
una vision en perspectiva
aérea del circuito con la po-
sicién de nuestro piloto; por
ltimo, la zona inferior, en la
que a la zquerda tenemos el
tilempo que resta para inten-
tar completar el circuito, el
marcador de puntos, v, a la
derecha, lo que serfa el cua-
dro de mandos del manillar
de la moto, con su correspon-
diente cuentarevoluciones,
velocimetro e indicador de
marcha actual. A esta zona
es a la que hay que prestar
mayor atencion, por supues-
to sin olvidar el recorrido
que realizais con la moto, ya
que la mayoria de las pena-
lizaciones se producen por
hacer estallar el motor o me-

ter una marcha eguivocada,
lo que suma las pequefias
dosis de simulacién que an-
les mencionabamos.

En resumen, que este difi-
cilisimo «Super Scrambles
ademas de la original mezcla
que Incorpora, posee una ca-
lidad gréafica admirable, un
movimiento de lo més real y
perfecto posible y adiccién a
raudales. No creemos que se
pueda pedir méds

l.ld'p.ll.iir'b
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LA CUEVA

DE LOS TESOROS

AVENTURA
ORIGINAL |

Aventura

Aventuras AD

Dice una antigua leyenda
gque existe un fabuloso mun-
do subterrdneo, el antiguo
reino de los Elfos, repleto de
tesoros que llevan esperan-
do siglos a que un aventure-
ro como ta los recoga. Pero
también dice que dicho mun-
do posee una serie de guar-
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dianes a los que deberds en-
frentarte para poder alcan-
zar la fama vy la riqueza. Ese
mundo es el mundo que los
sefiores de AD han creado
para ti, el mundo de la
«Aventura Originals.

Todo comienza en un para-
j& de lo mds tranquilo, si ex-
ceptuamos la aparicién de
un par de personajillos extra-
fios, uno con ansias de ser
més alto y otro perdido en el
bosque. All{ deberéis arma-
ros de todo lo que encontréis
a vuestro paso para, en la se-
gunda parte, lanzaros ala ca-
za y captura (y nunca mejor

XN
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dicho) de los tesoros del sub-
terraneo al que se accede
por la entrada de la Gran Ca-
verna.

Asi, podréis encontrar al-




UN PARQUE

AREAABAARRRARA BN A B

ALGO SALVAJE

TRIGGER

Arcade

Opera

Crazy Park, cuyo nombre
ya lo dice casi todo, era un
lugar no recomendable para
personas que quisieran tener
una larga existencia, porque
los asesinos, chorizos y de-
mas maleantes lo hablan to-
mado como hogar.

Pero, claro, el perroc hay
que pasearlo por algin lado
vy el parque es e] méds ade-
cuado, siempre que no se te
olvide en casa la automatic
marca Gunstick de mogollén
de disparos.

Con ese arma en tus manos
tienes alguna posibilidad de
sobrevivir a un "tranquilo"
paseo por el parque; eso sf,
poniendo a prueba tu carnet
de tirador de élite que tus
buenos duros te costd

«Trigger» es el primer pro-
grama que realiza Opera Soft

para esa arma de matar que
se asemeja a un joystick a la
que los sefiores de MHT han
llamado Gunstick. Ya os po-
déis imaginar cual es el de
sarrollo del juego, es decir,
un scroll lateral sobre el que
van apareciendo multitud de
enemigos gque disparan, que
lanzan cartuchos de dinami-
ta v cuchillos , exhibicionis-
tas con sorpresa incluida, he-
licépteros, etc. Otros enemi-
gos que aparecen no lo son
tanto v al ser eliminados te
restaran puntos de tu marca-
dor, como los nifios con sus
tipicos globos, las sefioras
gue los llevan de paseo, etc
Por iltimo, también apare-
cen pistolas que reponen tu
municion

Y poco mas se pue de con-
tar de un juego en el que
destaca la fiabilidad de la ru-
tina que detecta los disparos,
la calidad gréfica, el scroll la-
teral, de gran suavidad, y al-
gunos detalles mas que de-
muestran la maestria de
Opera
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gun elemento de vidro a lle-
nar, la consabida llave de ri-
gor, algo de alimentos ¥ un
largo etcétera de objetos
que no os vamos a desvelar,
va que, de hacerlo, dejaria-
mos sin trabajo al anciano de
los Cédrpatos.

En la segunda parte, debe-
réis recoger los catorce teso-
ros (diamantes, alfombras,
etc.), al mismo tiempo que
evitdis a un magico dragdn,
a un cleptémano pirata, a un
guerrero de escaso tamafio y
algunos enemigos més

La sAventura Originals es
&l primer producto disefiado
con &l nuevo parser profesio-
nal DAAD, que incorpora
miitiples novedades con
respecto a lo conoci-

do hasta el mo-
BB mento (PAW vy
: GAC). Asi,
podréis salvar

la situacidn actual (muy dnl
antes de realizar una accién
comprometida) tanto a cinta
como en memoria; podréis
dialogar (que no es lo mismo
cque hablar, aunque lo parez-
ca) con cada uno de los per-
sonajes que 0s encontréis
podréis pedir ayuda en la
mayoria de las localidades;
y un largo etcétera de s0rI-
presas gue ya irels descu-
briendo

No podemos negar nues-
tras debilidades con produc-
tos como éste, en los que se
demuesira las ganas de 13
bajar y la senedad con que
un reducido pero experno gru-
po se enfrenta a un reto co-
mo éste y en el que los resul-
tados se manifiestan en for-
ma de una aventura con una
calidad gréfica magnifica, un
desarrollo de lo mds inquie-
lante y aventurero y, en re-

sumen, un juego comeo la co-
pa de un pino
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ESPECIALISTAS

EN PLUS 3

bre de «SP4: advanced tape to + 3

drive utility». Bajo este nombre se
gsconde un conjunto de programas
destinados a desproteger programas
comerciales y poder hacer copias de
seguridad tanto en cinta como en dis-
co, ofreciendo la posibiidad de ~des-
tripar» los programas protegidos con
los famosos sistemas «Speedlocks y
wAlkatrazn.

El programa viene en disco y se ac
cede a él con el cargador o tecieando
LOAD «disk», lo cual cargara el progra-
ma principal y accederemos a un me
nu donde se nos ofrece la posibilidad
de cargar uno cualquiera de los diecio
cho programas. Estos son

—AD1 (Programa numero 1),
AD1TRANS (2) y LOADER (10) se encar

E El primero de ellos recibe el nom

gan de intentar desproteger programas
con sistema Alcatraz (el borde no se ve
afectado por las clasicas franjas bico-
lores, la pantalla carga de una mane-
ra inusual y un contador de tres digi-
tos va decrementandose hasta cero).

Todos los programas son muy faci-
les de manejar y sdlo debemos segquir
las instrucciones que vayan aparecien-
do en la pantalla, del tipo =inserta cin-
ta v pulsa play» y similares.

AD1 proporciona una version en cin-
ta con un cargador Basic y tres blo-
nues de cbdigo. Estos tres bloques
pueden ser pasados a disco con
ADI1TRANS. Loader proporciona un
t.argador para la version de disco.

BASCONYV (3) y MCBASLDR (11),
abraviaturas de «Basic Converters y
«Machine Code Basic Loader» son dos



potentes subprogramas. En principio
el manual lo utiliza para anglizar pro-
gramas Basic con cargadores en li-
neas Rem. Para ello «Basconv» con-
vierte el programa Basic en cédigo al-
macenado a partir de la diraccién
32.000 de la memoria, el cual puede ser
analizado posteriormente con
«MCBASLDRw, el cual da la direccién
donde empieza el cdigo objeto en una
linea REM, ademas del listado del pro-
grama. Y este ultimo punto sirve para
estudiar todo tipo de programas en Ba-
sic, de ahi su enorme utilidad.

—BLOKMOVE (4), MOVEDOWN (12)
y MOVEUP (13) no tienen mayor histo-
ria y sirven para reubicar y mover blo-
ques de una direccién a otra de la me-
moria.

—CODESTOP (5) es un programa en
codigo maquina que afadido al final
de un bloque de C.M. que se autoeje-
cute desactiva precisamente esta
autoejecucion y devuelve el control al
basic, dejando el codigo intacto para
lo que nosotros dispongamos.

—SD1 (14) y SD1TRANS (15) sirven
para desproteger programas con la pri-
mera versiéon de Speedlock. SD1 es el
decodificador propiamente dicho y
SD1TRANS se encarga de «fabricars la
version en disco.

—SD234 (6) y SLOCKLDR (16) sirven
para las versiones 2, 3 y 4 de Speed-
lock. SD234 escribe la version del pro-
grama directramente en disco y

Slockldr es un cargador automatico
para los programas transferidos con
este sistema.

—SD5 (17) y SD5LDR (18), como ha-
bréis deducido, es el equivalente de los
programas anteriores para la quinta
version del Speedlock. SD5 es el «<emu-
lador de software» para la decodifica-
cién y SD5LDR el cargador.

—HBREADER (7) es otra utilidad in-
corporada al programa encargada de
darnos la longitud en bytes de un blo-
que de cédigo sin cabecera.

—HREADER (8) es un lector de ca-
beceras. Nos proporciona opciones
cldsicas como nombre y tipo del pro-
grama, longitud, inicio, linea de autoe-
jecucién (basic)...

—KSFTKD1 (9), por Gitimo, es un de-
sensamblador que proporciona un con-
versor de numeros decimal-hexadeci-
mal y el desensamblador propiamen-
te dicho, con salida por impresora (ZX
printer) o por pantalla.

El programa se presenta en un dis-
co acompafiado de un manual en el
que se ofrece una introduccion bastan-
te buena a las técnicas «hackerianas»,
una somera explicacion de las utilida-
des y ejemplos de uso, asi como un
ejemplo de desproteccién de un pro-
grama version 128K (Never Ending
Story). Los ejemplos propuestos para
los sistemas de proteccion son, entre
otros: Batman, Head Over Heels, Endu-
ro Racer y Arkanoid para la version an-
tigua de Speedlock; Wizball para

SD234; Robocop para SD5 y Fairlight,

Rygar y Breakthru para el sistema Al-
katraz.

En cuanto a lavaloracién del progra-
ma, «SP4» es una buena utilidad, bien
documentada y que puede servir a mas
de uno para empezar a introducirse en
el apasionante mundo de las protec-
ciones de carga. Pero tiene un gran
problema, es del afio ochenta y ocho
y las nuevas versiones, a pocas varia-
ciones que tenga, impediran que poda-
mos utilizar SP4 con éxito. Asi, por
ejemplo, con «Soldier of Light» (Alka-
traz) consigue desproteger el Basic,
pero no el cargador (con lo cual nues-
tro gozo en un pozo); lo mismo pode-
mos decir de la versién Alkatraz del
«Muncher» y otros programas que he-
mos estando probando.Como ademas
los autores en ningin momento descu-
bren las técnicas y subrutinas emplea-
das en sus utilidades, la posible mo-
dificacidén y adaptacién de estas utili-
dades a las nuevas versiones es bas-
tante quimérica, excepto que poseas
los conocimientos necesarios para
destripar estas utilidades, en cuyo ca-
s0 @s muy probable que también sepas
destripar estos sistemas de carga, con
lo que este programa no te s necesa-
rio.

DB 1: +3 DISC
BUCKUP UTILITY

El segundo de los programas sumi-
nistrados es el «DB1: + 3 Disc Backup
Utility=. Como su nombre indica es un
programa para realizar copias de segu-
ridad de nuestros discos.

Las opciones disponibles son:

g PICECAR PEND
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— S: Seleccionar un archivo. El pro-
grama proporciona un directorio con
los archivos del disco introducido en
la unidad. Utilizando cursores y «S» po-
dremos escoger uno cualquiera de los
programas del disco.

— T: Transferencia de los archivos
seleccionados a otro disco.

— R: Cambiar de nombre un archi-
vO.

— F: Formatear un disco. Elegire-
mos tipo de formato (+ 3, Data, Siste-
ma, Mixto), tamafio del sector y nume-
ro de sectores por pista.

— B: Copia del «Boot Sectors, si
existe, a cinta ylo disco.

— P: Copia de los archivos seleccio-
nados a cinta.

— S: Copia de archivos de cinta a
disco.

— D: Copia de seguridad (Bakcup)
de un disco. La copia puede obtener-
se en disco yl/o cinta y requiere la ver-
sién original del programa para evitar
coplas piratas.

Valoracién del programa. «DB1» nos
ha encantado; a pesar de sus pocas
opciones, es un programa realmente
util y valioso, especiaimente en dos
puntos: el primero, la posibilidad de
obtener una copia en cinta yl/o disco
del «sector de inicializacion» de un dis-
co, con la consiguiente posibilidad de
poder examinarlo después; opcion ver-
daderamente Util y que es la primera vez
que contemplamos.

El segundo, la versatilidad de la op-
cién «Backup». Practicamente ha copia-
do todo lo que le hemos echado, excep-
tuando asl mismo (piratas no!) y a al-
gunos programas de 6pera (Mutant Zo-
ne). El resto no ha podido resistirse a
«DB1».




EXPANSION

DISK INFORMATION
COPIER EDITOR

Por ultimo, comentaremos el D.I.C.E.
programa del afio 88 por J. Eyre. La ver-
sién 2 comentada es un programa real-
mente extenso y completo que provee
las siguientes opciones:

— Lector de sectores: muestra una
cuarta parte de sector en Hexadecimal
(parte izda. de la pantalla) y ASCII (par-
te dcha.) o bien un sector entero en for-
mato ASCII.

— Modificacion de sectores. Los da-
tos modificantes pueden introducirse
en decimal, hexadecimal o alfanumé-
ricos,

— Trabaja con los cuatro formatos
standard: + 3/PCW, P/M PLUS,
SYSTEM DATA.

— Examinar y editar sectores no
standard.

— Acceder a cualquier zona del dis-
co. Seleccidén por bloques, pistas, sec-
tores o cursores.

— Backup. Copia de ficheros.

— Directorio incluyendo archivos
borrados y accesos especiales CP/IM.

— Localizacion automatica del co-
mienzo de un archivo.

— Seguimiento automatico de los
blogues de un archivo.

3 — Recuperacioén de ficheros borra-
0Ss.

— Recuperacion de datos perdidos
de archivos o discos con directorios
defectuosos.

— Borrado y renombrado de fiche-
ros.
— Modificacion de atributos de fi-
cheros.

— Lectura de cabeceras con des-
cripcién del tipo de archivo y demas
detalles.

— Descubrir palabras clave y pro-
tecciones en ficheros CP/M.

— Leer fecha y hora de ficheros
CPIM.

— Impresién de la ubicacién de los
ficherso y memoria usada.

— Basqueda rapida de una cadena
de hasta un maximo de ocho caracte-
res.

— Formatear discos; + 3 Dos/CPM,
System y Data.

4 — Avisos de posibles errores del
0S.

— Eliminacién de ficheros defectuo-
S0S.

— Conversor hexadecimal/decimal.

— Checksum automatica en modifi-
cacién de cabeceras.

Como veis, es un programa realmen-
te util y completo, acompafiado de un

Juan C. JARAMAGO

— Direccion en la tabla de saltos:
109h. ¢ 265d.

— Esta rutina cierra el fichero, escri-
be los datos pendientes desde el caché
al fichero, actualiza la cabecera si tie-
ne, actualiza el directorio y deja libre el
numero de fichero para volver a ser usa-
do.

CONDICIONES DE ENTRADA: en el
registro B debera ir el nimero del fiche-
ro a cerrar.

SITUACION A LA SALIDA: en caso de
que todo vaya bien, el carry salea 1y
el registro A sale corrupto. Si no es po-
sible cerrar el fichero (se ha cambiado
el disco, disco defectuoso, etc), el carry
sale a 0 y el reg. A sale con el numero
del error que se haya generado.

En cualquier caso, los registros BC,
DE, HL e IX salen corruptos.

La siguiente rutina tiene las mismas
entradas y salidas que la DOS CERRAR,
siendo ambas complementérias.

Dado que resulta imprescindible ce-
rrar todos los ficheros que no vayan a
ser utilizados mas, ya que sus nimeros
no pueden volver a ser usados mientras
los ficheros a los que pertenecen sigan
«vivos», tenemos dos formas de cerrar
un fichero: por la buenas (con DOS CE-
RRAR) o por las malas (con DOS ABAN-
DONAR).

DOS ABANDONAR

— Direccidén en la tabla de saltos:
10Ch. 6 268d.

extenso manual, Proporciona en un so-
lo programa la mayoria de las utilida-
des sacadas hasta ahora para el +3.
En la parte negativa, una presentacion
visual no del todo agradable y un ma-
nejo no tan sencillo como seria desea-
ble, debido principalmente a la posibi-

lidad de acceder a una misma opcion -

desde puntos diferentes del programa.
Como dijimos anteriormente, Ko-

brahsoft esté a la espera de encontrar

distribuidor en Espafia para sus pro-

ductos. En el caso de que querais con-

tactar con ellos directamente, la direc-

cién es:

KOBRAHSOFT SOFTWARE,

«Leasant Views,

Hulme Lane, Hulme,

Nr. Longton, Stoke-on-trent,

Staffs. St3 5Bh

England.

HOScerrary
HOSahandonar

— Abandona un fichero. Actia igual
que DOS CERRAR, excepto en que no
actualiza ni las cabeceras, ni los ca-
chés, ni el directorio.

Soélo deberéis usar esta rutina si «(o-
do lo demads falla», es decir, si no es po-
sible cerrar con DOS CERRAR.

CONDICIONES DE ENTRADA: en el
registro B debera ir el numero del fiche-
ro a cerrar.

SITUACION A LA SALIDA: si todo va
bien, el carry sale a 1y el registro A sa-
le corrupto.

Si no es posible cerrar el fichero, el |

carry sale a 0 y el reg. A sale con el nG-
mero del error generado.
Los registros BC, DE, HL e IX salen

corruptos. ‘
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EXCLUSIVO pera ti

Después del éxito
obtenido por el
Diccionario de Pokes
1, MICROMANIA ha

glo para o1o* 'f'm'"m' aD ‘ Diccionario de Pokes
o COMMODORE 2... con vidas infinitas

y otras muchas
facilidades para
todos los juegos
aparecidos en el

mercado desde

la edicion
del n.° 1.

POR SOI.O

Recorta o copia este cupdn y anvialo a HOBBY PRESS. S.A

Apartado de Correos 232 Alcobendas [Madrid).

|nClI.lyE ademés Io5 fli g:a:;gﬁ:iggue:tra\;i.dnmic'rlin el DICCIONARIO DE POKES .
correspondientes T TS R R P '
cargadores. El Diccionario Domicia '
dﬁ' Pokes 2, ordenado C. Postal FORIOND ..rvoie
alfabéticamente para FORMA DE PAGO
Spectrum, Amstrad,

Commodore y MSX es un e o e

manual imprescindible para Seda “ ',‘""-i”.!li"'f s

tu ordenador. o

Ll.'l rarembolss 950 ptas mas 180 ptas. de gaslos de envin
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J. Rodrigue: Sanros
Valdepedas (C. Real)

RECAYE ATLANTIDA
.10 ©0:8

8 10

.ud Cuesra :

Renterla (Guipiizcoa)

RESCATE ATLANTIDA

U

G. Pinto Moya
(Toledo)

RESCATE ATLANTIDA
0:10
§:10
P:10
V:10

Angel Mario Ldpez
{Madrid)

RESCATE ATLANTIDA
G:10 O: 8
M:10 A:9
§: 6 P:10
V:10

VINDICATORS

VINDICATORS RESCATE ATLANTIDA

@1 Gréficos. M1 Movimiento, 81 Sonido. Pt Pontallo de presentocién. @8 Originalidad. At Argumento. Wi Valorociédn global

[CIEROS DEL

H PERICODELGADO  METROPOLIS
- = G:9 0:9 G: 9 0: 8

M:9 HA:8 M:9 A:8

L S: S P: 7 89 P: 9

J. Soler Martinez V: 0 V: 9

(Barcelona)

! RESCATE ATLANTIDA ULISES VINDICATORS
6 G:9 0:0 G:7 O:8 @G: 8 : 8
| 3 M: S A:9 M:8 HK:8 M:8 A:8
- 7 S: 9 P:10 8: 7 P: 6 8: 9 P: 7

V:10 V: 7 V: 8

EHXP> S-HO W

6 A: 4

[ Pt
Luis M.* Gurred
{Vizcaya)

9
9
7
v:

G:
M:
8:

fsmrS_-in:ht:
fValencia)
RESCATE ATLANTIDA ULISES VINDICATORS
G:9 0:8 G:8 0:8 G:5 0:4
M:8 A:7 M:8 A:9 M:7 A:6
S: 7 7T 89 P: 8 8: 6 P: 6
V: 8 V: 8 V: 8




DRIAN LOP

RRIO
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Santander-32 PUNTOS

RAFAELFRTAJONA

RRANO

ragoza-31 P

0s

Sorteo n.° 71

Todos los lectores tienen derecho a par-
ticipar en nuestro Club. Para ello sélo tie-
nen gue hacernos llegar alguna colabo-
raciin para las secciones de Trucos, To-
kes & Pokes, Programas MICRO-
HORBRRBY, etc..., v que ésta, por su origi-
nalidad, calidad u otro tipo de conside-

raciones, resulte publicada.
® 5iu colaboracion ha sido ya publicada
en MICROHOBRY, tendrés en tu poder
una o varias tarjetas del Club con su nume-
i i

_}DSE . MORALESJIMENEZ

Sevilla-36 PUNTOS

racitn comespondiente

Lee atentamente las siguientes instruccio
nes (extracto de las bases aparecidas en el
namero 116) y n.'urnprueb.! ] nk_lurm. de tus
tarjetas ha resulado premiada
® Coloca en los cinco recuadros blancos
superiores ¢l nimero correspondiente al pri
mer premio de la Loteria Nacional celebra-
do el dia

1 de julio 5 ]

(= Ruiz

__ JOSE MANUEIZBALEATOSA0

La Coruii-36 PUNTOS

__ ol | =

£ oMy Ao o~
Vnepg® 2 P o=@y e==—m\"
® Traslada los niimeros siguiendo el orden
indicado por las flechas a los espacios infe-
nores.
® 5i la combinacidn resultante coincide
con las tres GHimas cifras de tu tarjeta. .. @n
horabuena!, has resultado premiado con
un LOTE DE PROGRAMAS wvalorado en
5.000 pesetas

El premio deberd ser reclamado por el
ng[anadn mediante llamada telelGnica an-
tes de la siquiente fecha

[ 5 de julio

En caso de queé ¢l premio nod SEa recla-
mado antes del dia indicado, el pcw:-r:!m

de la tarjeta perders todo derecho sobre &,
ADRIA PEZ$ARRIO aungue esto no impide que pueda resultar
Santafider-32 FUNTOS nuevamente premiado con el mismo nldme-

o en Smanas Pﬂﬂﬂ'ﬂ(ﬂ'ﬁﬁ l...ﬂﬁ p’l’\'..‘l'ﬂlﬂ:. no
adjudicados se acumularfn para la siguien-
te semana, constituyendo un shotes

El lote de programas serd seleccionado
por ¢l propio afortunado de entre los que
estén disponibles en el mercado en las fe-
chas en que se produzca ¢l premio

MICROHOBBY 47



Hoy el abuelo de la
aventura acompana al
jovén Erik en una audaz
incursion por tierras
Vikingas; se sumerge
luego entre las
bambalinas de un
misterioso Circo Maldito;
revive episodios de
Robinson Crusoe en dos
Islas muy peligrosas;
ayuda a un oscuro
detective a resolver un
extrano caso fotografico

J

Ly

£l VI

\

|

e la fomosa casa in-

D glesa Level 9, pero pu-

blicada bajo el sello

de Mosaic nos llegd este Erlk

el vikingo. Fue la primera de

los hermanos Austin que lle-

vé graficos con un estilo sen-

cillo y bastante agradable de

jugar; relata las aventuras
del joven Erik.

Don Javier Salvar Maldo-
nado, de Barcelona y Don Ja-
vier Vifiuela, de Oviedo, quie-
ren ambos ayudas generales
y explicaciones completas
del desarrollo del juego. Co-
mo siempre les ruego sean
maés especificos para poder-
les ayudar.

Don Oscar Pouro Sanz, So-
riano, pregunta:

a.— (Cémo puedo sobrepa-
sar los cardmbanos que me
tienen prisionero?

y finalmente se hunde de
lleno en los bajos fondos
mafiosos.

Para derretir los caramba-
nos coge las cafias (rushes)
que encontraras al desem-
barcar y luego enciéndelas.
Siempre, claro esta, que lle-
ves la piedra de fuego
(whetstone).

b.— ¢(Dénde esté el tapén
(plug)?

Justo detras de los hielos
derretidos.

Don Julio Llanos Aller de
Ledn, aparte de otras cosas,
quiere saber el uso que se ha
de dar a algunos objetos.

—Spectacles: como ha-
bras adivinado se trata de
unos anteojos. Pero no de
unos anteojos corrientes,
porque tienen el gran poder
de permitirte distinguir entre
los objetos magicos y los
que no lo son.

—Green Bean: se trata de
unos guisantes muy nutriti-
VoS y que, por lo tanto, te dan
una gran fuerza para que
puedas |levar mas objetos.

—Rang Bag y Tube: estos
dos objetos deben ser usa-
dos en combinacién y tienen
una funcién de gran impor-
tancia metereolégica. Con
ellos despejaremos toda la
niebla que impide la visién
en el barco.

— Scroll: en una aventura,
si te encuentras un rollo de
pergamino lo que mandan
los canones es que lo leas.
Este contiene importantes
noticias.

— Maedallion: este precio-
s0 objeto debes examinarlo,
cogerio y luego dejarlo en
una localidad especifica.

CIRCUS

Hecha por Mysterious Ad-
ventures y nimero seis de su
serie, fue realizada por Brian
Howarth.

En ella haces el papel de
un pacifico ciudadano cuyo
coche se queda sin gasolina
en un lugar bastante alejado
de cualquier ciudad. Arméan-
dote del poco valor que te
resta, sales en busca de un
lugar donde comprar el pre-
cioso carburante. Vagando
por esos parejes encuentras
un circo.

Pero jnada mas lejos de la
alegria y alborozo que reina
en esos lugares! Nuestro cir-
co es un lugar extrafamente
desierto y oscuro y en él pa-
saremos el resto de la jorna-
da.

Don Roberto Carlos Sina-
pellidos, de Villagarcia de

Arosa, pide que «se lo destri-
pPemos un pocon.

Partiendo de la base de
que un circo no tiene tripas,
lo que Intentaremos serd
desmontario un poco.

Otra pista importante, ya
mas avanzado el juego, es
que debajo del tigre hay un
importante pasadizo secreto.
El como hacer que la bestia
se aparte ya es harina de
otro costal.

Si diriges bien tus pasos,
pronto encontraras un paya-
so (clown). Al vernos, nos
cuenta la triste historia del
lugar: es un circo que esté
maldito, sus habitantes son
todos espiritus en pena cuya
Gltima esperanza es que al-
guien (td) vuele todo el tin-
glado.

Para facilitar las cosas, ya
existe un sistema de auto-
destruccion en los sétanos.

Y como dltima pista te in-
formaremos que sin la ayuda
del payaso te serd Imposible
eregir la red protectora.

Don Ale ro Morales
Carrillo, de lla, anda bus-
cando desesperado el cable
que necesita para reparar el
generador.

¢Habéis pensado, querido




amigo, que los equilibristas
también usan un cable? Pe-
ro tened cuidado no os cai-
gais al intentar descolgarlo.

Don Carlos Darder, de Bar-
celona, casi ha concluido to-
da la aventura. Ya ha conse-
guido conectar el sistema de
autodestrucciéon y también
reparar el generador, pero
tiene un problema funda-
mental.

Y es que Don Carlos no
consigue sacar del genera-
dor el combustible necesario
para poner en marcha su co-
che.

La solucién es algo com-
plicada: hay que llevar el
snorkel y el petrol can y, es-
tando frente al generador, te-
clear «ssyphon petrols.

ESPIONAGE ISLAND

Aventura bastante antigua
de la casa Artic, y numero C
de su serie alfabética. No tie-
ne graficos, pero es bastan-
te entretenida.

Don Daniel Diaz Martinez,
de Algeciras, pregunta:

1.— ¢Coémo puedo obser-
var o iluminar el rincén oscu-
ro (dark corner) del interior
del fuselaje del avién?

No hay que iluminario, s6-
lo debes palpar la esquina (y
entonces encontrards una
cadena que hay que tirar con
pull string.

2.— (La nativa de la plani-
cie de hierba, tiene alguna
utilidad?

Utilidades suponemos que
tiene muchas, se generoso y
teclea give beads, ella te lo
agradecera.

INVINCIBLE ISLAND

Su autor es Peter Cooke,
coautor de la ya comentada
Urban Upstart, quien poste-
riormente se dedico a otro ti-
po de programas muy bien
logrados que incluye alguna
mezcla de arcades y estrate-
gia (Tau Ceti, Academy y Mi-
cronaut One).

Como veis, se trata de otra
isla. Esta vez eres un valien-
te explorador que ha llegado
en bote a la escondida isla
de Xaro.

La isla, segun una carta
del difunto Doc Chumley, sir-
ve de escondrijo a un impor-
tante tesoro.

Tu misién es encontrarlo,
recogerio y salir con vida. Si
puedes.

Para responder la pregun-
ta del inevitable don Javier
Angulo Macias, de Madrid:
«¢,Donde se encuentran to-
dos los Parchments?» habria

que dar la solucién comple-
ta de la aventura.

Pero siendo justo y res-
pondiendo exactamente a su
pregunta me limitaré a decir-
le DONDE estéan, pero no CO-
MO liegar a ellos.

1.— en el interior de un co-
fre para el cual debes tener
una llave.

2.— dentro de una caja
que debes romper con un ha-
cha.

3.— en el interior de la pa-
goda.

4 —en la cima de las
montafas.

5.— en el laberinto de los
tres tdneles.

6.— en el fondo de un pro-
fundo pozo. No en el que es-
ta justo al Este al comienzo
del juego, eso seria demasia-
do inocente, sino en otro mu-
cho mas alejado.

7.— en un lago hay una is-
la, para llegar a ella debes
usar un dinghy, para usarlo
debes inflarlo y para encon-
trarlo has de buscarlo dentro
de un paquete. Si todo lo an-
terior has hecho bien encon-
traras el otro parchment.

Don Andrés Martinez Gil
de Picafa, Valencia, osado
aventurero que esta a punto
de concluir su tarea, tiene el
problema de que cada vez
que intenta abandonar la is-
la con su bien ganado teso-
ro, es flambriado y luego me-
rendado por los irritados na-
tivos.

Querido amigo, en las
abandonadas islas de los
profundos mares, los pobres
nativos suelen ser bastante
supersticiosos. ;Habéis pen-
sado ahuyentarios llevando
la horrorosisima calavera
que se encuentra mas alla de
la llanura silenciosa?

THE BIG SLEAZE

Hace tres afios la compa-
fila Delta 4 (que es lo mismo
que decir Fergus Mcneil) re-
cibié un encargo de Piranha
Software (la misma de Trap-
door) para hacer esta aventu-
ra.

Se trata, como casi todas
las aventuras de Fergus, de
una satira del célebre detec-
tive Sam Spade.

Tiene algunos chistes bas-
tante buenos mezclados con
otros terriblemente malos.
Los problemas son bastanta
dificiles.

La trama va de que una
exdtica mujer a perdido a su
padre y t4, como Sam Spilla-
de debes buscarla, a menos
que quieras que tu propio

banco te denuncie por usar
la cuenta sin fondos.

Todo lo que tienes es una
importante fotografia, pero
da la casualidad de que el
matdn Ben Durr (a quien, por
cierto encontraste en el re-
trete) la ha roto y esparcido
por toda la ciudad de Nueva
York. Como veis la cosa tie-
ne bastante guasa.

Fue hecha con el Quill,
aunque con una version es-
pecial.

Ante todo, daros dos im-
portantes pistas sin las cua-
les no podréis ni empezar ni
acabar la aventura.

La primera, es que el po-
bre Sam no puede abrir su
caja fuerte, lugar donde
guarda importantes objetos,
porque necesita la llave. La
llave esta en un lugar muy
seguro: dentro de la caja
fuerte.

La segunda, es que cada
vez que vuelves a tu oficina,
no importa en qué parte del
juego estés, siempre hay al-
guien esperandote para vo-
larte la cabeza.

Asi pues, para abrir la ca-
ja fuerte no te queda mas re-
medio que meter un trozo de
dinamita en el agujero de la
llave.

Y para evitar que te maten
cierra siempre la puerta de tu
oficina con llave.

Don Jorge Fuertes Alfran-
ca, de Zaragoza quiere saber:

1.— (El detective protago-
nista es Mike Hammer?

Pos no, es Sam Spillade
parodiando a Sam Spade.

2.— (Cual es el objetivo fi-
nal?

Recoger todos los peda-
zos de la maldita fotografia.

Don mister X, de Bilbao
también queda contestado
en el punto dos anterior.

Don Rafael Palacios, de
Leén, tiene problemas para
poner el coche en marcha.

Rafael, no busques mas la
llave, porque el coche tiene
hecho el «puentes y lo Unico
que tienes que hacer para
arrancar es tocar los cables
(touch wires).

DODGY GEEZERS

Fue publicada por Mel-
bourne House y realizada por
los mismos socarrones, Pe-
ter Jones y Trevor Lever, que
anteriorments nos irmitaron
con su Terrormolinos. El
creador usado en su cons-
trucciéon fue el Quill de Gil-
soft.

La historia gira en torno a
los problemas encontrados

por un excarcelario. Tiene
escenas francamente diver-
tidas y la novedad, o moles-
tia, segun se mire, de que
todos los establecimientos y
negocios que aparecen en el
juego llevan un horario de
apertura y cierre como en la
vida real. Ademas, el tiempo
es escaso y debes estar en
el lugar exacto en &l momen-
to adecuado.

Y hoy don Jorge Fuertes
Alfranca hace doblete, pues
contestamos de nuevo mas
preguntas suyas:

1.— i Para qué sirven las
cerillas?

Una caja de cerillas sirve
para prender fuego a mu-
chas cosas, pero en ésta, si
la examinamos con interés,
encontraremos una pista pa-
ra poder acceder al club noc-
turno.

2.— (Podrias publicar el
mapa?

Si, podria, pero con ello
matariamos prematuramen-
te la aventura. Es mejor que
intentes hacerlo td. Crear el
mapa de una aventura mien-
tras la estas resolviendo es
una de las tareas mas grati-
ficantes de todo aventurero.

Don Miguel Arria, de Bur-
gos, esta ya en la segunda
parte, pero no sabe cémo
evitar que los feroces dober-
mann se den con él un gran
banquetazo.

Para evitar servir de hueso
a tan fieros perros, has de
dejar ciertas pildoritas en su
misma localidad. Vorazmen-
te se las tragaran y caeran
dormidos por el efecto del
narcotico que contiene.

Y contestadas estas cui-
tas y resueltas aquellas du-
das, el Viejo Archivero que-
dé exhausto, entornd sus le-
gafosos ojillos y fruncié su
boquita, arrugada como una
pasa, para llamar con un es-
tridente silbido a su fiel dra-
gon Smaug.

Y volando, esquivando ha-
bilmente las oscuras nubes,
retornd a sus amados Carpa-
tos para relajarse y meditar
mientras contemplaba a sus
juguetonas pirafias gigantes
merendarse a un aventurero
preguntén.
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PARAR EL DISCO

Tengo un Spectrum plus 3 y ca-
da vez que Cargo un programa des-
de codigo maquina, me ocurre que
el motor de la unidad de disco no
se para, ; Habria alguna posibilidad
de poder parario?

Evaristo RODRIGUEZ-Madrid

B Efectivamente ocurre muchas
veces que la unidad de disco no se
para a pesar de que hayamos ler-
minado de cargar. Para remediar
@slo, ahi os va una sentencia OUT
que fuerza al disco a pararse:
OUT 81894

QUICKSORT

Me gustaria saber en qué consis-
te el método de ordenacion «Quick-
S0rts,

Carlos SEGURA-Madrid

B Como dice la misma palabra, es
un método de ordenacion rédpida.
De todos los métodos normales
que hay, este es el mas rapido pe-
10, cuidado, siempre que el nume-
ro de elementos supere los 100
mds o menos. Para menor numero
de elementos los métodos de bur-
buja, sacudida o insercién directa
suelen dar mejores resultados.
Vieamos como ordena el quicksort.
Lo primero que debemos realizar
s dividir el conjunto de elementos
para ordenar en dos partes, una
con todos los elementos menores
¥ la otra con todos los mayores.
Queda decir menores y mayores
respecto a cual; la solucion es f4-
cil: la longitud de los subconjuntos
debe diferir como mdximo en una
unidad. Ahora tenemos dos sub-
conjuntos ordenados entre si; repe-
limos lo mismo para cada
subconjunto formado. La opera-
cién la realizamos hasta que los
subconjuntos estén formados por
un solo elemento, en cuyo caso el
conjunto estd ordenado. Parece
mentira que el método sea rdpido,
pero asombrosamente lo es. Sdlo
hay una configuracion de elemen-
tos, bastante rara, en la que el mé-
todo se vuelve lento, ésta es en la
que el elemento central de cada

subconjunto es el mayor de los ele-
mentos.

Para que enfenddis mejor el mé-
todo vamos a realizar un ejemplo
paso a paso. Tenemos una serie de
11 nimeras desordenados:

68326952194

Cogemos el elemento central,
aue és el 9, y vamos cogiendo un
elemento mayor por su izquierda,
én eslte caso es el mismo elemen-
to central. Cogemos uno menor por
la derecha, el 4. Los intercambia-
mos queddndonos la serie:
68326452199

50 MICROHOBBY

Realizamos méas intercambios
hasta que nos queda la siguiente

serie;
12234566899

En este caso estd ordenada, pe-
ro normaimente tendremos que or-
denar los subconjuntos.

A continuacion os damos un pro-
grama para que lo poddis estudiar
y comprender en su totalidad este
importante método de ordenacion.
El programa os pide el nimero de
aiar;ﬂ!as y luego procede a orde-
nar
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70.000 BYTES
EN UN BLOQUE

He observado la carga 128 de al-
gunos programas tales como Com-
bat School, Taipan, Athena, elc.
Resulta que es una carga turbo de
un bloque que excede de mucho
los 70.000 bytes.  Es posible que,
mediante un programa de codigo
maquina se pueda salvar en un so-
lo bloque (con o sin cabecera) la
casi totalidad de la memoria de los
128k?

David LUQUE-Palma de Mallorca

B Cuando lo hacen es que es po-
sible. La verdad es que el ordena-
dor es rauy répido y no desarrolla
toda la velocidad de la cual es ca-
paz cuando carga un programa de
cinta. Pensards enlonces porqué no
hacemos la rutina de carga més ré-
pida. Tienes razdn, se puede hacer
mds rdpida y de hecho la famosa
carga turbo tiene una velocidad su-
perior, lo que ocurre es que cuan-
do cargamos un programa, no so-
lo interviene el ordenador, sino

tenemos el cassette. Aqui es don-
de viene el problema, no podemos
pasarnos en la velocidad de carga,
puesto que el cassette pierde mu-
cha fiabilidad. Por lo tanto tene-

mos que realizar un compromiso
entre fiabilidad de carga y rapidez.
Todo este rollo quiere decir que
nos sobra tiempo en fa rutina de
carga. Este tiempo lo podemos em-
plear en colocar un relof en panta-
lia como hacen algunos progra-
mas, 0 en paginar la memoria. De
este modo cargamos una pdgina,
paginamos y cargamos la siguien-
te. De esta forma podemos cargar
la toltalidad de los 128k de una vez.

COMPILADOR COLT

Tengo un gran problema a la ho-
ra de grabar el codigo objeto pro-
ducido por el compilador COLT;
una vez compilado el basic sin nin-
gun error, hago: SAVE «nombres
CODE direccidn, bytes. Apago y
pongo el ordenador y al cargar el
programa y ejecutarlo con RANDO-
MIZE USR direccidn se cuelga. En
cambio si pongo el coll y hago
NEW y cargo lo que grabé, enton-
mg si funciona. ;Qué es lo que pa-
sa’

J. Arturo IZQUIERDO-Cuenca

B Es evidente que lo que ocurre es
que tienes que fener el programa
Colt en memoria para que se gje-
cule el programa compilado. Esto
ocurre con algunos compiladores
aunque no con lodos.

Como todos sabéis, cuando
compilamos un programa, lo que
hacemos es convertir el programa
en cddigo objeto, este codigo ob-
Jeto no es nada mas que una serie
de llamadas a subrutinas que eje-
cutan cada funcion del programa.
Estlas rutinas estdn dentro del pro-
grama compilador. Podemos gra-
bar junto con el programa com-
pifado las subrutinas que desee-
mos, en cuyo caso no necesitare-
mos tener e/ compilador cuando lo
corramos, o bien no las grabamos
con él, de modo que éste ocupe lo

cuando lo ejecutemos. El compila-
dor Colt utiliza la segunda opcidn,
principalmente debido a la poca
capacidad del Spectrum. En orde-
nadores mds grandes, los compila-
dores ofrecen las dos opciones.
Si queremos hacer un cargador
para el programa, cargaremos pri-
mero él programa compilado y des-
puds cargaremos el compilador. Ya
mmmmammdamm‘-

MONITOR

¢Qué es un programa monitor?
¢Como se graba paso a paso un

programa de varios listados?
Radl MENENDEZ-Valladolid

B Un programa monitor es un tipo
de programa que nos permite ver
cosas que de ofra manera esldn
ocultas. Esta definicidn es muy ge-
neral y hay que matizarla bastan-
te. Yamos a fijarnos en un monitor
de cddigo méquina por ser el mds
cercano al Spectrum, El monitor de
cddigo mdquina nos permite de-
sensamblar un programa desde
memoria y lo que es mas importan-
te, correrlo paso a paso mostran-
do en todo momento los conteni-
dos de los registros. Este tipo de
programas son imprescindibles si
va a lrabajar en codigo mdquina.
Uno de los mejores para el Spec-
trum es el MONS.

Para grabar un programa de va-
rios listados solo tenemos que se-
guir al pie de la letra las instruccio-
nes que vienen siempre con el pro-
grama. Lo més normal es que ten-
gamos que teclear el listado 1,
salvarlo a cinta con autoefecucidn
mediante SAVE =nombres» LINE |-
nea iniclo, teclear el listado 2 que
puede ser basic 0 cddigo mdquina
en formato del cargador universal,
Si es lo primevo, tendremos que le-
clearlo y grabarlo en cinta después
del listado 1 también con autoeje-
cucion; si estd en formato del car-
gador, ejecutaremos éste y segui-
remos sus instrucciones. Si hay
mds listado, repetiremos la accion
con todos. Ahora no tenemos més
que rebobinar la cinta y cargarlo
como si de un programa normal se
tratase. De todas formas esta es la
forma general y luego cada progra-
ma tiene su forma particular, aun-
que siempre vendré bien explicado.

ANTIMERGE

¢Como se protege un programa
con antimerge?
Adolfo MARTIN-Madrid

B Como todos sabéis cuando car-
gamos un programa con autoeje-
cucidn mediante la sentencia
MERGE, no se autosjecuta y sé pa-
ra con el mensaje OK. Esto permi-
te ver el listado en su fotalidad. Por
tanto la primera medida para sal-
var un listado de las miradas indis-
cretas, consiste en evitar el
MERGE. ;Como se puede hacer
es07? Para saberlo, lenemos que sa-
ber cémo actia el ordenador cuan-
do ejecutamos un MERGE. La
sentencia MERGE tiene como fina-




lidad unir dos programas, uno en e/
ordenador y ofro en la cinta. Una
vez que tiene el programa de la cin-
la en la memoria, lo compara con
el que tenia antes e inserta en él
las lineas que tenga el otro; 5i hay
alguna que coincide, se coloca la
del programa de cinta. Debido a es-
to el ordenador va leyendo las If-
neas una a una para compararas.
De la forma que tiene el ordenador
de leerlas, se deduce que si pone-
maos una linea imposible o una lon-
gitud imposible, el ordenador no
sabe qué hacer y se cuelga. La so-
lucidn es ésta: colocar por ejemplo
una lfnea con nimenos de linea
65535 o con longitud 65535. Si ha-
béis probado a teclear una linea
con ese numero os habréis dado
cuénta que él ordenador no es fon-
lo y no 0§ deja. Entonces, le sufe-
tdis con fuerza y se la metéis, es
decir, mediante pokes. Una linea
cuya direccidn es muy sencilla es
la primera; ejecutar. PRINT
23635 + 256" 23636. Pokead la di-
reccion que ya teniais antes y Ia si-
guiente con 255. ;Qué? ; Qué es lo
pasa? ;Que no sale el listado?
Pues estamos arreglados, ahora
hemos conseguido el antimerge
pero no podemos correr el progra-
ma, asl que no hemos adelantado
nada. Pem%ysr lo ponemos en la
ultima linea?, seguramente ésta no
saldrd, pero con poner un REM por
éjemplo todo arreglado. Ahora nos
queda el problema de averiguar la
direccion donde debemos pokear.
Sabemos que despuds del progra-
ma basic estd la zona de variables
y la direccidn de inicio de esta zo-
na la tenemos en las variables del
sistema. Como sabemos la confi-
guracion de una linea basic, hallar
la direccion es trivial. Si colocamos
en la Ultima linea sélo una senten-
cia REM, deberemos pokear dos
255 en las direcciones resultantes
de restar 5y 6a la direccidn de ini-
cio del drea de variables. Como so-
mos muy buenos ahi van dos
sentencias para meter los pokes di-
rectamente:

POKE (PEEK 23627 + 256*

PEEK 23628) + 6,255

POKE (PEEK 23827 + 256*

PEEK 23628) + 5,255

PROBLEMAS CON LOS
JOYSTICK

Tengo un Spectrum 3 y dos joys-
tick desde hace tres meses, y has-
ta hace poco me iban perfectamen-
te, pero hace cosa de dos semanas
un joystick no va ni hacia la dere-
cha ni hacia la izquierda y el otro
ni hacia arriba ni hacia abajo y
cuando estan coneclados, algunas
teclas no funcionan.

Oscar LUNA-Castellén

B Por lo que nos dices seguramen-
te fos joystick estan en cortocircui-
to y por eso algunas teclas no fun-
cionan cuando estdn conectados.
La solucidn estd en abririos y qui-
tar el cortocircuito; la operacion no
es dificil en principio y el ordena-
dor no corre ningun peligro, siem-
pre y cuando no estén dotados de
disparo automdtico, en cuyo caso
el peligro es mayor, aunque con un

poco de cuidado no debe pasar na-
da,
MENUS SOBRE
DIBUJOS

T T T e R — e ————

Estoy programando mi propio di-
sefador grafico en BASIC, pues ca-
rezco de conocimiento para la pro-
gramacion en CM, ;Como podria
presentar un menu sobre un dibu-
Jo que esté realizando y al escoger
la opcidn de este mend desaparez-
ca de pantalla sin haber perjudica-
do el grafico, ni en su impresién ni
en sus atributos?

José Javier COIRA-Cadiz

B L2 tnica forma de hacer lo que
dices es guardar el contenido de la
2ona de pantalla donde se va a im-
primir el mend en memoria, para
una vez que desaparezca el ment
poder resfauraria. Por supuesto es
posible hacerio en basic, pero tam-
bién es posible que cada vez que
tenga que elegir una opcidn, tenga
que esperar bastante tiempo has-
la que vea otra vez la pantalla res-
taurada. Sentimos mucho que el
basic sea tan lento en clertas co-
sas, pero lo es y es algo que tene-
mos que asumir. Sabemos que la
programacion en codigo mdquina
es dificil, pero no hay porqué hacer
todo el programa en cddigo méqui-
na, podemos realizar sdlo la parte
critica en el tiempo. Seguramente
@sa parte sea una rutina que ha si-
do publicada en la revista, y con
tan solo un RANDOMIZE USR ten-
dremos resuelto el problema. En tu
caso la rutina para transferir pan-
tallas de una zona de memoria a
otra ha sido publicada infinidad de
veces, lanto en los articulos como
en éste consultorio. Lo tnico que
tienes que hacer es llamarla para
almacenar la pantalla antes de im-
primir e/ mend y llamarla otra vez
para restaurarlia.

MOVIMIENTO DE
SPRITES

En primer lugar quisiera que me
dijérais si para hacer una rutina de
movimiento de sprites en CM, es
mejor rotar los mismos (si no son
muy grandes), directamente en la

pantalla, o es mejor hacerlo en un
buffer aparte.

Y por Gltimo me gustaria saber
si el hecho de que un programa sea
muy parecido a ofro publicado an-
teriormente en la revista, sin que
haya existido plagio, es ya desca-
lificativo de ese programa y por ello
no serd publicado.

Juan Ignacio RODRIGUEZ-Asturias

B Siempre que manejamos sprites
en movimiento, debemos hacerlo
én un buffer, a no ser que emplee-
mos medidas muy especiales. Es-
to es asi porque si no fomamos nin-
guna medida y trabajamos directa-
mente en pantalla, el sprite tendrd
un molesto parpadeo inadmisible a
estas alturas. En cambio en el buf-
fer podemos trabajar con toda tran-
quilidad y en el momento preciso
pasarlo a pantalla.

El que un programa sea muy pare-
cido a olro, no es descalificativo
del programa sl éste se ha hecho
con anterioridad a la aparicién del
otro, lo que ocurre es que para que
sea publicado tiene que aportar al-
§o nuevo.

Es evidente que dos programas
con las mismas caracleristicas
nunca puden ser publicados. Asi
que ya sabes, enfécale de ofra for-
ma o supera al otro en varios as-
pectos.

NUMEROS ALEATORIOS

En el nimero 163 de Microhobby
hay un programa (EI DESCIFRA-
DOR-CIFRADOR de mensajes) en
el cual la clave hace que dé siem-
pre una misma secuencia de nume-
ros aleatorios mediante RANDOMI-
ZE, el problema es que he adapta-
do el programa para el GWBASIC
3.20 que uso en mi PC. Las secuen-
clas de nimeros no coinciden con
las del Spectrum, si copio un men-
saje cifrado por el spectrum, el PC
no puede descifrarlo y a la inversa,
pero si lo descifran ellos mismos,
0 sea cada uno el que ha genera-
do si lo descifran, (Es que RANDO-
MIZE no es igual en los dos BA-
SIC? ;Cémo puedo arreglario para
que el PC pueda entender los men-
sajes generados por el Spectrum?

Carlos GRINAN-Barcelona

W Hay 