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MiCRUPANURARA

1°r European Computer Trade Show

LA FERIA SERIA

DEL SOFTWARE DE ENTRETENIMIENTO

Por primera vez se celebraba una feria de
software de entretenimiento sin asistencia
de publico (generalmente bastante bulli-
cioso y alborotador). Y la verdad es que
salio muy bien y todos los asistentes se
mostraban encantados de esta nueva y re-
lajada experiencia que a partir de ahora
s¢ repetird anualmente,

Sin embargo, a pesar de esta ausencia
de calor humano, las cosas en el Business
Design Centre no fueron, ni mucho me-
nos, frias. La prdctica totalidad de las
grandes compafiias de software europeas
asisticron a la cita con la intencién de tra-
tar sus «temas serios», como pueden ser
la blisqueda de nuevos distribuidores o fir-
mas de nuevos contratos. Asi, alli pudi-
mos encontrarnos con Elite, Mirrorsoft,
Activision, ¢l nuevo tandem Telecomsofi-
Microprose, Codemasters, Domark, Pa-
lace, The Edge, Infogrames..., y en repre-
sentacion espafola, la ya omnipresente Di-
namic. Tan solo dos ausencias de impor-
tancia: U.S. Gold, que se montd la feria
por su cuenta unos dias después, y Ocean,
que aungue algunos de sus directivos hi-
cieron acto de presencia, no tenia stand
fijo.

Sin embargo, a pesar de esta masiva
presencia de compafiias, llamd la atencidn
el hecho de la escasa presentacién de no-
vedades en juegos. A pesar de ello, algo
hubo digno de mencién.

POCAS NOVEDADES
EN SOFTWARE

En el stand de Activision pudimos con-
templar los préximos lanzamientos tanto
propios como de los numerosos sellos que
componen actualmente el sello Mediage-
nic: System 3, Electric Dreams, Microillu-
sions, Gamestar, New World Computing,
Sierra on Line ¢ Infocom.

De entre ellos destacan principalmente
las nuevas adquisiciones de licencias de
maquinas: «Altered Beasts, «Powerdrifts
y wGalaxi Forces, titulos que pronto ve-

Robert Collins, director de MGT muestra
;Lu': usuarios espafioles un prototipo del
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remos versionados para nuestros ordena-
dores v que, sin duda, serdn los nuevos
grandes éxitos de la compafia.

Otro hecho destacable fue el anuncio del
lanzamiento por parte de Codemasters de
un programa que se sale de su habitual li-
nea de «budget» o software barato. Se tra-
ta de «Rock Star ate my hamster» (Una
estrella del rock se comid mi hamster),
programa caricaturesco en ¢l que intervie-
nen musicos tan importantes como Tina
Turnoff (Tina Turner), Wacky Jacko (Mi-
chael Jackson), Stiff Pilchard (Cliff Ri-
chard) o Michael Gorge (George Michael)

DINAMIC: UNICA :
REPRESENTACION ESPANOLA

Uno de los acontecimientos mas intere-
santes de cara a los usuarios espanoles fue
la presencia de Dinamic, uinica compafia
nacional que dispuso de un stand y que
contd con una nutrida representacion de
directivos y programadores.

En esta feria se presentdé como plato
fuerte y total novedad en Europa el «Navy
Moves», por una parte en las ya conoci-
das versiones de 8 bits v por otra, v a mo-
do de primicia, en las recientemente rea-
lizadas pard Atari y Amiga, versiones és-
tas que han corrido a cargo de los herma-
nos Abril y que os podemos asegurar re-
stiltan frencamente espectaculares.

Esta es la primera vez que Dinamic rea-
liza versiones especificas para Atari y Ami-
ga, yva que el «Phantis» de Atari (que en
Inglaterra recibié el nombre de «Game
Ower [1»), era en realidad una adaptacion
del programa de Amstrad CPC, lo que
provoco enérgicas protestas por parte de
los usuarios de Atari v despiadadas criti-
cas de la prensa especializada.

EL TIO SAM

El Sam, famoso compatible Spectrum
que prepara Miles Gordon Technology,
estd a punto de irrumpir en el mercado.
En Espafia hay varias compaiiias intere-
sadas en distribuir el ordenador y por el
momento, al no haber firmado ningun
acuerdo, no nos parece adecuado desve-
lar el secreto. Sin embargo, a pesar de es-
te demostrado interés, Alan Miles, uno de
los duefios de la compaiiia creadora, nos
confesd que Sam hasta ahora es tan solo
un prototipo y que no estard disponible
hasta finales del préximo verano.

El aspecto de la nueva maquina, (que
:n Gran Bretafa tendrd un precio de
30.000 pesetas), tiene una concepcion muy
similar al Spectrum, y en la parte poste-
rior de su carcasa podemos encontrar 1o-

En el Business Design Centre de
Londres se celebré el 1+,
EUROPEAN COMPUTER TRADE
SHOW, sin la asistencia de
numeroso publico. No, no nos
hemos equivocado. La
definicion mas adecuada de
este acontecimiento se
encontraba, paraddjicamente,
en la propia publicidad de los
organizadores: «Es el perfecto
forum que las companias
especializadas en informatica
recreativa y de pequenos
negocios necesitan para llegar
a acverdos en un entorno
relajado, estrictamente
reservado para profesionales».

Los directivos de Dinamic en su stand. De
izda. a dcha: Pablo Ruiz, director general;
Michel Angstadt, international Manager y
Victor Ruiz, director de desarrolio.

dos los puertos que le otorgan su gran ver-
satilidad: conexiénes para MIDI, ldpiz 6p-
tico, joystick y ratdn, dos botones de re-
sel (como medida de seguridad hay que
pulsar ambos), entrada y salida para cas-
sette, adaptadores para otros Spectrums,
salida de radio frecuencia para conectar-
lo a cualquier televisor y Euroconector pa-
ra diferentes sefiales de video.

Otras caracteristicas destacables son:
procesador Z80B (los programas en codi-
go magquina funcionan al doble de veloci-
dad que en el Spectrum normal), 256 k de
RAM (ampliables a 512), procesador de
sonido de 6 canales y paleta de 64 colo-
Ics.

Miles Gorden Technology fue formada
en 1986 y se la conoce mayormente por
sus interfaces Disciple y Plus D , asi co-
mo otras unidades de disco ¢ impresoras
para Spectrum. Estos productos, disefia-
dos por Bruce Gordon y comercializados
por Alan Miles, se vendian exclusivamente
por correo, pero ¢l enorme éxito alcanza-
do por sus productos les ha permitido reu-
nir los fondos suficientes para llevar a ca-
bo su proyecto inicial : el desarrollo de un
ordenador hecho en Gran Bretana que lle-
nara el hueco dejado por la desaparicion
de SINCLAIR RESEARCH.




MICROPROSE

COMPRA
TELECOMSOFT

A pesar de este cambio de equipo directi-
vo, todo parece indicar que Telecomsoft va
a seguir, de cara al usuario, practicamente
igual, pues Microprose tiene la intencion de
mantener ¢n ¢l mercado los tres prestigio-
s0s sellos Firebird, Rainbird vy Silverbird los
cuales se aftadirdn a la ya larga lista de nue-
vos afiliados a la compafiia americana, en-
tre los que destaca Incentive Software, Con
estas importantes adquisiciones, mds otras
que se han efectuado a nivel de distribucién,
Microprose afirma que se ha hecho con el
20% del mercado britdnico de videojuegos.

En una entrevista en exclusiva manteni-
da con Microhobby durante la reciente
«European Computer Trade Show» de Lon-
dres, el director de marketing de Micropro-
se, Peter Moreland, nos explicd las razones
que les llevaron a tomar la decisién de ad-
quirir Telecomsoft.

wMicroprose ha ocupado un pequeio y
bien definido lugar en el mercado del soft-
ware del Reino Unido. Hasta ahora hemos
venido realizando simuladores de alta cali-
dad, pero durante mucho tiempo hemaos sen-
tido la necesidad de diversificar e intentar
agrandar nuestra contribucidn en el merca-

El departamento de software de la
British Telecom, o lo que es lo mis-
mo, Telecomsoft, ha sido definiti-
vamente adquiride por Micropro-
se, una de las grandes del softwa-
re americano. A pesar de gue nin-
guna de las dos compaiiias ha re-
velado la cifra de compra, se espe-
cula con que ésta podria oscilar en-
tre los 1'5 y 2'5 millones de libras,
es decir, que podria alcanzar la na-
da despreciable cifra de 500 millo-
nes de pesetas.

do, no sdlo en el Reino Unido, sino también
en toda Europa. Ya hemos empezado a darle
cuerpo a este programa lanzando dos nue-
vos sellos propios: Microstyle y Microsta-
fusw.

Los juegos de Microstyle estardn dirigidos
a los clientes un poco mds maduros y criti-
cos, probablemente alrededor de los 20 afios,
gue buscan juegos mds sofisticados. El pri-
mer producto de este sello serd « RVF», pa-
ra la produccion del cual nos asociamos con
Honda con el fin de realizar la simulacion
de la carrera de motos mds realista vista has-
ta la fecha. El juego estd basado en la moto
Honda RVF750. Los circuitos mds impor-
tantes del mundo han sido programados en
este juego, como reconocerdn los expertos
inmediatamente. Hasta ahora todo han si-
do felicitaciones v esperamos que incluso los
mas escépticos terminardn admitiendo que
es un fuego impresionante.

Los juegos de Microstatus tienen como fi-
nalidad expandir las fronteras de las técni-
cas de programacion. Para darte un ejem-
plo del tipo de juego que estamos fomentan-

Pater Mo-
reland,
director
de mar-
keting de
| Micropro-
s8.

do podriamos hablar de «Dark Side» y «To-
tal Eclipse», de Incentive, programas que
Sfueron realizados con la innovadora técni-
ca de grdficos lamada Freescape.

Mos gustaria saber algo mas acerca de
vuestra compra de Telecomsoft. ;Cudles van
a ser vuestras directrices con respeclo a es-
tos sellos y qué planes tenéis con respecto a
programadores, distribuidores, etc...?

Después de inaugurar esios dos nuevos se-
llos seguiamos pensando que necesitdbamos
hacernos con un puesto importante en los
Juegos de accion y, casualmente, coincidio
la puesta a la venta de Telecomsaft. De esta
Sforma se nos presentd una aportunidad dp-
tima para completar nuestra gama de pro-
ductos. El sello Firebird seguird intacto. En
cuanto a Rainbird tenemos la intencion de
mantener ¢l nombre, pero le daremos un
nueve lanzamiento cuando havamos decidi-
do qué tipo de productos dardn cuerpo a este
sello.

A todo el personal de Telecomsoft se le
dard fa oporiunidad de seguir frabajando
con la nueva compafiia, hen en ef oeste de
Inglaterra o bien en las oficinas de Londres.
Naturalmenie cumpliremos con los contra-
[0s ya existenles, aungue no podemos garan-
tizar su renovacidn. Por ejemplo, donde Mi-
croprose v Telecomsoft tienen diferentes dis-
tribuidores en el mismo pais tendremos que
racionalizar la operacidn y tratar exclusiva-
mente con una compaiias,

Alan HEAP
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A nimacidn én fos puestos de cabeza. Ningu-
na nueva incorporacidn en las posiciones de
privilegio pero bastante baile de mimeros,

De entrada, ¢f «Dragdn Ninfas de Ocean ya
ha conseguido auparse a la cabeza de la lista (por
cierto, hacia bastanie tiempo que no velamos un
programa de esta compafia en el n.® 1), lo cual
o ha conseguide al desplazar ¢ «Afterburners
de Activisidn, quien tampoco parece estar por la
labor de tirar lo toalla fdcilmente. Lo malo es que
Ocean le tiene bastante acorralado, pues en la ter-
cera posicidn también tiene colocado otro de sus
titulos imporiantes, «Robocop» que, por cierto,
Heva ya bastante tiempo entre nosotros.

A destacar: los estrenos de «Comando Tracers
de Dinamic, «Soldier of fortunes de Firebird,
« The Munsters» de Again Again y la vuelia de
«Daley Thompsomns,

% -'i-.
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MICROPANGRARA

DINAMIC CELEBRA ESTE ANO SU 5.° ANIVERSARIO

wA estas alturas todavia hay quien sigue
pensando que en nuestro pais aun no somos
capaces de hacer buenos programas, que
puedan rivalizar con los de procedencia an-
glosajona. «Saimazoon» ¢ un buen progra-
ma hecho en Espafa que viene a demostrar
lo contrarion,

Estas eran las primeras palabras que, en
nuestro No. 2 (mediados de noviembre de
1984), Microhobby dedicaba a la también
aun jovencisima Dinamic.

Muchos programas han pasado desde en-
tonces por nuestros va viejos v desgastados
Spectrums (se calcula que 1 afo de vida de
un Spectrum equivale a 17 de vida humana),
pero paralelamente a ello Dinamic se ha ido
haciendo con un lugar de privilegio, no sé-
lo en Espana, sino en toda Europa, en lo que
a la creacion de software s¢ refiere. Dina-
mi¢ ha puesto una solida base para ello, pe-
ro, sin duda, este éxito no habria sido posible
sin el apoyo de todos: usuarios entusiastas,
distribuidores ... variados, fans incondicio-
nales, vendedores agresivos e insobornables
periodistas.

Por ello, para agradecernos a todos nues-
tra colaboracion y aprovechando que se
cumple su guinto cumpleanos, los maximos

Dos fotos con solera: versiones originales
«hechas a mano» de sus primeros juegos:

responsables de Dinamic han decidido cele-
brarlo por todo lo alto y van a organizar una
serie de acontecimientos que, al parecer, solo
van a ser superados en espectacularidad por
los actos conmemorativos del 5. Centena-
rio del Descubrimiento de América,

Para abrir boca, lote al canto: «5D», en
el cual se incluirdan doce de los titulos mas
respresentativos de la casa: «Abu Simbel
Profanation», «Dustin», «West Bank»,
«Fernando Martin Basket Master», aFreddy
Hardest», «Megacorp», «Phantis», «Hun-
draw, «Capitdn Sevilla», «Meganova» «Los
Pajaros de Bangkok» v «Rocky». Esto en
cuanto a la versidn para Spectrum, pues los
titulos varian ligeramente en los lotes para
otros ordenadores. El precio del pack sera
de 1.450 pesetas en cassette v 2.450 en dis-
co.

Ademas también se tiene la intencion de
organizar alguna que otra fiesta, hacer ca-
misetas conmemorativas, regalar progra-
mas... (bueno, de esto altimo no estamos
muy Seguros).

Pero, sin duda, el plato fuerte lo repre-
senta la convocatoria de dos grandes con-
cursos. Por un lado uno de programacion,
dotado de un primer premio de | millén de

wYenght» y wArtist« y el ordenador con el que
empezaron.

Dinamic (casi) al completo: Gina, Paco, Car-
men, Jose, Luis, Orlando, Rubén, Marcos,
Gabi, Angel, Nacho, Mac, Pedro, Jose, Ja-
vier, Daniel, Victor y Javier.

e 3 s

Afo 1984, Con este aspecto tan juvenil Pa-
blo Ruiz era ya el flamante director general
de Dinamic

pesetas vy dos segundos de 230.000 pesetas,
v por otro un concusso de ilustraciones pa-
ra posibles portadas de juegos, cuyos pre-
mios seran 250.000 pesetas para el ganador
y de 50.000 para el segundo v tercer clasifi-
cados,

Sobre las bases de estas convocactorias ha-
blaremos mds extensamente en proximos nu-
meros

Bueno, esto es todo por ¢l momento, S6-
lo nos resta felicitar a todos los miembros
de Dinamic por la excelente labor desarro-
llada durante estos wltimos § afos y desear-
les la mejor de las suertes para los 50
proximos.

UNA
PARADOJA
PARA

QUIEN LA COJA

Gabriel Nieto. Director de Topo

Al sofiware espanol le pcurre un poco como a la
musica, lanto uno como oira esian de moda en Espa-
fa v a ello, que duda cabe, hemos contribuido un po-
o todas las empresass gue em nuesiro pais nos
dedicamos & conguistar los corazones solitarios de los
hidalgos usuarios hispanos. Unos con mds acierio v
oiros con menos; unos copando las listas reales de ven-
tas ¥ otros diciendo ser los gue mds venden; unos con
imagen de lider v otros bderes en ventas, unos con caja
grande ¥ otros en formato pequefio, por clerno me vie-
ne a la memoria aguel dicho popular de «burro gran-
de ande o no ande= v en definitiva, 1odos aportando
e o justa medida sus granitos de arena (unos mas
grandes ¥ olros mas pequefos) para intentar construir
¢l gran Castllo que es este mercado

A
et

ﬂ- |

Y nuestro Castillo, el Castillo de Topo, que ha si
do construido con ciena rapidez, pero sobre solidas
based, ha visto en lod dhmos tempos cada ver mas
cerca el cielo debido, sobre todo, a la gran velocidad
con la que han crecido sus Lorreones.

Y no ¢3 para menos, porgue estd formado por mas
de cuatrocientas mai pradras (itase: juegos) quie ie han
dotado ademas de una sobria v sefonal estruciura.

Mo en vano pascan por nuesiras almenas persona-
jes ian populares como Emilio Buiraguefo v Drazen
Petrovic, mientras Perico Delgado, casi obsesivamen-
ie. da vuelias airededor del Casiillo para no perder
la forma. Y si bien es cierto que no hemos sido los
primeros en alojar a un ilustre personaje entre nues-
tros muros, también lo es que, de un liempo a esta
parte nuestra posada es la mas concurrida y jdigo yo
que por algo serd’

Quizd haya influido algo ¢ hecho de que nuestra
oferta hava sido siempre la mds variopinta: conodi-
dos piratas, famosos pistoleros, pilotos expertos, le-
gendarios conductores v Curioios personajes
ahuyentadores de cocos, pueblan nuestro fantastico
Castillo del Sofiware.

Pero ¢l gran Castillo de Topo sigue creciendo. Al-
ZUNOS piensan que nuestro éxto v prospernidad se ha

debido, en gran parte, al apovo que desde la Corte,
el Rey Erbe | de Espafia, nos ha brindado vy nada mas
IRjuslo gue esto, sobre lodo 4 lenemos en Cuenta gue
¢3¢ mismo apoyo s¢ brindd mucho antes a olros ¢o
nocidos Castillos v que incluso, ahora, se les brinda
4 OIr0s NUEVOS QUE EMNEZan a surgir con gran fucrza
por las nierras del Software.

Pero en este pais de envidhas, algunos a los que s
les ha acabado ¢l pastel se empefan en construr cas
tillos en el aire v el aire s pasajero, elimero y peéda
poco, Ccasi 1an POCO COMOD U Prem, Los premios son
en cierno modo, como castillos en la arena que estan
ahi hasta que liega la marea v sc¢ los lleva

Es preferible consiruir sobre ierreno séhido y la so-
lider. sdlo se obtiene con el reconocimiento oficial por
parie del usuanio, de la labor de cada uno

MNosotros en Topo estamos intentando hacer un
Castillo grande, muy grande, un supercastillo, sin su-
[thl’.i'."m, PEro CON SUPCTJUcgos, unas Yoy mejores
¥ olras vedes peorcs, n.i'lTriﬂ'l.‘l'h’ﬂ ALIESITOS errores, su-
perando lox productos anteriores, deshechando lo ma
lo v quedindonos sélo con lo bueno, aprendiendo
cada dia de lo que hicimos bien ¥ de lo gque licimos
mal... ¥ todo ello con un danico fin: que nuestro Cas
tifto sea el mas alto de Europa

6 MICROHOBBY




Ignacio Abril, un joven
programador madrileno
de 19 anos y estudiante
de primer curso de la EUTI
de Telecomunicaciones,
ha conseguido que el se-
gundo programa que ha
realizado, Navy Moves,
haya sido elegido por mi-
les de lectores de Micro-
hobby como el mejor pro-
grama para Spectrum de
1988. Y como es légico,
no quisimos perder la
oportunidad de charlar
con uno de los programa-
dores con mas futuro de
nuestro pais.

| mérito de conseguir ¢l Premio al
E Mejor Programa del Afo no se

debe evidentemente a la labor de
tan solo una persona. Y por ello
recordamos que ¢n este programa han
intervenido otras: Jorge Azpiri v Javier
Cubedo en los grificos, Fernando
Cubedo en las melodias v, en general
gran parte del equipo de Dinamic,
quIcnes con su esluerzo h.'l.ll l..'l'lf'l.‘lt."!illll.ll.'l.
por scgundo afo consecutivo, ser los
preferidos de los usuarios de Spectrum.

Sin embargo, a pesar de esta
reconocida labor de equipo, no cabe
duda de que lgnacio Abril ha sido uno
de los méximos responsables del enorme
éxito alcanzado por Navy Moves,

10ué ha representado para 1 el gue tu
programa hava sido elegido como el
mejor programa del 887

El reconocimiento a dos largos anos de
trabajo de todo un equipo de Dinamic,

(En qué porcentaje crees que ha
influido, de cara al usuario, el que este
programa llevara ¢l sello de Dinamic?

Sin duda el 100%, ya que para que un
programa alcance el ¢xito deben cuidarse
todas v cada una de las partes que lo
componen (graficos, movimiento,
playability...) ¥ eso es lo que implica
llevar el logotipo de Dinamic.

JComo ves el nivel actual de la
programacion en Espana? ;Y de cara al
futuro?

Pienso que es muy bueno, el problema
€5 Que Somos muy pocos v no podemos
sAcar lanlos programas como seria
deseable v arrasar en toda Europa para
que se dieran cuenta del potencial que
aqui existe. Supono que en el fuluro esto
cambiard v habrd mds gente que se
anime a programar.

:iQué piensas del mercado del software
a nivel curopeo?

Solo conozco cosas de Inglaterra v las

"EL SELLO DINAMIC
HA INFLUIDO EN EL

100% PARA QUE
«NAVY MOVES»
FUERA ELEGIDO EL
MEJOR
PROGRAMA
DEL 88"

cosas alli son como las de agui pero mis
grandes. Hay mas companias de
software, se producen muchos mdis
juegos v, por supuesto, ¢l precio también
es mayor; sin embargo alli se vende
mucho mdas ¥ no es de extrafnar que se
rian cuando conocen que el programa
mis vendido de la historia del software
en Espana hava sido Fernando Martin
con cerca de 100.000 copias.

:Crees que se puede equiparar la
cahidad de los programas espanoles con
los europeos?

Creo que si. Lo que pasa es que
cuando alli se piensa en hacer un juego
las companias pueden permitirse el lujo
de emplear un equipo por cada versién
hecha, todos perfectamente coordinados.
Sin embargo, bajo iguales condiciones
son muy similares.

;{Compaiia a la que te gustaria
pertenecer?

En Europa a Ultimate en sus tiempos
mozos ¥ actualmente no tengo ninguna
preferencia. Si acaso a Ocean por aguello
de lo importante, pero nada mds. En
Espaia, por supuesio, a Dinamic, pero si
ésta no existiera, quién sabe si a lo mejor
Opera seria un buen sitio para estar.

Compamia por la que nunca ficharias

Ninguna.

Programa favorito (tuyo)

Sdolo he hecho dos, Nonamed v el
Navy. Por tanto, el Navy Moves,

Programa favorito (ajeno)

El Knight Lore.

Programa mas odiado (tuyo o ajeno)

Realmenie en la historia del sofiware
ha habido auténticos bodrios, pero uno
de los que peor me sentd fue el One on
one, que después de gastarme una pasta
(3000 v pico pelas) era una auténtica
palaia.

Programador al que admiras.

Espanol a Paco Menéndez v extranjero
al equipo de Argonaut Software
(Starglider 1 v 11 entre otros).

De entre los programas del 88, aparte
del tuyo, ;a cudl hubieras votado?

Aparte del Navy, a Where Time Stood
Still.

Por dltimo, si gquieres anadir algo para
los lectores...

Gracias por haber elegido al Navy
como el mejor juego del afo »
prepararos para ver las proximas
superproducciones de Dinamic, llenas
hasta arriba de efectos FX. ;Hasta otra!
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EXDPANSION

Por fin estéa aqui. Tal come
se anuncié en su momento,
ha visto la luz la versién
en castellano de «The
professional adventure
writing system», mas
conoc

ve se abre un nuevo y
aulnunh camino para

todos aquellos aventureros

que siempre desearon

escribir su a
aveniura. Rm puedes

or fin do'l:r volar tu
maginacion y crear
mundos de fantasia sin
limites dejando que el

PAW se encargve de las
tareas técnicas y pesadas.

as siglas PAW podrian ser tradu-

Lcldaa como screador profesional

de aventuras» y dan nombre al que
hoy en dia es sin duda el mas comple-

to y avanzado parser del mercado.

Para los despistados que aun no lo
sepan, diremos que un parser es un pro-

grama que consta de un avanzado edi-

tor de textos y grﬂ!‘iccs Yy que contiene to-
das las herramientas para permitir a un
usuario sin conocimientos escribir sus

10 MICROHOBBY

o como PAW, con el

Wna diMyinuta
Is&a &#n Hedid < iRnMeEnRnso
El deslunbrante sol

) va quenando mi piels

SRR Y
el agua

WERAZARTEE vari
iangul ares

ARlguna oTtra
CoOrn

idea?
aF B ALETAS#

propias aventuras conversacionales y
grabarlas en un formato totalmente co-
mercializable. Para vencer de una vez
por todas la mayor dificultad con la que
se ha enfrentado la aventura en Espa-
fia, la barrera del idioma, Aventuras AD
ha realizado una version completa del
PAW en castellano en la que no se ha
limitado ha traducir los textos con los
que el programa describe su funciona-
miento, sino que ha realizado profun-
dos cambios en las rutinas encargadas
del andlisis sintdctico para adaptarlas
a las caracteristicas del idioma caste-
llano. Asimismo se ha modificado el set

OCEFand . El deslunbrante# S0 1
amarillo va quemnando my Pael: W
e n 1 agua i destacan
aneénarantes varias aleTas
triangulares.

tu TUrno.
dNORTE

NG pPuUuedes ir &en &5a direccaion.

algo.

F 4
IN
5T

as segura?

EPeEro iNStTruccCiones .
HUENTHARIO

TVaS

a linterna encend 45

5 == EMMAE

Crem eI

. Tl TUrFrno .

-
Ty it

de caracteres para incluir todos los sim-
bolos propios de nuestro idioma vy las
vocales acentuadas. PAW se distingue
de otros parsers en que es un progra-
ma autosuficiente, pues contiene en si
mismo todas las herramientas que en
otros parsers ocupan programas dife-
rentes.

PUESTA EN MARCHA

La presentacion del PAW es poco
menos que inmejorable, En un estuche
del tamafo de una cinta de video que
imita la forma de un libro encontramos



1'u solo pones la
imaginacion,
PAW se encarga de
las tareas pesadas.

idea?

L. Alguna otra
He M a e 5
sSperao instrucciones .
i s [
FT P

una cassette que contiene el programa
y dos manuales de mas de 100 paginas
cada uno. Para evitar la acumulacitn de
informacién uno de los manuales lieva
@l titulo de «Introduccitn», mientras que
el segundo amplia considerablemente
los contenidos del primero y se titula
por tanto «Guia técnica».

El programa funciona en cualquier
modelo de Spectrum, tanto de 48 como
de 128K. Sin embargo recomendamos
a todos los usuarios que dispongan de
un 128K, +2 ¢ +3 que lo carguen en
modo 128 debido a la forma de trabajo
del PAW: la técnica de overlays. En
efecto, debido a las limitaciones de me-
moria del Spectrum y ya que es nece-
sario disponer en todo momento de un
area libre para introducir nuevos datos
y mensajes, el PAW mantiene en me-
moria simultaneamente el minimo ne-
cesario para manejar las opciones mas
usuales del sistema. Es por ello que
cuando desde un 48K intentamos acce-
der al menu de graficos un mensaje en
pantalla nos indica que dicha parte del
programa no se encuentra presente,
siendo por tanto necesario que se car-
gue desde cinta, aumentando de ese
modo la incomodidad de manejo. En
los modelos de 128K los overlays se al-
macenan en parte de la memoria pagi-
nada y de ese modo no es necesario
manipular el cassette nada mas que pa-
ra cargar o salvar bases de datos o
aventuras completas. Ademas es posi-
ble crear aventuras mucho mas largas
y complejas haciendo uso de toda la
memoria de los 128K, teniendo en cuen-
ta que dichos juegos no seran ejecuta-
bles en modelos reducidos.

La cara A contiene el programa prin-
cipal, una pequefia base de datos pre-
via que contiene los elementos que pro-
bablemente necesites en todas tus
aventuras y los cinco overlays. La cara
B contiene nada menos que 22 juegos
de caracteres y una demo de gran va-

lor didactico con interesantes ejemplos
de manejo de situaciones y graficos
que probablemente seran utiles en tu
aprendizaje.

El PAW mantiene una interface de
usuario muy consistente, pues todas
sus opciones se manejan de forma ca-
si idéntica. Disponemos de un comple-
to menu principal cuyas opciones se
seleccionan pulsando una letra segui-
da de Enter, opciones que simpre con-
ducen a submenus con nuevas opcio-
nes especlficas de la tarea elegida. Los
comandos de ios submenus son igua-
les en todas las opciones, y asi por
ejemplo, la Z sirve para retornar al me-
nu principal desde cualquier submenu.
Esto puede parecer una trivialidad pe-
ro no lo es en absoluto, pues permite
al usuario manejar de forma casi ins-
tintiva las diferentes partes del progra-
ma.

MANOS A LA OBRA

La tarea de crear una nueva aventu-
ra es una labor muy compleja que re-
quiere sin duda una profunda reflexion
previa. No vamos a repetir lo que ya ha
sido expuesto en estas mismas pagi-
nas, pero resulta evidente que escribir
una aventura tiene notables paralelis-
mos con escribir una verdadera nove-
la. Es necesario plantear un guidn,
crear un mapa y describir sus localida-
des, dar vida a sus personajes, disefiar
los objetos y dar cuerpo en detalles a
los problemas que pretendemos pre-
sentar al jugador. Con el PAW tu sdlo
tienes que poner las ideas, pues el pro-
grama te ofrece completas opciones
para disefiar todos y cada uno de los
elementos que daran vida a tu aventu-
ra. Para facilitar el aprendizaje el ma-
nual de introduccion va explicando las
diferentes opciones de PAW a medida
que se va creando un sencillo ejemplo
que el usuario puede teclear mientras
avanza en la lectura.

Una vez disefiado el mapa, PAW con-
tiene todas las opciones necesarias pa-
ra insertar o modificar el texto que
acompafara a las diversas localidades.
Para ello el programa asigna a cada lo-
calidad un nimero a partir de cero, si
bien dado que la localidad cero es la
que aparece automaticamente al co-
mienzo de la aventura, es recomenda-
ble incluir en ella un texto general de
la aventura en si, comenzando a descri-
bir las localidades a partir de la nime-
ro uno. Entre otras delicadezas pode-
mos sefialar la posibilidad de incluir en
el texto tabuladores y controles de co-
lor y la existencia de un formateador
automatico de textos para evitar que
las palabras queden cortadas. Estos
textos y otros pueden ser comprimidos
con una rutina incluida en el sistema
que, segin palabras de los autores,
puede representar un ahorro de memo-
ria de hasta el 40%. El mapeado se
completa con las conexiones entre las

diversas localidades en diez direccio-
nes gdistintas.

Otro apartado muy importante es el
de los objetos. Podemos distinguir en-
tre los que van a ser manipulables y los
gue no, dotarles de un peso e incluso
declarar los que pueden ser llevables
{como ropa o armas) o contenedores de
otros objetos, declarando asimismo el
peso maximo de los objetos que pue-
den contener. A la horade incluirlos en
el vocabulario podemos dotarles de ad-
jetivos que complementen su descrip-
cidén y hacer, por ejemplo, que una ve-
la encendida y una vela apagada sean
tratadas como objetos diferentes.

Hablando del vocabulario, digamos
gue es la parte del PAW que contiene
todas aquellas palabras que luego po-
dréan ser entendidas por el intérprete.
Solamente los cinco primeros caracte-
res son significativos y cada palabra
(verbo, nombre, adjetivo, pronombre,
conjuncién, adverbio) recibe un name-
ro que la identifica. Hay unas cuantas
reglas en cuanto a dicha numeracion
pues en algunas ocasiones los nume-
ros en determinado margen reciben un
tratamiento especial, pero este extremo
queda claramente explicado en el ma-
nual. La base de datos incorporada ini-
cialmente inc!uye las palabras mas co-
munes en las aventuras, con lo gque te
ahorras el esfuerzo de comenzar des-
de la base.

LAS TABLAS DE
RESPUESTAS Y PROCESOS

Constituyen la parte mas potente y
compleja del PAW, por lo que no pue-
den ser explicadas en pocas palabras.
En resumen digamos que las tablas de
procesos, de las cuales la tabla de res-
puestas forma un subconjunto, pueden
extenderse hasta en 254 niveles diferen-
tes, aunque la base de datos inicial
contenga solamente dos. Las tablas de
procesos 1y 2 son series secuenciales
de comandos que se ejecutan con in-

L.as condiciones
para la creacion e
insercion de textos
son inmejorables.

INVEM
DoALL

RUTOG
DOME

DORLL

RUTDD
DOME

SAVE
LOAD

BAMSAVE

EAMLOAD 2858
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dependencia del contenido del input
del jugador, pues la primera se ejecuta
inmediatamente después de describir
una localidad y la segunda justo antes
de que el analizador sintactico comien-
ce a interpretar una nueva sentencia.
Decimos sentencias y no frases porque
cada input del jugador puede dar origen
a varias sentencias diferentes encade-
nadas o no. La tabla de respuestas, sin
embargo, contiene los comandos que
se ejecutan en respuesta de cada orden
en particular tecleada por el jugador.
Las tablas de procesos de niveles su-
periores son utilizadas para el manejo
de los PSI o personajes pseudo-inteli-
gentes.

Los comandos que indican las accio-
nes a realizar en cada caso son deno-
minados por el manual condactos y for-
man un verdadero lenguaje de progra-
macién orientado hacia la creacién de
aventuras. Se trata de una serie de pa-
labras inglesas que son listadas en el
manual técnico. Algunas de ellas pue-
den llevar parametros numéricos y de-
volver resultados del tipo verdadero-fal-
S0 que condicionaran la ejecucion o no
de los condactos posteriores. Asi por
ejemplo el condacto AT n permitira la
ejecucion de los siguientes condactos
solamente si la localidad actual es n.
Otros condactos como PRESENT, CA.-
RIED, ABSENT permiten chequear si el
objeto que llevan como parametro se
encuentra presente, llevado o ausente.
La ejecucién de una serie de condac-
tos termina generalmente con un DO-
NE y es perfectamente posible incluir
condiciones multiples.

La inclusién de personajes pseudo-
inteligentes es probablemente la posi-
bilidad mas potente del PAW y donde
el jugador puede complicar la trama ar-
gumental haciendo intervenir a perso-
najes cuyas decisiones dependen del
entorno e influyen en &. Para manejar-
los es necesario incluir en las tablas de
procesos los condactos encargados de
decidir sus acciones y disefar los men-
sajes e indicadores asociados a su
comportamiento. Dada la complejidad
del tema, os remitimos a la lectura del
manual, que utiliza un PSI para =com-
plicar» el ejemplo incorporado.

LOS INDICADORES

Aunque el manual los llame bande-
ras, la traduccibn correcta en este ca-
so de la palabra inglesa «flag» es indi-
cador. Se trata de una serie de nume-
ros que pueden contener un sdlo byte
y que pueden ser interpretados tanto en
Su conjunto como bit a bit. Para ello
disponemos de condactos que modifi-
can o comprueban indicadores comple-
tos y comparan unos indicadores con
otros.

Los indicadores 0-59 estan reserva-
dos, mientras que los 80-255 se encuen-
tran libres para el usuario. Los indica-
dores reservados tienen cometidos es-

12 MICROHOBBY

pecificos que podemos controlar en el
transcurso de un juego. Por ejemplo, el
indicador 30 controla la puntuacidn, el
38 la localidad actual, el 52 la fuerza del
jugador, el 40 diversos bits realaciona-
dos con la forma de presentar texto y
graficos, etc.

CARACTERES Y GRAFICOS

PAW dispone de un potente editor de
caracteres para crear tu propio set o
modificar alguno de los 22 presentes en
la segunda cara de la cinta. El progra-
ma pemnite tener simultaneamente en
memoria cinco de ellos y existen tanto
condactos como controles del editor de
textos encargados de seleccionar uno
de los sets disponibles. Podemos mo-
dificar los caracteres utilizando una
ampliacion de los mismos que se con-
trola comodamente mediante los cur-
sores, Los 16 primeros caracteres defi-
nen la forma de los sombreados que se
utilizaran en el editor de graficos.

Los graficos han sido casi siempre
punto de controversia entre aventure-
ros, pues siempre ha estado en el aire
la cuestién de sila escasa informacidn
que aportan puede compensar el gran
espacio de memoria que ocupan. Para
paliar en lo posible este problema PAW
posee un avanzado editor de graficos
que construye los dibujos a base de ca-
denas de comandos que restituyen las
lineas y los sombreados utilizados a la
hora del disefio. De esta manera y con
un profundo conocimiento de las posi-
bilidades y limitaciones del sistema po-
demos crear excelentes imagenes con
un gran ahorro de memoria. Es posible
crear microdibujos que seran llamados
como subrutinas de dibujos mas com-
plejos en distintas posiciones de la
pantalla. La combinacién de texto y
graficos y el area de pantalla ocupada

Otro de los puntos
fuertes de PAW es su
enorme facilidad para
el diserio de graficos.

Vi L L el

[ Palab Mo TipolsCT 00 FTNETET T
i Tipos:

: verbo
Aduverbio

= MHMombre
Adijetivo

- Prep.

COR.g .
Prononbre
Borrar Palabra

Sindninos
[
L

HMovidas 1]

cConvert

Nombre
Propio

1
2
3
-
-]
&
i ]
i
"

Print
Hénid Ppal

'l
C

‘Professional

¥9

por cada un da ellos puede ser esco-
gida entre ud:ilrﬂc}dnes diferentes.

LOS ULTIMOS DETALLES

Una de las posibilidades mas utiles
del PAW es poder realizar una partida
de demostracion de la aventura en cual-
quier punto de la misma. Si escogemos
ademds la posibilidad de jugar con
diagndstico podremos estudiar y modi-
ficar en todo momento cualquiera de
los indicadores respondiendo ENTER a
una peticion de input. De este modo po-
demos comprobar el funcionamiento
normal de la aventura o alterar ciertos
indicadores para trasladarnos automa-
ticamente a cierta pantalla o forzar si-
tuaciones concretas.

Disponemos en todo momento de
una opcion que nos informa de la me-
moria libre disponible y opciones para
cargar o grabar en cinta una base de
datos o una aventura completa. Estas
aventuras completas son perfectamen-
te comercializables y Guilsoft, creador
del PAW, renuncia expresamente a to-
do derecho sobre las mismas aunque
agradecen que se indique que se ha
utilizado el PAW para realizarlas.
realizarlas.

Los manuales proporcionan ademas
importante informacion técnica para
ampliar los recursos del PAW. El usua-
rio puede escribir su porpio driver de im-
presora y alterar un vector del progra-
ma para que toda salida por el canal 3
se dirija al mismo. Y lo que es mucho
mas importante, es posible crear ruti-
nas especiales en Cédigo Maquina o
Basic y llamarlas desde el PAW con el
condacto EXTERN, con lo que conse-
guimos personalizar nuestros propios
juegos consiguiendo efectos dificil-
mente posibles con los recursos pro-
pios del parser.

Resumiendo podemos calificar a es-
te programa como extraordinario. El
usuario dispone de una libertad sin li-
mites para modificar todo lo que desee
y se le ofrecen herramientas que cu-
bren uno a uno todos los elementos
que dan cuerpo a una aventura de cali-
dad. Por sus grandes posibilidades de
ampliacién y sugran complejidad a ni-
veles avanzados, se trata de un progra-
ma que engancha al inexperto pero que
nunca se queda corto para el usuario
experimentado. Los pequehos fallos de
traduccion y la aparente sobriedad de
su desarrollo pueden ser perfectamen-
te pasados por alto ante la potencia de
un programa que explota el Spectrum
al limite de sus posibilidades.

P. J. RODRIGUEZ LARRANAGA
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Una serie de dibujos anima-
dos, basada en la pelicula ori-
ginal, ha traido de nuevo a la
actualidad del software a estos
peculiares personajes.
Activision, al igual que en la
anterior ocasion, ha sido la en-
cargada de traer a nuestras
pantallas a estos cazafantas-
mas de pacotilla. En esta oca-
sion, deberdn desembarazarse
de un montén de espiritus,
fantasmas, fantasmillas y fan-
tasmones que han invadido su
ciudad, envidndoles de nuevo
a su dimension original.

Cogeros el desintegraespec-
tros v ;a por ellos!

>

B b de v gue b relizado progsanis de (- §UPER SCRAMBLE SIMULATOR

mo Ocean, Code Masters, Microprose, Addictive, et

e une ahora Audiogenic con este «Emiyn Hughes International Soc Gremlin ha decidido probar
= El juego es una explosiva mezcla de accion v estrategia. en la que suerte en el campo dL-LI‘us. simu-
lebserdis dontrolar ¢l eduibe disde la posicidn de manaser shmults ladores, en esta ocasion sobre
e o e A R i i o, T N IR T PR las siempre dificiles dos rue-
neandola con la de delantero ce ). Podras pobrar todas las técni

das.

Wt SN SONICISRe) Lagos, coches, rocas, coli-

locacion en el g ;
s “1"_ : nas y 1odo tipo de obsiaculos
| mpo de tus ju naturales y artificiales esperan
i £ S 1

. s vl adBee Gue demostréis vuestra valia
G R como pi_ImDs de motocross.

e, i Disponéis de un total de tres

intentos por cada una de las
pruebas, tras los cuales pasaréis a la si-
giiiente, pero con la correspondienie pena
hizacion en el caso de que no los superéis. 53
Por si os pareciera poca dificultad,
encima hay que realizar los recorri-
dos, tres por cada uno de los cin-
¢o niveles, en un tiempo limite. Pre-
pararos, porque los porrazos que
0s viis a dar con la moto van a ser de
impresion.

a 5CT quc I€ Cesen

LS

Por fin, y 1‘-’Tmlupit~ retrasos y campafas publicitarias, uno
de los legendarios proyectos de Dinamic, «Afte the War», se ha
hecho realidad.

La historia s desarrolla en Manhattan en ¢l afio 2019, cuando,
tras una guerra nuclear, la humanidad se ha vuelto loca v un e¢s-
quizofrénico asesino, ¢l profesor Mc Jerin, quiere hacerse con el
poder absoluto de la ciudad que siempre habia sido conocida co-

o ‘‘la gran manzana"'.

4__1_! 3. .“"': *-"*h MNuestro prolagonis-

'L T 5-3""' ta, Johnattan Rogers,

alias Jungle Rogers,
quiere salir de este hol-
caustico lugar y la dni-
ca manera de conseguir-
lo pasa por alcanzar la
plataforma del loco
o ot 1. r AV N ey il a.:.bEﬂfIHIZI.'D y escapar ha-
s f oma o W, 4 cia las colonias exterio-
JSeréis capaces de
ayudar a Johny en su

* )
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Parcce que el fatbol es el moda en el mundo del
software, porque hasta los expertos en simulacion de Microprose s¢ han puesto
manos a la obra para crear no uno, sino dos simuladores del departe rey.
El primero de ellos («Microprose Soccern) posee la misma perspectiva v de-
sarrollo que el va conocido «Emilio Butraguefio Futbol», pero con mayores
posibilidades, tales como duracion del partido, repeticion de las jugadas,
. 8. seleccion de jugador
automdtica o ma-
nual, etc

El otro programa
que se incluye es
wSix-a-Side», un
equivalente del fut-
= P bol sala, también
riwn ) 1 ' 13 con gran cantidad
iy - de modificaciones

deporte de

AVENTUR
ORIGIN/

AD esta ultimando los de-
talles de éste cldsico dentro
de las aventuras conversa-
cionales, cuya primera ver-
sién data de 1983, aunque
fue creada a mediados de
los afos 70 en EE.UL.

posibles en su desa-
rrollo.

Ahora que ha fi-
nalizado la liga espa-
fiola, se abre el cam-

El objetivo es encontrar
una serie de tesoros dentro
de un complejo sistema de
cavernas en ¢l que hay des-

. ] i R

de piratas a dragones, pa-
sando por enanos cabrea-
dos y algun que otro belfo.

Dos partes llenas de
aventuras, nunca mejor di-
cho, es la apuesta de AD.

peonato en el Spec-
trum

Capcom Y preparate a disfrutar si la
vuelve a la aceptas.
carga con
una nueva

va a hacer saltar
vuestro sillén favorito

En ella, ¢l emperador Blos ha enger
drado ocho demonios con los gue quie
re destruir la civilizacidn. Y el hecho es
que lo ha conseguido v lo que antes eran
ciudades populosas y ruidosas se han
convertido en desiertos de cemento.

Pero esto no va a quedar asi, ya que
dos super-guerreros s¢ van a encargar de
mandar a Blos directamente al infierno
acompafiado de sus demonios guardaes
paldas: el Dragon de oro, el Dios de la
destruccion y el Paramecio

CONversion quc os »

is po ¢ scesiten de | - . =
h: Ilhh. TJn:. Hhﬁf e que mlu.h.r. | . " ot i .
vuestra avuda. Asi que, ja eliminar de e NS WEVEN -y
monios S5
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B UTILIDADES

mental en su éxito

Xx—2% DESDE CODIGO MAQUINA

que suvele ser lo
que mas llama la
atencién al vsva-
rio. Lo que os ofrecemos
a continvacion es una
rutina que os va a
permitir imprimir diches
elementos desde cédigo
maquina pero vutilizando
el intérprete basic del
Spectrum.

Los graficos en los
programas son

afirmar es algo contradictorio, pe-

ro dejar que nos expliquemos. Los
programadores que utilizan el Basic co-
mo lenguaje se encuentran ante la limi-
tacién de los 21 UDG's (graficos defini-
dos por el usuario) de los que dispone
el Spectrum, aunque se puedan crear va-
rios bancos de UDG. Pero el fundamen-
tal problema llega a la hora de imprimir-
los.

Desde Basic, la impresion de graficos
para construir decorados de pantalla es
demasiado lenta y engorrosa, por lo que
la rutina que os ofrecemos en esta oca-
sién os va a resultar mas cémoda de uti-
lizar, ademas de mas rapida y eficaz.

Originalmente la rutina esta ubicada
el la direccién 64000, pero puede ser
relocalizada en cualquier punto de la
memoria modificando el listado ensam-
blador. El problema de espacio no debe
ser tenido en cuenta, ya que la rutina sé-
lo ocupa 700 bytes, e incluso esta me-
moria puede ser reducida si se utiliza
desde codigo méquina.

Los graficos que vayamos a usar de-
ben ser creados con cualquier disefia-
dor grafico («Melbourne Draws, «Micro-
Draws, «Art Studio», etc.). Una vez he-
chos, deberemos pasarlos a la memoria
en forma de scans.

Ya ubicados en memoria, vamos a pa-
sar a ver como se imprimen. Para acti-
var la rutina hay que teclear DEF FN g
(X,Y,D,F.AEBHRC)= USR z, donde z
es la direccion en la que hemos ensam-
blado el codigo fuente (si tecleais el lis-
tado hexadecimal directamente para uti-

Pensaréis que lo que acabamos de
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— R. Numero de repeticiones a reali-
zar entre @ y 255. Su utilidad es indiscu-
tible, ya que podemos imprimir un gra-

— E. Parametro de espejo. Puede
ser @ 6 1. Cuando esta a cero, el grafico
se imprime normalmente, pero siestaa

lizar la rutina z es igual a 64000). Una
vez activada, haremos LET impri= FN
g (X,Y,D,F,AE,BH,R,C) para imprimir un

gréafico. 1 veremos el grafico impreso como sies-  fico n veces, ya sea hacia abainp hacia
Pasemos a explicar los distintos pa- tuviese reflejado en un espejo. La utili-  a la derecha, siendo en este ultimo ca-
rametros: dad de esta opcidn es realmente impor-  so el valor a utilizar n + 256.

— X. Coordenada x en caracteres — C. Color que queremos colocar al
donde se va a imprimir el grafico.

— Y. Coordenada y en caracteres

tante, ya que podemos ahorrar memo-
ria con graficos simétricos; es decir, tan
sdlo tendremos que almacenar la mitad

donde se va a imprimir el gréafico. del grafico, ya que la otra la podremos Gus;?ggﬁ%
— D. Direccion en lacual se encuen- representar con esta opcion de espejo. R
tra localizado el grafico. — B. Parametro de Modo. Puede ser 1 9oecesinesdzsiocsroe 353
— F. Ancho del grafico en caracte- 0,16 2 Cuando es 0 el grafico se im- 3 2in8e338838488747084 1921
res, prime en modo normal, borrando el fondo s g3rse 18CesE8085008508 332
— A. Alto del graficoen caracteres. al realizar esta operacion. El modo 1 rea- 5 1774ercas3ceerreiais 8s2
liza una mezcla del fondo con el grafico 2 RBARIPTEITacIToeaaAx 138
— R — —  (OR), mientras que el modo 2 hace un i; 53?;555:“5555%5%55‘55 EEE;
L0 | O S Parametro da tamano, Puede | 11 Piiseifseafcassssies 113
DEMOBAS'c = i ’ 4 . - PERPVVLISrFAMA1IAFBORR Sdd
ser® ¢ 1. Si es 0 el grafico se imprime | 16 @oeoooedeseinragelse 418
1 REM DEMOSTRACION DE LA i
RUTINA DE IHPRESION DE GRAFICODS ﬂ sullamaﬁﬂ I"Bal. S: es 1' ei gra"co s€ l H i'ﬂ 425%52255&3?3 333 ?:Ea
N DA, e imprime ampliado de tal forma que ca- | 3g B070000F 0078SEQE 74 3E 903
i =1 SETABESETARCIETA
end® D0R0ER 8. POKE 2369371 CL da pixel sean cuatro en pantalla. | 32 Jiitaeaiicierescerrs sie
oAD ““CODE aaa 23 BELIETCIEIETE 184
:"ﬂ 'ﬁ-:r FH Elu va; F.A Et: H.R 24 FCRFDFFRA@7ERBRRICRAR 918
I Lex nee pnnr me. B8 SMIEaenilacsrreres §3%
~pRETREL ALY BEE U9 5RINT RS LISTADO 2 27 BFFFIFSFFFIBEFFF7SFF 1912
SUB 199 | 28 D Mrmgﬁmgﬁnum i5i=2
B3 NEXT I 29 ZICBESRABSG 2CSA9C 1289
78 PAUSE @ 30 SABBRAZATISAIGIASR10 S84
88 CLS PRINT B®, "PANTRALLA 2 31 JOPRVDIVSLIEDSESEARER 998
Sindze o ia: 88°<0 G : 33 Elesesiceiennnenets 1o
12' FOR FEG TO 235 PLOT OVER 1 34 TESE l“"“!maﬁgﬂl 591
£} ot Neatll ey e 3§ SOPERRLSSECER/TISELS 1843
A0S " HonCh e 8RINT 3838 : 35 pEreseceirioeseseess 1803
3 gl sl i 49 sssesanerrinsis;iras 868,
} 'E,.ﬂl z RUMN 15 42 FFAETRQ@RBBE7 8EE B21
i&i :EFHE’}II. RERAD 1:"- RERA ] 7“2:‘ QDR 2SFFF gl-l.
B5T Y READ i s 4% DEoeo0ar 600000t 1600 S74
‘lgu“t.r:' Iﬂh'" WIRN T ig 5 Sostese z:caggmnna ‘ﬂ;‘..i
506 BATA © .0 JeSes 5,1,0,6, 66 ih 782CEEO08IE100870308 64
398 pATA 2% b, dasad 4 1.6 1 68 49 CBIE@R7CICeaINLABBIA S21
o408 OATA ©o.4,5a804 ,2,4.6,54888, 58 3J3deccedsicedicisese 199s
CATA 5 | Sz oeRd7ER 7eaaiclae &73
308 bATA 57 31 338447611%"1%8s . 33 838iCeerecceeceszeic 7ee
S5 SR SO ATRS, B {4 okE 3 saacisssisasenseends 18t
388 pma 18- 10.213800 240 2,20 | B Bememscsoesiiets e
1§86 bAva 16133417813 18 8iass | B3 | £ jesesitiiecteces 381
| T rd @ ,@,1, B3 Q2RR7IDCTCOCABABTFTE 928
| {%“ Eﬂg %g.;.giiri.%.g.g.i.;g | 61 PETEQQARTTEAT AR A3
| 1388 DATA 15,7.34249.1.1,0,1,71 g2 7EFATEFRGGSOFFEEIFEE 1482
| 140@ DATA 15.6,34248.1.1.9,1.66 | 83 SO9S TRE CRITIRRIRLE 1283
lm DATA 17,6, ,04340,1,1,1,1 88 :ﬁ ; ﬁ"?gzﬁs Fl‘lggFF a::s
| 1 DATA 24,18, 3482d,4,4.6.1 60 | 22
1700 DATA 24,%,3a472,3,3,0,1 .49 | &8 4DAS4BSRGEIASIAAZALA 9
1800 DATA 5,5 34472 ,i.i.i.h 38 67 2BEAISSAILCESBCAR4ABT B8O
1988 DATA 35, 13 34?‘- i, 2 1,88 | &2 @d1sfllTeaClaeldloddF 23S
2 pATA i3 hvg- i 88,1 ig 69 BAPISCIFSFFFRFFEL77E 1022
i A 14,16 34 ai,s.i.i.i. 1 r 78 2AAC177C2B7CIS7AGBFA 818
2208 oATA 28,17 3deee 3¢ 813 1 | 71 OSFOQIFOOSESOESR140 1008
3388 Ba18 801 RR 0, : |3 smmamsvecoscaselt i
. i
S5ee oin 59 31a083884%4%5%4 72, i | 3% 28%aioentacaicaatots i3t
780 pATA @,17, 43806 4 104,11 88 :; | 76 182CSEJE42SASAL23ETE 724
;g;: ATA 1.35534 6,3,2,9 1’ es an 77 Q7DAZBE@GIDCIBCEASDA 1455
i it : 3 gamdessciecesionenn Hiis
3100 DATA 21.8.341268.3,1.0.1.69 88 SICAGSCASIAGE7CE7IES 1485
3538 2R 38°20°4080041 (901 o8 s Sasesssssiscesssites 39
2@ DATA nlmlauusigiiithfua 84 OORDPRPDRRVBIFFFFELF 657
Egtl DATA 22.9.341084 ,1.1,.0,7+258 gg :FFﬁmgﬂmﬁF‘g 2356
38 A 9. +1,.1.8,7 a7 I1SFFFCaAFFFESSFFFESD 1718
| e s ey S fRressfrestiricisis 138
‘ 4 1 1
B38 DATA 25.18,34715.5,.5.8,1 .7 98 PETFCIVIBFOBA1414320 AS1
29 DATA 1@.13,.34 +3,2,1,2+28 L4 91 AGSP0D2ARFACHBISLAACYS 1328
-] ; 92 SASASSASSIR4GSEDEBAE 1358
“ DATA 7,13.349%52,3.2.0,2+258 93 @0O0VCO1SFOIRFASTFC 1088
ii. DATA S . 2,2413 3;1.,9,1.8 - g; gg;gg;s%a;:%%x%ﬁ:: :ggi
438 048 p 0 RiT0e 4. 10000 i § maspcesirne o
4408 DATA gi.ig‘.u“i.é.i.i.i 69 2 98 SE7EAFAERESFSESEDFAE 1423
4500 DATA 7,4,34104,1,1,0.64+286, & 99 FEDFOOODOBAFESS 1233
71 | i0@ BFAFE?PFFS7AFFFROBRRQ 1241
lgr DATA 27,4 ,34184,1,1.9,.8+258 ——
4700 DATA 9,16,34544,5,1,9,2,686
4808 DATA 12,16, 34544 .%.1,0,2 88
1388 SATR 13,0 40500 401 6,4 48
siee para }i.i*:ﬂgéiéiiiiiii? : DUMP: 40.000 DUMP: 40.000
5300 DATA @.10,34000,2,4,1,1,%8 N.° DE BYTES: 700 N.° DE BYTES: 1.000
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_ LISTADO
ENSAMBLADOR
|

# AL

il -

H:

Wi RuTind DE IWPRESION

‘ * i BE BRAFICE
B2
| ™3 BOE IN1ED &N
LN
‘ ] DEE wibi
| W WL N
i W T
EH o A
i J& 11N
I'" b ..'
i S AR
o BN INTERE
in N |
N icooan
i 0 ML
| ™ Mo
41 ] il 1.Ia2
| 0 TR T
I SIE &M
| 20 #® . INTEGE
| = R
| 20002 L0 1C00R A
it b B ilneab)
| 0 T
| 1 " I.l”'-ﬂl
| M W hegRa) 8
| TR D
| 30 WU AL RRA) A
e A b ilEead)
e TR T
| Y TR )
| el W om R
n -
& W (T
b R T
L W0 Ik
LH A
o 18 N1.MDIER
LE T
9 WIER LD (REPETIA
| 4 W milneTe
el (B COLDRIA
L N R
| 4 o8 (wEReDR) B
N LB W IRERETH
e I o
R RyEs
i om R
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| o B e
| N o W
b MLt
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= v
Bl 061G
M BRA]  ChyL GRARAS
| wid CaLL LBIMp
bt Chel Mim(E
= Tl ChmpE
o b Foulbe

30 BRA  CALL CAMDED
ol CALL LOIR

8 CALL WINCH
si M FoLe
oM MEGE LD AL CESPED)
™ Moa

T o LPIGUEN

TI PERVED CagL Camdt
R CALL Eibnad

™ LAl LDIRD
" ChLL MINCHI
Ted W FOLLOw
700 PERUED CALL CRADED
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COMENTARIOS AL LISTADO ENSAMBLADOR

* Lineas 100-160 Comprueba si la
coord.X es > 32, saltando al mensaje de
error en caso afirmativo.

* Lineas 170220 Comprueba si la
coord.Y es <24, saltando al mensaje de
error en caso afirmativo.

* Lineas 230480. Rutina que se encar-
ga de pasar los parametros de las va-
riables a las etiquetas del rama
(BUFFERS). o

* Lineas 490-510. Carga en A el nume-
ro de repeticiones, lo pasa a B y lo guar-
da en la pila.

* Lineas 540560. Comprueba si el
grafico a imprimir es normal o ampliado.

e Lineas 57059%0. Si es ampliado,
comprueba si tiene que ser espejo o No.

* Lineas 600-640. Hace los cambios
necesarios para imprimir el grafico am-
pliado y en espejo.

* Lineas 650680. Hace los cambios

para imprimir el grdfico ampliado.

. Ums 690-710. Si el gréfico princi-
pal no estd ampliado, comprueba si es-
ta en

e Lineas 720-760. Hace los cambios

para imprimir el grafico pequefo y es-
pejo.

¢ Lineas 770-79. Realiza los cambios
para imprimir el gréfico sin ampliar y sin
@spejo.

* Lineas 800-1250. Rutina de Impre-
sion, calculando primero las coordena-
xa de la pantalla para después impri-

r.

* Linea 1260. Uama a la rutina que da
color al gréfico.

¢ Lingas 1270-1540. Calcula si hay re-
peticiones en los graficos y si tiene que

; imprimirlas en horizontal o vertical.

» Lineas 1550-1580. En caso de haber
mads repeticiones, decrementa el nume-
ro de ellas y vuelve al bucle principal.

¢ Lineas 1590-1720. Rutina que incre-
menta un scan segun la direccion de
pantalla.

* Lineas 1730-1890. Rutina que decre-

menta un scan segun la direccion de
pantalla.

¢ Lineas 1900-2010. Rutina que calcu-
la la direccion de pantalla dando en el
registro C la coord X y en B la coord.Y.

* Lineas 2030-2070. Etiquetas con da-
tos.

¢ [Ineas 2080-2350. Rutina que amplia
un byte. A la entrada, el registro A con-
tiene el byte a ampliar y, a la salida, el
registro A tiene los 4 bits de mayor pe-
so y A’ los 4 de menor peso, todos ellos
ampliados, formando 16 bits en total.

* Lineas 2360-2510. En caso de que el
gréfico a imprimir sea en modo espejo,
va rotando los bits del registro A a la iz-
quierda y metiéndolos en el registro C,
hasta conseguir el efecto deseado.

* Lineas 2540-3000. Rutinas que mo-
difican la rutina de impresién para que
el gréfico esté ampliado, en espejo, etc.

* Lineas 3010-3410. Rutina que se en-
carga de dar color al grédfico, adaptan-
do los colores segun su ancho y alto y
su posible ampliacion.

* Lineas 3420-3450. Etiquetas con da-
los.

¢ [ineas 3460-3580. Rutinas OUT y
OUT2 que se encargan de comprobar si
se intenta imprimir un grédfico fuera de
la pantalla, saltando al mensaje de error
en caso afirmativo.

* Lineas 3590-3700. Rutina que com-
prueba la pulsacion de la tecla BREAK
durante la ejecucion del programa, de-
volviendo el control al sistema en caso
afirmativo.

* Lineas 3710-3760. Rutina PRINT,
que se encarga de ir pasando los datos
del grafico a la pantalla llamando antes
a la rutina OUT.

* Lineas 3790-3810. Imprime el men-
saje «Integer out of range» y vuelve al
basic.

¢ Lineas 3820-3830. Imprime el men-
saje «L BREAK into program» y vuelve
al basic.

¥

HI .I.. II"":-. ? I.I
\ ..“’I\L |+.rl::.ll E'l!i:', L
i AN 'JI.':.".' &

L

grafico a imprimir, cuyo valor proviene
de la ya conocida férmula:
TINTA +8*PAPEL + 64"BRILLO + 128°FLASH.

Cuando realicéis pruebas de la rutina,
no debéis preocuparos por introducir al-
gun dato erréneo, ya que la rutina com-
prueba todos los parametros y salta con
el mensaje «B Integer out of range= en
el caso de producirse algun error.

Como podréis ver, la rutina es bastan-
te versétil, pero se derrocha mucha me-
moria si los parametros se dan en lineas
DATA o en variables, por lo que lo mas
aconsejable es que estos valores estén
colocados en direcciones de memaria y
se vayan leyendo con la sentencia
PEEK.

Como ejemplo, os podemos afirmar
que construir una pantalla por medio de
gréaficos variados en los que los parame-
tros vayan en DATAS puede ocupar 1750
bytes; en cambio, si los datos van en di-
recciones de memoria la ocupacién se
reduce a 250 bytes.

Si véis a reubicar el codigo objeto, de-
beréis eliminar todas las lineas del lis-
tado ensamblador hasta la 480 e intro-
ducir directamente los parametros en
las etiquetas.

Otra de las posibilidades se basa en
comprimir los datos de los parametros,
con lo que la ocupacion de la pantalla
de ejemplo anteriormente citada se ve
reducida a 150 bytes.

UTILIZACION DE
LOS LISTADOS

Os ofrecemos cuat-o listados, siendo
el primero de ellos (LISTADO 1-DE-
MOBASIC) una aplicacidn préactica de la
rutina que debe utilizarse con ella en
memoria para que observéis las posibi-
lidades que os ofrece. El LISTADO 2 es
la rutina en si que debe ser introducida
con la ayuda del Cargador Universal rea-
lizando el Dump en la direccion 40000
con 700 de numero de bytes. Los grafi-
cos que utiliza la demostracién son el
LISTADO 3 (GRAFDEMO) que, al igual
gue el anterior listado, deben sder intro-
ducidos con el Cargador, realizando el
Dump en la 40000 con 1000 como nu-
mero de bytes. Por Gltimo, os ofrecemos
también el listado ensamblador comen-
tado para que lo podais observar y mo-
dificar a vuestro gusto.

Inigo AYO
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2 MICROFILE ¢

ORDENACION ALFABETICA

DE DIRECTORIOS
PARA DISCIPLE

El rama gque
it s Hono la
de oulomlr

alfabéticamente e
dnﬂorlodolblnlplo
o Plus D.

nuestro querido diccionario no estu-

viera ordenado alfabéticamente. Si
quisiéramos buscar una palabra cualguie-
ra, tendriamos que leerlo desde el pringci-
pio hasta que la encontraramos. Esla cla-
ro que pocas personas nos atreveriamos
siquiera a intentarlo.

Cuando el Disciple presenta en panta-
lla un catalogo del disco, lo hace en el
mismo orden en el que hemos grabado ca-
da programa. Si al borrar algun programa
nos quedaron sitios libres en el directo-
rio, el sistema operativo los rellenara con
los nuevos ficheros que guardemos.

Si vuestros discos no contienen mas
que unos cuantos programas, seguramen-
te el programa de ordenacién no os pare-
cera mas que un capricho estético. Para
aquellos que ven sus discos repletos de
ficheros, y consideran el maximo de 80 en-
tradas como una tortura, este programa
sera una bendicion divina.

Supongamos que tenemos un progra-
ma llamado «ARTE». No sabemos en qué
disco se encuentra. Ademas ha sido uno
de los dltimos ficheros introducidos en el
disco, con lo que su numero de directo-
rio es, por ejemplo, 76. Si no tenemos el
catalogo ordenado, tendremos que reco-
rrernos todos los discos y su correspon-
diente directorio desde el principio has-
ta el final. Segun las leyes de Murphy,
nuestro programa sera el Gltimo. Con
nuesiro cataloge ordenado mediante
nuestro programa, sabremos aproximada-
mente donde estara situado el programa
dentro de un directorio.

Pensaréis que si el programa que bus-
camos comienza por «Z» no arreglamos
nada. Cierto, pero siempre nos veremos
limitados por las 22 lineas de pantalla de
nuestra querida maquina.

Si tenéis la buena constumbre de sa-
car los catalogos de vuestros discos por
impresora, la presentacién se vera nota-
blemente mejorada.

Creemos que ias veniajas son aprecia-
bles, ademas casi todos los sistemas ope-
rativos de disco permiten ver el directo-
rio ordenado, dicen que los grandes tie-

Imaginﬂmns por un momento que
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nen la sabiduria, asi que hemos cogido
ejemplo.

Vamos a contaros un poco como esta
estructurado el programa y el método de
ordenacion empleado.

Lo primero que hacemos es cargar to-
dos los directorios del disco en memoria.
Este método tiene el incoveniente de con-
sumir mucha memoria, pero a cambio la
ordenacion es mucho més rapida al rea-
lizar sélo movimientos en memoria. Una
vez con todos en memoria, recordad que
cada directorio contenia 256 bytes y que
hay B0 directorios, total 20K, podemos
proceder a su ordenacidn alfabética. Pa-
ra elio hemos empleado el método de or-
denacion por sacudida. No pongais esas
caras tan raras que no es para tanto, ve-
réis como dentro de unas lineas, las ca-
ras raras se cambian a unas de satisfac-
cion,

El método de sacudida tiene su base en
el método de burbuja. El método de bur-
buja lo que hace &s una serie de intercam-
bios entre elementos, para en cada pasa-
da situar el menor al principio de lista.
LComo realiza esto? Es muy facil; compa-
ra el primero con el segundo, si el prime-
ro @s menor no hace nada, pero si @s ma-
yor los intercambia, ahora coge el segun-
do vy el tercero realizando lo mismo, lue-
go el tercero y el cuarto, asi hasta el final
de la lista. Con este método se ve que re-
corremos la lista n-1 veces; siendo n el nd-
mero de elementos; para tener la lista or-
denada.

Siempre recorremos la lista el mismo
numero de veces esté o no esté ordena-
da. Una primera mejora es comparar en
cada pasada un elemento menos, esto es
asl porgue en cada pasada el elemento
menor pasa al principio de la lista.

La mejora que da paso al método de sa-
cudida es que en vez de recorrer la lista
una vez hacia abajo, la recorremos una
vez hacia abajo y otra hacia arriba. De es-
ta forma en la primera pasada colocamos
el elemento menor al principio de lista y
en la segunda pasada colocamos el ma-
yor al final de lista.

Esperamos que esta explicacion haya
servido para que entenddis este método

grama. Tal como est4, se tardan unos 10
segundos méas omenos en ordenar todos
los directorios, lo cual cremos que es un
tiempo bastante aceptable.

Una vez que tenemos todos los direc-

torios ordenados ya los podemos volver
a grabar al disco.

Tenemos que haceros notar un detalle,
y es que la carga y grabacion de los di-
reciorios se ha realizado desde el basic.
Esto se ha hecho asi por varias razones
para que el programa de ordeanacion sea
utilizable para otro proposito; porque la
velocidad entre hacerlo en basic y ¢/m no
varia apreciablemente, y la mas importan-
te, por que el maravilloso sistema del Dis-
ciple no permite realizar lecturas y graba-
ciones directas del total de los sectores.
Seguramente en el plus D el error se ha
subsanado, pero intentamos que el pro-
grama sea compatible con todos los sis-
temas.

Para ejecutar el programa, debemos co-
piar el listado 1 con el cargador de uni-
versal de codigo maquina y hacer un
dump en la 50000 con una longitud de
127 bytes. Luego copiamos el listado 2 ba-
sic, ¥ lo grabamos delante del listado 1.
Lo corremos y seguimos las instrucciones
de la panlalla.

Esperamos que a partir de ahora no ten-
gais que leer los BO programas para bus-
car solamente uno.
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Continuamos con los
Personajes Semi
Inteligentes, examinando
las principales
caracteristicas que los
hacen creibles y
educandolos con carifio
para que lleguen a ser
gente de provecho en su
maravilloso mundo
aventurero.

Un clasico método de dar vida casi real
a un personaje en una aventura, copiado
de los juegos de roll, es determinar su ca-
récter por medio de seis factores.

Tres mentales: ego, inteligencia e intui-
cibn, Tres fisicos: destreza, fuerza y cons-
titucion,

Pero en los juegos de roll, las combina-
ciones, son pocas, porque s6lo tienen una
amplitud desde 3 hasta 18 (los niimeros
minimos y méximos obtenidos por la su-
ma de los 3 dados).

El ordenador amplia este campo adn
maés, se puede escoger una puntuacion to-
tal y dividirla entre esos seis atributos, ello
puede llegar a dar niimeros astronémicos
de posibilidades.

Cojamos el ejemplo de los mismos seis
caracteres para definir una personalidad
v, siguiendo al pie de la letra los de los tres
dados, tendremos una puntuacitn desde
3 a 18 para cada carécter, o lo que es lo
mismo, 16 posibilidades.

Ello quiere decir que podemos crear
personalidades diferentes hasta un nime-
ro de 16 elevado a la sexta, lo que nos da-
ré la bonita suma de més de 16 millones
de individuos diferentes.

No es pues, problema de variedad, si-
no de molestarse un poquito en darles
combinaciones aceptables de atributos.

Los seis rasgos que hemos definido pa-
ra nuestros personajes deben interactuar
sutilmente en nuestros juegos y el desen-
lace final del personaje y de la historia de-
pende siempre de su correcta combina-
ciidn y el uso que hagan de sus facultades.

Todo personaje debe ser consecuente
con sus capacidades, es decir, nada ga-
namos con haber tenido la paciencia de
crear un buen personaje, para que luego
se comporte de una forma disacorde con

su manera de ser. Habremos perdido el
tiempo y, lo que es peor, el jugador se sen-
tird engafiado.

Asi, un personaje al que le hayamos do-
tado de una alta capacidad de intuicién,
serd capaz de encontrar puertas y escon-
dites secretos con facilidad. Mientras que
uno con un bajo nivel en esta caracteris-
tica, s6lo los encontraré por azar o por-
que se tropiece con ellos.

De manera similar, un sujeto con un
eqo alto se mantendré en la brecha, aun-
que las circunstancias le sean adversas.
Mientras que uno con un equito pequeiii-
to, gritard mamé» muy pronto.

Y asi continuamos con nuestra aventu-
ra, con cada caracteristica variando leve-
mente a medida que el juego se desarro-
lla y el personaje descubre mégicos me-
junjes que le aumentan su poder, o resul-
ta herido en una pelea, lo que le disminu-
ye en fuerza y constitucién.

Como ves, las variaciones pueden lle-
gar a ser infinitas.

LA MEZCLA IDEAL

No nos cabe duda de que con los cada
vez més sofisticados creadores, los tiros
irdn por ese camino y el factor de role, o
sea la creacién y actuaciones de los per-

sonajes llegarén a ser el factor dominan-
te en este tipo de juego.

Lo ideal seria llegar a una combinacitn
de la tradicional aventura en texto, més
unos gréficos impresionantes, méviles y
cambiantes seg(n transcurra la accién,
todo ello enriquecido con unos persona-
jes muy completos y creados por el pro-
pio jugador al principio del juego.

Mejor aiin si esos seres van aprendien-
do, es decir ganando en personalidad a
medida que sviven» su vida.

Asi tendriamos la ventaja de un amplio
vocabulario y una libre eleccibn, (impo-
sible en las aventuras-arcades), con mu-
chos e interesantes problemas para resol-
ver, pero contariamos también con carac-
teristicas tipicas de los juegos de roll, una
multitud de posibles variaciones en el mis-
mo juego derivadas de la capacidad de es-
coger y formar cualquiera de esos
16.000.000 de personajes posibles de que
habldbamos al comienzo.

Entonces si los personajes seudo inteli-
gentes afiaden tanto a una aventura, ;por
qué los vemos tan poco, por no decir casi
nunca?

La razén es obvia: si hay que incluir otra
gente en ¢l juego también habré que in-
cluir una enorme cantidad de datos en for-
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ma de mensajes; bien sean como discur-
s0s, es decir, todo lo que el personaje ten-
ga que decir, o como informaciGn, es de-
cir, descripciones que le digan al jugador
lo que el PSI estd haciendo.

Ademés de lo anterior se necesita com-
probar cientos de condiciones que deter-
minan cuando deben parecer estos men-
sajes; y todo ello va a consumir una can-
tidad enorme de la ya escasa memoria.

UN PELIN DE BASIC

Sin meternos en honduras vamos a ini-
ciar la explicacion viendo como progra-
mariamos en Basic uno de estos persona-
jes, para pasar posteriormente a estudiar
su planteamiento por medio de parsers
més soficticados. Todas las acciones que
se refieren al personaje pueden ponerse en
marcha dentro del programa con una ru-
tina que desde ahora en adelante llama-
remos sManejadora de PSlss.

En resumen se trataria de una rutina
que puede aceptar datos para cualquier
personaje del juego, procesarlos, decidir
si hay que tomar alguna accién o no co-
mo respuesta y, en caso positivo, cual es
la accitn adecuada (por ejemplo, mover
el personaje), para luego volver al progra-
ma principal.

Hay dos tipos de «manejadores de
PSls”: el Sincrénico v el Asinerdnico.

Asincrénico significa que la rutina es
llamada independientemente de las accio-
nes del jugador; en otras palabras, sin te-
ner relacién con lo que esté pasando en
el programa principal se hace una sibita
llamada al emanejador de PSlss para que
ejecute acciones.

Tanto en el Hobbit como en el Valhalla
s¢ empleaba esta técnica, es decir, si te
sentabas sin teclear nada podias ver a to-

EL RINCON prr pPARSERO

dos los personajes continuar con sus vi-
das preprogramadas mientras un mensaje
del tipo «El tiempo pasa...» aparecia de
vez en cuando en la pantalla.

Pero este sistema Asincrbnico, aunque
da una mayor impresién de realidad al
personaje, es muy dificil de lograr por me-
dio del Basic, a menos que tengas un or-
denador que acepte 6rdenes por interrup-
cion de este lenguaje (MSX, Amstrad).

El sistema Sincrénico es de una progra-
macion méas sencilla, en &l se llama al
smanejador del PSlss» en un momento da-
do, generalmente cuando el juegador da
una orden; v éste es el que usaremos.

HABLANDO Y
RECORDANDO

Otros dos atributos de los méas impor-
tantes y sobre todo los que hay que dotar
a los PSls son:

El habla, pues los personajes deben ser
capaces de contestar al jugador con fra-
ses interesantes, o lo que es més impac-
tante, hablarle sin que éste lo haya hecho.

Las historia, lo que significa que el per-
sonaje no sblo debe de tener una idea de
lo que sucede a su alrededor, sino tam-
bién de lo que ha sucedido previamente,
para actuar de acuerdo con ello.

El mejor ejemplo de personaje con <his-
toria» que se me ocurre es THOR, en el
Valhalla, quien tomaba adecuada nota de
tus acciones y actuaba después en conse-
cuencia,

El dejar que el jugador pueda hablar a
un personaje presenta otro problema: se
requiere el uso de un parser (que en rea-
lidad es esa pequefia parte de un creador
de aventura que acepta y traduce el input
del jugador).

Por ello no incluimos esta virqueria en

Abrimos esta seccién para dar
cumplida respuesta a las
miiltiples prequntas que estan
llegando sobre el uso de los
nuevos Creadores de Aventuras.

Sobre el QUILL pregunta D. Ricardo lul-
ro de Madrid, D. Raul Rojo Sanz de Valla.
dolid, D. Jesiis del Pozo Ponce de Madrid,
D. Francisco Brestones Castillo de Almeria
y los jovenes de «Un loco paiss, Sevillanos.

Para todos ellos: el Quill no esta a la venta
en castellano. Es el Creador més didactico v
facil para el novato, pero aungue permite ha-
cer buenas aventuras, esth un poco desfasado
por las nuevas herramientas. No tiene grafi-
cos y para ello hay que usar el llustrator, del
que hableremos més abajo. En sus Gltimas ver-
siones si que se pueden traducir v alterar los
mensajes sistemdticos. Su precio rebajado son
4 libras (unas 850 ptas) incluido el correo.

Pedidos a Gilsoft International Ltd

2 Park Crescent, Barry
South Glamorgan, CF6 8HD
Gran Bretafia.

Por el Illustrator inquiere . Raul Rojo,
de Valladolid. Es el complemento ideal para
el Quill y nos da una buena base para la par-
te grifica de paquetes Creadores mis avanza-
dos.

Aprovechamos para informarle de la ofer-
ta actual: Quill e llustrator en un sblo paquete
por 6 libras (1.300 pis), también en Gilsoft.

D. Juan Antonio Barranco, de Madrid v
los de «Un Loco Pais» de Sevilla nos piden
que les expliqguemaos el funcionamiento del
GAC. Pues bien, s un programa bastanie
bueno y ha sido ampliamante usado por los
creadores espafioles, pero de momento no es-
t4 disponible en castellano. Se hablé sobre él
(y sobre todos los creadores) en los nimeros
174, 175 y 176. Precio: 4 libras (5.100 ptas).

Pedidos a:

Incentive Sothware Lid.

54 London Street

Heading FG1 4 SO

Gran Bretafia

D. Manuel Palma Marifio de Cadiz, D.
Juan Carlos Pozas de Sevilla, D. Jesiis del
Pozo Ponce y D. Juan Antonio Barranco,
de Madrid; D. Juan Luls Cervera, de Bufiol,

nuestro rudimentario programa, pero de-
jamos el terreno abierto por si ti lo quie-
res hacer en el futuro (a menos que uses
un creador),

Sin embargo no dejaremos mudo a
nuestro pobre PSI, sino que le haremos
decir alguna que otra chorrada.

LLUVIA DE IFES

Vamos a ello: el primer problema que
tenemos que resolver es coGmo comprobar
una condicién para ver si es cierta o fal-
sa, porque créeme amigo, vamos a tener
muchas condiciones que comprobar y ne-
cesitamos tener un método eficiente.

La forma més normal de hacerlo es con
la orden IF del Basic.

Veamos unos simples ejemplo: (las 6r-
denes de Basic estan con grandisculas y
los comentarios entre paréntesis y con chi-
ciisculas).

Lo siento por esta aclaracion sobrante,
pero nuestros lectores habituales no sue-
len saber mucho de programacion.

IF (el jugador esta en un calabozo) AND
IF (las ratas estdn hambrientas) THEN
PRINT (;socorrooo, que me meriendan!).

IF (el jugador estd en un calabozo) AND
IF (las ratas estdn muertas) AND IF (el ju-
gador tiene hambre) THEN PRINT
(;mmmm, que ratas més exquisitas!).

IF (el jugador no esth en el calabozo)
THEN PRINT (jviva la libertés!).

Vale, los ejemplos anteriores son muy
bonitos, pero a este paso te encontraras
muy pronto escribiendo cientos de IFs pa-
ra cada mensaje que quieras imprimir en
pantalla, v esas son malas noticias.

Pero las buenas noticias son que hay
una forma de hacerlo sin poner ningin IF,
y ello lo veremos en la proxima entrega.

Andrés R. SAMUDIO

Valencia y D. Alberto Roca Hernindez de
Barcelona prequntan donde pueden conseguir
el PAW,

En Gran Bretafa, de cualquier buen distri-
buidor o, mejor ain del propio Gilsoft, por 24
libras (5.100 ptas). En Castellano de Aven-
turas A, D. Apartado Correos No. 61, Misla-
ta, Valencia por 4.000 pts.

En cuanto a D. Juan Diego Sintes Orfi-
la, de Bna v D. David Calandra Reula, de
Santander, va no necesitan la ayuda pedida.

Y una dltima y muy importante aclaracion
para todos aquellos que insisten en pregun-
tar donde pueden conseguir ¢l DAAD y cuéin-
to cuesia: EL DAAD no esif en venta, Las
causas: es un Creador hecho a medida para
una casa de Soft Espafiola, es muy compli-
cado, requiere un Hardware muy caro y ade-
méas su precio pasa de los 2.500.000 ptas.

Aclaradas estas dudas, la préxima entre-
ga empezaremos con varios problemas con
los que se han ido encontrando los escritores
que utilizan estas armas en su ardua batalla
de ingenio hacia una mejora en la aventura

ftola.
e AS.
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L j,TE GUSTAN as aventu-

ras conversacionales y no formas
parle del Club Lothlérien? jincon-
cebible! Club Lothiérien Apdo.
30173. 08080 Barcelona.

L] COMPHO original Mel-
bourne Draw. Manuel Pastor Mon-
tafiés. C/ Ebro, 7. Valle de Escom-
breras. 30350 Cartagena (Murcia).
Tel 5523 48.

e VENDO equipo de musica
compacto, con mueble, altavoces
de doble via, doble pletina, etc. tie-
ne menos de un afio y la garantia
esta en vigor. El precio es de 24.000
ptas. Liamar al tel. (956) 3530396
32 20 91 o escribir a: Ismael Este-
vez. La Plata - Portugal, 2 - 3.°
Dcha. 11404 Jerez de la Frontera
(Cédiz). Tel. (956) 353039 y
32 2091.

@ VENDO sinclair Spectrum
+ 2 nuevo y con un afio de garan-
tia, junto con Joystik y lote de jue-
gos por 25,000 ptas. Llamar a par-
tir de las 15.00 h al teléfono (91)
672 60 03. Preguntar por José.

@ URGE vender impresora Ad-
mate PD-100 de 80 columnas 100
¢.p.s. compatible con el Spectrum,
Interface Centronic, muy barata. In-
teresados escribir a Hassan Moha-
med Maanan. Canteras del Car-
men, A, n.* 27. 29802 Melilla. Tel.
(952) 2420.

[ ] DESE'U contactar con cual-

quiera de los usuarios que tenga &l
Artist de Dinamic, bien para copiar-
lo como para comprarlo, preferen-
temente con instrucciones. Pre-
guntar por David de 6 a 8. Gracias.
Tel 3312024,

® UHGE vender impresora
plotter marca Laser nueva y sin es-
tranar por 10.000 pesetas o inter-
cambiarlo por material informético
para el Spectrum, La impresora es
compatible con Spectrum, Q4
ORIC, Laser y elc. Interesador es-
cribir a: Karim Mohamed Maanan.
Canteras del Carmen, A, n.® 27.
29802 Melilla. Tel. (952) 68 24 20.

[ ] COHPHO fotocopia del

mapa de «Fist Il» en buen estado.
Pago fotocopia y gastos de envio.
Liamar al tel. (928) 20 76 59. Pre-
guntar por Marcelo.

® VENDO spectrum + 2 128,
con manual, en perfecto estado, re-
galo joystick, revistas (Microhobby
y Micromania) y muchisimos jue-
gos en su mayoria originales, (Vi-
rus, Wells & Fargo, Abadia... etc.).
Precio: 26.000 ptas. Interesados lla-
mar al tel. 408 48 96. Andrés Diaz
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Hidalgo. C/ Sambara, 80, 4.° A.
28027 Madrid.

L ] VENDD Spectrum Plus,

Joystick Kempston, unos 200 jue-
gos y unas 80 utilidades (copias).
Al precio de 20.000 ptas. Interesa-
dos escribid a: José Estévez Moli-
na. C/ Hospital, 34. 17230 Palamos
{Gerona).

e VENDO packs juegos por
2.000 ptas. Interesados llamar a
Alejandro Sudrez Ratia. Tel.
274 26 86. (Contiene Fernando Mar-
tin original).

@ TENTACION. un ciub di

ferente. Un club especial, para tu
Spectrum fenomenal. Pokes, tru-
cos y muchas sorpresas mas. Man-
dad dos fotos para camet y sello
para respuesta. El club que siem-
pre has buscado lo encontraras en
«Friend's Clube. Pedro Manuel Gar-
cia Revilla. C/ Tetuén, 50, 3.° A.
30004 Santander (Cantabria).

e COMPRO Spectrum con
teclado «profesionals, sega, indes-
comp, etc. o sdlo el teclado. Escri-
bir a José de la Fuente Medina.
Apartado 423. 18080 Granada.

£ COHPHU impresora Shei-
kosa GP505 o similar en buen es-
tado y a un buen precio. Mafanas.
Javier, Tel. (91) 458 04 22. Madrid.

e COMPRO Microhobby
Amstrad semanal, sueltos o varios,
precio a convenir. Liamar al tel.
69109 39. Preguntar por Oscar, 0
escribir a: Oscar Garcia Rubio, C/
Empedrada, 7, 3.° C. 28320 Pinto
(Madrid).

[ ] SE BUSCA" programa-

dores con grandes conocimientos
del C/M para programar juegos en
equipo. Solo Barcelona. Interesa-
dos llamar al tel. 346 54 78 de 8,30
a 10 de la noche. Preguntar por Os-
car.

o AGRADECERIA fooco-
pias manual ZX Spectrum 48K en
espafiol, por poseerlo yo en inglés.
Pago contrareembolso. M.* Angels
Marqués Pons. C/ Llorens Trias, 28,
30. 08358 Arenys de Munt (Barcelo-
na). Tel. 793 80 80.

@ SOMOS un grupo de aficio-

nados a los juegos por correo, que-
remos ampliar nuestro circuloa to-
da Espafia, escribirnos y mandare-
mos catalogo de juegos, escribir a:

Ricardo Caparros Moreno. Ciudad
Sta. Inés, 2.* Fase, 18. 29010 Mala-
ga. Poniendo en el sobre J.P. Tre-
bol.

® ‘UENDO una revista llama-

da Input Sinclair el n.° 20 por sélo
250 ptas y también vendo un juego
llamado «BL0OO DY» es original de
48128K. Por 200 ptas. Interesados
escribir a: Carlos Valdivia Miranda.
G/ Venus, 7, 7.° B. 26925 Alcorcdn
{Madrid).

e VENDO Spectrum + 3, con

un afo de uso, joystick phascr one,
lapiz optico y juegos. Todo por
30,000 ptas. Preguntar por Juan An-
tonio. Llamar a partir de las 15 ho-
ras. Tel. (955) 37 05 79.

o ME GUSTARIA ponerme

&n contacto con usuarios del Spec-
trum para comprar juegos, compro
The Lask Ninja |l a precio razona-
ble. Antonio Piernas Mifarro. Avda.
de Santa Clara, 16. 30800 Lorca
{(Murcia).

@ VENDO ordenador Sinclair

QL con impresora y programas.
Precio 50.000 ptas. Como nuevo.
Llamar al tel. (94) 447 1959, Pre-
guntar por Unai (noche).

@ UEHDO Spectrum +, con

todos sus accesorios mas juegos,
revistas, 1 libro, 1 casselley 2 joys-
tick con interface, todo ello nuevo
¥ @ precio a convenir. Interesados
llamar al (91) 255 52 96 y preguntar
por Rafael.

® POSEQ un diccionario de

pokes hecho por mi para Spectrum
con mas de 1.700 pokes de mas de
400 programas comerciales. Vendo
por 800 ptas. Manuel Rodriguez Ve-
negas. Puerto del Bruch, 5, 4.° C.
28031 Madrid. Tel. 331 40 58.

PARA SPECTRUM 48, PLUS. 128,
[h-’,.'.;.lq- « Disk dirvie 5 *u
Procesador de fexlos do regalo
Impresora BO calumnas 144 eps |
Procesador de (extos de regalo
Lapir oplico = 2 §

PROGRAMAS DE GESTION Y UTILIDADES +2Y +3

Procesador de textos Tasword
Hoja de calculo Tascale

Base de Datos Masterlile

CPIM Plus

Compilagor Pascal Hisofl
Camglador Basw Hisoll
Compilador G Hisofl
Ensamblador Codigo Maguina Hi
Unidades exlermas para Specirum
Disketies 3

(Precios sin IVA)

r..'.i1

selte Sanyo especial ordenador.
Todo por 50.000 plas negociables.
Escribir a: Antonio Sierra Ramos.
Cl Dolores R. Sopefia, 1, 9.° 2
04004 Almeria. Tel. 23 17 70.

o ATENCION pregunta:

¢Cudl es la mejor compafia para
intercambiar juegos, pokes, mapas
y programas? Fisoft. Realizamos
pantallas de presentacion. Intere-
sados: Tel. 38 51 47 (de 3 a 4,30). C/
Martinez Montahés, 18, 2.° lzd.
41002 Sevilla.

[ ] VENDO Sepctum Plus 2A
128K, comprado en Dic. 87. Esta
como nuevo y ademas regalo joys-
tick y algunas cintas. Precio:
23.000 ptas. Javier Herrera Flores.
Cl Teja, 15. 29108 Malaga.

o jATENCION! a 1040 o
mundo que le interese cambiar jue-
gos para el proyecto OMG-89 que
se dirijan a: Andrés Vivas Santin.
Avda. Can Serra T-45. P. 2.° 1.%.
08906 Hospitalet (Barcelona). Ad-
juntando sello.

o VENDO spectrum 48x+
Plus, con todos sus accesorios,
+interface + joystick + jue-
Qos +revistas + 2 cassettes +1 li-
bro. Todo ello nuevo, con poco uso
y a un precio discutible. Liamar al
tel. (91) 255 52 96 y preguntar por
Rafa.

e COMPRO 1eciado muttic

funcion-1 o similar para Spectrum.
Precio razonable. Interesados, diri-
girse a la siguiente direccion: José
Manuel Carrillo. G/ Liszt, 43, 3.°,
2.*. 08914 Badalona (Barcelona).

o VENDO zx spectrum+2
por 10.000 ptas. Regalo joystick, re-
vistas y los juegos siguientes: co-
leccidn éxitos Dinamic, Platoon,
Oper. Wolf, Fernando Martin Bas-
ket. Julio. Tel. (94) 499 41 76.

+2Y +2A
14 900 plas
+ 3N

Afa o+ y 39 900 ptas

4 900 plas

4 950 ptas
4 950 plas
5 550 ptas
6.550 ptas
5900 ptas
58900 ptas
5900 ptas
4 300 plas
P |

WY plas

Servimos a toda Espana Liamanos

TRACK. Cnﬂagﬁ de Ciento, 385

08007 BARCEL

NA TEL 93) 216 00 12




Mis de § Kg

Precio medio de un protatil

= Agenda clectronica
o Hoja de calculo

= Word processor

» P. medio PC _In.:_n;q_l_n:l

Precio sugerido

25.000
35.925
J6.925

88

CAMBRIDGE

COMPUTER

Menos de 850 Gr.

Cambridge Z88 Portatil

o Agenda de trabajo electronica inclurdo
s Hoja de calculo includo
e Word processor inclurdo
= Calen-cal-agen inclurdo
= J88 poranl incluido

Precio sugenido

Un portatil de verdad

La verdadera portabilidad de un ordenador, no
depende de la profundidad de su bolsillo o de lo fuer-
te que usted sea. Con todo ¢l SOFTWARE v perifé-
ricos necesarios para hacer funcionar un PC pora-
til convencional, usted necesila un carmto para trans-
portarlos! ;No es sorprendente que todavia hoy se
defina a un portitil, como un ordenador un poco
mis pequefio que un PC de despacho, pero con asa?

Mosotros tenemos una respuesta mucho mejor:
CAMBRIDGE 788 un versitil y duro ordenador; del
tamafio de este anuncio, y pesando menos 800 gra-
mos. Ahora usted no se vera obligado a dejar su PC
o su MAC o su ST en la oficina 0 en casa, llévesclo
con usied en sus salidas de trabajo-negocios o de va-
caciones, simplemente transfiera los ficheros Lotus
| 23, o Word Star, desde su ordenador con el PC
Link Mac Link o ST Link al 288 y cuando regrese
ponga al dia su ordenador con los nuevos datos.

Se comunica con
IBM, PC, MAC, 5T v AMIGA

El Z88 incluye un po-
lente paquete de Soft-
ware, como Hoja de
Cileulo, compatible
con Lotus 1 2 3 un po-
deroso v eficiente Pro-
cesador de Textos com-
patible con Worldstar,
Diario, Calculadora,
Reloj, Alarma, Calen-
dario, modo terminal,
comunicaciones elc

tros portatiles son tan
grandes como su portafolios
¢l £88 jcabe dentro!

Tan facil de usar que el Z88 no necesita boo-
ting, loading, opening, saving, closing, or quitting.
su sistema multitarea le permite ir de una aplicacion
a otra con solo pulsar dos teclas!

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

El Z88, maneja: modems, impresoras, L.C.B.,
y trabaja hasta 20 horas con 4 pilas AA, con un (e-
clado profesional totalmente silencioso, sus caracte-
res supertwist con 8 lineas x 106 columnas y 80 co-
lumnas de arca de trabajo y su mapa de paginacion
le indicard siempre donde esta trabajando

;Ya a Ia venta! Solicitelo a su Distribuidor local,
si no lo encuentra, dirijase a:

Barcelonn: Gran Via de les Corts Catalanes, 577, Entl® 1* v 22

Madrid: Diego de Ledn, 43, &

' Dficina 1.8

28006 Madnid

08011 Barcelona, Telf. 90 81302
Tels. (91) 2629823 - 5636574

MAGNETIC
MEMORY SA.

62 Telex 99352 TXSU E Fax. 325 9] 14

Telex 27932 Lazar Fax. 263 98 22



LA INVASION

DEL ANILLO

RING WARS

Arcade

Artronic

Erase una vez, en los con-
fines de la galaxia, un plane
ta de peculiar forma fisica y
aun méas peculiar forma de
vida. Este planeta, llamado
por su apanencia, Ringworld
era el hogar de la mas fiera
raza de guerreros que el uni-
verso jamds habia contem-
plado. Las invasiones de pla-
netas cercanos se contaban
por cientos v los pueblos so-
metidos por ellos a la escla-
vitud por miles

Y ahora le habija tocado la
china al sistema solar. Nueve
planetas y la estrella de que
dependian eran el objetivo
de estos incansables invaso-
res. Pero ellos no contaban
con u experiencia en el ma-
nejo de cazas espaciales
Ahora el sistema depende
de tf. Td puedes salvarlo o
dejarlo a su destino

«Ring Wars» pone en tus

manos una sofisticada nave
con la que deberds mante-
ner a raya a los invasores
Desde la pantalla principal
podrds recibir mensajes que
te informan del planeta que
se haya bajo atague en cada
momento, tras lo cual debe-
rds ir a la pantalla de nave-
gacidn, fijar la ruta del hipe-
respacio y activar este siste-
ma de transporte que e iras
ladara al planeta en peligro,
En él, una vez que hayas ate-
rmzado, debes eliminar todos
los drones, naves enemigas
de superficie, que encuen-
ires en tu camino. Si lo con-
sigues, podras dirngirte a
Ringworld para intentar des-
truirlo mediante la coloca-

cién de una bomba en su
reactor nuclear. Pero, cuida-
do. va que debes tener en
cuenta el iempo de que dis-
pones para poder escapar
del planeta antes de que ex-
plote

Artronic, nueva compafiia
que renace de las cenizas de
la por todos conocida Casca-
de Games, se estrena en es-
ta plaza con un titulo atracts-
VO, a primera vista, aungue
después resulta un poco de-
cepcionante. Graficos vecto-
riales, algo de estrategia,
movimiento bien realizado,
son algunos de las caracte-
risticas de un juego que no
aporta nada nuevo al mundo
del software, sino que mds

bien trata de aprovecharse
del éxito alcanzado por la tri-
logia de las galaxias (de ahi
la similitud de nombre con el
primero de ellos), al mismo
tiempo que toma algunas co-
sas de otra maravilla de la
programacién como es «El-
tes

Refritos como este no son
de agradecer como estre-
nos

ESTRELLAS ESTRELLADAS

STARLIFE
Aventura
Zafiro

Zafiro nos invita con este
«Starlifes, (produccién pro-
pia), a enfrentarnos a un nue-
vo conflicto de invasién alie-
nigena. En esta ocasifn, los
sefiores del espacio no de-
sean exterminar a la raza hu-
mana, sino simplemente ro-
barles su fuente de energia,
lo cual es de agradecer tal y
como estdn los tiempos

Su objetivo es Starlife, una
central nuclear que alimen-
ta de energia a todas las al-
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deas de los alrededores. Los
alienigenas la necesitan pa-
ra regenerar la vida de su
gastado planeta y no han en-
contrado mejor sitio para ro-
barla que la Tierra, ya que
sus habitantes son tan inge-
nuos como inofensivos.

O por lo menos eso pensa-
ban ellos, ya que tu misién va
a consistir en hacerles cam-
biar de parecer y demostrar-
les que va en la edad media
el ser humano era un fiero
guerrero.

Bien, este es el supuesto
argumento de «Starlifes, algo
que se presenta publicitana-
mente y en las instrucciones
como una "'aventura grafico-
conversacional dotada de
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SUPERMAN, THE
MAN OF STEEL

Arcade

Tyne Soft

Uno de los més populares
héroes del comic y el cine
vuelve a la pequefia pantalla
de nuestros ordenadores de
la mano de Tyne Soft. En es
ta ocasitn, el Hombre de
Acero debe investigar, con
la ayuda del profesor Cor-
win, unos estrafios terremo-
tos que se estan producien-
do en nuestro planeta

Como primer paso, v pri-
mera fase a su vez, Super-
man debe alcanzar los labo-
ratorios S.T.A.R. donde se
encontrara con el profesor;
pero el camino va a estar pla-
gado de inconvenientes en
forma de caflones aéreos y
robot-demonios que impedi-
rdn, o por lo menos lo inten-
taran, detener a nuestro pro-
tagonista

Tras alcanzar los laborato-
rios, recogerds al profesor
Corwin y deberas escoltarlo
hasta un satélite en el que
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continuara sus investigacio-
nes. Tu misién en esta fase es
evitar que la nave sufra da-
fios por los impactos de los
meteoritos y que Superman
no se tope con algun trozo de
Kryptonita. Una vez dentro \
del satélite, los robots de de-
fensa intentaran localizar al
Hombre de Acero y éste de-
bera hacer todo lo posible por
evitarlos o destruirlos mien-
tras que intenta alcanzar el
centro de control para de-
sactivarlos. Estas son las tres
primeras fases que, con dis-
tinto argumento, se repetiran
a lo largo del juego hasta que
alcanzéis la guarida de Lex
Luthor, responsable de los
extrafios sefsmos 5

«Superman, the Man...», cu-
ya primera aparicién tampo-
co alcanzé el nivel que de
ella se esperaba, no nos ha
llenado excesivamente y no
por que el jJuego no tenga un
desarrollo entretenido, ni
gréficos de baja calidad, ni
un movimiento un pelin len-
to, (que lo tiene), sino porque
ante la fama de este héroe
esperabamos algo bastante
mads asombroso y espectacu-
lar

gobierno por iconos’’. Pues
bien, esta apabullante {rase
esconde un programa que
de aventura tiene lo mismo
cque Rambo de boy-scout. De
graficos anda algo escasa,
pero eso si, tiene iconos has-
ta alcanzar el exagerado ni-
mero de diez, con los cuales
tienes que controlar las cua-
tro direcciones en las que &l
protagonista se mueve y las
acciones de coger, soltar,
usar, beber, comer y parali-
zar el juego en curso.

En fin, que parece que los
programadores de este jue-
go desconocen que para
realizar una aventura hacen
falta ingredientes como la
creacion de una atmoésfera
que envuelva la accidn o la
invencion de un argumento
con algo més de sustancia.
(Remitimos a nuestra seccién
El Mundo de la Aventura).
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SE BUSCAN

PILOTOS

HATE.

Arcade

Gremlin

Quizds muchos de vosotros
no conozcadis a Costa Panayi,
la cabeza visible y pensante
de Vortex; pero si os deci-
mos que es el autor de joyas
como «Highway Encounters,
sAlien Highway» o, més re-
cientemente, sDeflektors, ya
os podréis hacer una idea de
lo que viene a continuacién,
es decir, un programa en el
que va impreso su personal
sello de calidad.

«H.A.T.E» es una arcade
tridimensional bastante nor-
mal en cuanto a su desarro-
llo, pero no os equIvoqueéis,
lo que queremos decir es
que es la historia de siempre,
matar a los enemigos y eviatr
que ellos te ehminen; pero la
realizacidn fisica de esta idea
no tiene nada de normal y si
mucho de espectacular. El
programa se desarrolla con
un scroll en diagonal con una

suavidad digna de alabar,
posee unos buenos graficos,
una dificultad tipica en los
programas de Vortex, es de-
cir, mucha y un altisimo nivel
de "enganche' o adiccion,
con lo cual os enfrentdis a lo
que nos temiamos: un pro-
gramén como la copa de un
pino

El argumento que encubre
a este gran juego transcurre
en un futuro no muy lejano en
el que varias especies de
alienigenas han decidido in-
vadir la Tierra. Ante esta
perspectiva, la demanda de
pilotos de combate ha creci-
do considerablemente, por
lo que ti también has decidi-
do enrclarte en las fuerzas
aéreas para defender el pla-
neta. Lo primero que debe-
ras hacer como piloto sin ex-
pernencia, es dingirte a Strip-
world que es la pista de en-
irenamiento

En ella, y alo largo de los
treinta niveles que compo-
nen el juego, controlaras al-
lernativamente un caza y un
vehiculo terrestre. El prime-
ro puede moverse lateral y

verticalmente, pero no pue-
de acelerar ni desacelerar,
mientras que el segundo si
tiene esta opcion pero, en
cambio, va a ras de suelo
Ademds este altimo posee la
posibilidad de disparar para-
bélicamente evitando estos
proyéctiles los obstaculos te-
rrestres. Para superar cada

una de las fases es impres-
cindible recoger algunos bi-
dones de plasma, cada uno
de los cuales actiia como si
fuera una vida, es decir, site
alcanza algin impacto o cho-
Ccas contra un obstaculo, des-
parecerda un bidén y cuando
se te agoten perderas una vi-
da

LOS DEPORTES DEL VERANO

THE GAMES
SUMMER EDITION

SIMULADOR
Epyx

La verdad es que el iltimo
producto de esta casa ame-
ricana experta en simulacio-
nes («4x4 Off Road.. ») nos de-
fraudé bastante, pero tras
aquel pequefic lapso Epyx
vuelve con otro simulador
que mejora considerable-
mente a su antecesor: «Ga-
mes Summer Editions.

Siguiendo la linea de sus
anteriores «World Gamess,
«Games Winter Editions, etc.,
nos encontramaos ante un jue-
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go olimpico en todos sus as-
pectos. Los graficos, quizds
mejorables en alguna de las
pruebas, se mueven perfec-
tamente acercandose a la
realidad lo més posible; vy la
adiccién es la habitual en un
programa de estas caracte-
risticas. Lo malo: pues lo de
siempre, que el sistema de
juego es el habitual (macha-
cando teclas) y que, aunque
se incluyen pruebas nuevas,
tendréis la impresion de ha-
ber jugado antes a este simu-
lador o a alguno muy pareci-
do.

Pero vayamos al grano
«The Games Summer Edi-
tions incluye un nimero no
despreciable de pruebas,
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EN UNO

D.N.A. WARRIOR

Arcade

' Artronic

El profesor R.Szymanski,
premio Nobel en ingenieria
genética, decidid llevar a ca-
E}L‘J un EX}H?I:IFTI.E'HID 20 su F‘I’D'
pio cuerpo. Este consistia en
la introduccién de unas par-
ticulasde D.N.A. y un acele-
rador de creciemiento en su
cerebro con la idea de con-
seguir que las primeras se
mezclaran con el drgano de
tal forma que aumentara su
capacidad e inteligencia

Con lo que el profesor no
contaba era con el “'pegue-
fio problema' de que esas
particulas quisieran crear su
propio cerebro bloqueando
al mismo tiempo el del cien-
tifico. El resultado no se hizo
esperar. El profesor cayé en
coma profundo vy sin salva-
cion posible a primera vista.

La tnica solucién era mi-
niaturizar el dltimo prototipo
de submarino de ataque de

ocho en total, entre las que
se encuentran el tiro con ar-
co, velocidad en velodromo,
salto de trampolin, lanza-
miento de martillo, 100 me-
tros vallas, salto con pértiga,
anillas, y paralelas asimétri-
cas. Algunas de ellas os re-
sultaran familiares, pero
otras como las asimétricas y
anillas creemos que es la pn-
mera vez que aparecen en
un simulador deportivo y son
quizds las mas espectacula-
res y complicadas de reali-
zar por la gran variedad de
movimientos y piruetas posi-
bles.

Otras, como el tiro con ar-
co 0 lanzamiento de martillo,
no son una novedad, pero es-
tan perfectamente realizadas

la marina, inyectarlo en la co-
rriente sanguinea del cuerpo
del profesor, para que alcan-
zard el cerebro e inutilizara
el acelerador de particulas,
con lo que se bloguearia el
proceso, Para esta mision se
necesitaba un excepcional
piloto y te han elegido a tf, asf
que prepdrate para esta es-
peluznante aventura

Este es el argumento que
desarrolla «D.N.A. Warriors
otro de los productos de Ar-
tronic, la remozacda Cascade.
Deberas enfrentarte, dentro
de un tipico escenario de
scroll lateral, eso si, bidirec-
cional, con todo tipo de célu-
las, plasma y optros bichejos
gue pululan por nuestro or-
ganismo.

El programa posee algu-
nas de las caracteristicas
que pusiera de moda el ya
clisico sNémesiss de Konami
¥y sus posteriores secuelas,
tales como el poder aumen-
tar la potencia de la nave al
eliminar a un grupo comple-
to de enemigos, el perder
una vida con el simple con-
tacto de algin extremo del

asopo reop

escenario, ete...

Graficos medios, movi-
miento algo lento, alta dificul-
tad y una adiccién razonable
son otras de las caracteristi-
cas de este programa caren
te de originalidad pero que
resulta medianamente entre-
tenido.

a mivel grafico v de maovi-
miento, y ademads incluye al-
gunos aspectos no utilizados
anteriormente en estas prue-
bas.

Resumiendo, un programa
de estas caracteristicas serfa
una obra maestra si el tema
de los simuladores no estu-
viera tan machacado, pero
aun asf, «The Games Summer
Editions, merece todo nues-

W Rai W o
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tro respeto, aungque soélo sea
por el grado de profesiona-
lidad alcanzado y por la di-
versién que puede producir.
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EL TEMPLO

DEL DRAGON

SHANGAI
WARRIORS

Arcade
Players

La habitual panda de cho-
rizos, macarras, ladrones va-
rios, 0 mercenarios, como los
gueréis denominar, liderada
en esta ocasién por un tal
«Snide Gantrees, han robado,
nada méas vy nada menos, un
submarino nuclear de la ar-
mada norteamericana (no sa-
bemos si se lo habran guar-
dado en un bolsillo).

El caso es que, tras un in-
tento fallido de rescate por
partede la C.l. A. y el MI5,
han decidido enviar a la dliti-

ma promocién de alumnos
de la Academia de Kdrate

del Templo del Dragén (no
nos hemos inventado el nom-

bre, nos hemos limitado a co-
piarlo de las instrucciones).
Tras este aparente nombre
se esconde una de las méas
especializadas escuelas de
artes marciales, cuyos hom-
bres tienen armas mortiferas
en sus pufios y piernas.

La misién: eliminar a todos
los mercenarios al mismo
tiempo que intentais aproxi-
maros hacia donde se en-
cuentra el submarino. En el
camino podréis encontrar
municiones para vuestra pis-
tola, cuchillos, estrellas de
ninja, vidas extra, etc.

Ultimamente se estdn po-
niendo de moda los cékteles
en los que uno introduce los

ingredientes de un progra-
ma de éxito, los remueve
bien y a ver que sale. Asi
pues, los seflores de Players
han cogido unos gréficos, es-
casos pero bien diseflados,
los movimientos de cualquier
programa de kdrate, el desa-
rrollo de un «Renegades
cualquiera, lo han agitado
bien y ahf esta el resultado
un programa que, aunque
puede hacer felices a los
amantes del género, carece

por completo de ongmalidad
y resulta, a nivel general,
bastante mediocre.

PUNKIES VS ROCKERS

EVARISTO
EL PUNKY

Arcade
System 4

Punkylandia, época actual.
Uno de los mas conocidos
vecinos de esta barriada,
Evaristo, acaba de sufrir un
tremendo disgusto. Su «ca-
chos, como €l le llama, aca-
ba de ser raptada por una
pandilla de rockers patille-
ros que han jurado cortarle
la cresta y colocarle un tupé
(aunque sea una peluca) con
el Unico fin de jorcbar a
nuestiro desalifiado protago-
nista.

Pero, como era de espe-
rar, Evaristo no va a dejar
que le ocurra esto a su chica
y. armédndose de valor y
otras cosas, recorrerd las ca-
lles eliminando cualquier
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rocker u obstdculo que se In-
terponga en su camino. Y no
va a ser f[dcil.

«Evaristo el Punky» es un
juego disefilado con el ya co-
nocido por todos «3D Game
Makers, por lo que os po-
dréis hacer una idea bastan-
te aproximada de su desa-
rrollo, gréficos y movimiento,
va que no se han modificado
las rutinas originales del di-
seflador de CRL. La compli-
cacién de comentar un juego
como este se basa en que co-
mo todos conocéis su estruc-

tura, no hay nada, o casi na-
da, nuevo que contaros y lo
unico que se puede poner en
duda es la habilidad del pro-
gramdor para haber disefia-
do gréficos lo suficientemen-
te atractivos Como para agra-

dar al usuario.

Este es el caso de este
«Evaristo...», que podria ha-
ber quedado como ganador
8N nueslro Concursoe, pero
gue, COmo programa comer-
cial, deja bastante que de-
Sear.

" |




DE LA DONCELLAS

Llevdbamos navegando seis meses Yy
nos encontrabamos mas perdidos que
una aguja en un pajar. De repente, y
para colmo de males, una tormenta de-
sarbol6 la nave. Lo altimo que recuer-
do es a mis hombres saltando o cayen-
do por la borda. Ahora estoy en una
playa y un grupo de ciudadanos me ob-

serva con recelo.

ULISES

Arcade

Opera Soft

Uno de ellos, el mds ancia-
no, se dingié a mi mientras
unos guardias vigilaban mis
movimientos y me contd una
historia de terror y alucina-
cién que &l afirmaba que era
cierta. Seglin esa fantasia,
Circe, una malvada hechice-
ra, habfa secuestrado a doce
doncellas con la intencién de
cocinarse un maravilloso po-
taje de garbanzos a la salsa
de virgen, y ellos me ofre-
cfan su ayuda para regresar
a Itaca, mi patnia, a cambio
de que rescatara a las don-
cellas. La 1dea me parecia
bastante descabellada, pero
como no tenia otra opcién, no
habia mds remedio que
aceptarla

Con la tinica ayuda de una
maza magica que me propor-
cioné el anciano, me dingl
hacia el castillo de Circe. Pe-
ro el camino no era precisa-
mente facil. En &l habia todo
tipo de obstéculos naturales,
COmo precipicios, surtidores
de fuego, etc., y otros un po-
co més rebuscados y con
mis mala idea. Entre estos
ultimos tenfamos unos pédja-
ros que siempre se encontra-
ban en el sitio preciso para
hacer pupa; minotauros, que
se abalanzaban hacia mi tan-
to a dos como a cuatro patas,;

estrellas de la muerte, que
se deslizaban por las cuer-
das que existian para esqui-
var determinadas zonas del
camino; espiritus de fuego,

5.2t relldS

que me querfan convertir en
carne a la brasa, centauros,
rocas, esqueletos..., en fin,
todo un conglomerado de bi-
chos, alimafias, monstruitos

Varos v seres de ultratumba
con la misma misién: impedir
el rescate de las doncellas y
mandarme al otro barno

Creemos que ante estas
circunstancias, no vais a po-
der resistiros a ayudar a Uli-
ses en esta mision que, si no
hacéis todo lo posible por
evitarlo, puede ser la dltima
Ademads, s1 os decimos que
el programa Incorpora un im-
presionante movimiento,
unos graficos muy bien dise-
flados y coloristas, tanto de
los personajes como de los
decorados, y adiccién como
para regalar, seguramente
no os podréis resistir a la ten-
tacién

Vamos, que con este «Uli-
ses» Opera ha dado por fin
en el clavo

CARGADOR
Para disfrutar de vidas in-
finitas en este juego de
Opera Sorf tendréis que
pulsar las teclas «¥» y «E»
cuando os encontréis enca-
ramados en alguna de las
cuerdas verticales que hay |
en el juego. '
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MUCHO

Y POCAS NUECES

INTERNATIONAL
SPEEDWAY

Arcade

Silverbird

Las carreras sobre pistas
de arena ¢ ceniza, también
conocidas como Speedway,
alcanzan unos altisimos nive-
les de populandad y espec-
tacularidad en EE.UU

Ahora Silverbird ha conver-
tido este deporte en un con-
glomerado de bytes en movi-
miento vy le ha dado el ape-
rente y nmbombamte tiulo de
«International Speedway»

Quizds penséis que decir
que un programa es simple-
mente un conglomerado de
bytes es algo fuerte, pero en
el caso de este «International

RUIDO

Speedway» mas que un insul-
to parece una alabanza, ya
que atesora todos los errores
gue se le pueden pedir a un
juego: malos gréficos, pésimo
e incontrolable movimiento,
desarrollo insulso y aburndo
y adiccidn inexastente. Vamos,
que creemos que es uno de
los serios candidatos a alcan-
zar la categoria de «Bodrio del
afios, Pero eso ya lo deacdiréis
vosolros en su momento,

Mientras tanto os contare-
mos que el argumento en es-
te programa, por llamarioc de
alguna manera, va de supe-
rar en un plazo maximo de
ires vueltas a los tres corre-
dores que compiten contigo
Y asf sucesivamente, ya que
inicialmente compites por &l
titulo nacional, depués por el
continental ¥, si ya no os ha-
béis muerto por aburrimien-
to, el mundial

Y que mds os podemos
contar que ya no sepais vo-

SOlros

jVAYA UN BOLIDO! ,

TWIN TURBO

Tl e ————

Arcade

Code Masters

He agui uno de esos pro-
gramas de impresionante ca-
ratula y mas impresionantes
Instrucciones que intentan
convencerte de que vas al
volante de un deportivo que
puede alcanzar los 250
Km/h, pero cuyo problema
es que todo es fachada. Va-
yamos por partes

Mientras que carga el pro-
grama, i lees, o por lo me-
nos deberias, las instruccio-
nes y contemplas unas folos
de pantalla de la versitn
Spectrum. Tras esto, finaliza-
da la carga aparece una pa-
rrilla de salida en la que se
encuentra tu precioso béhdo
Te frotas las manos, te colo-
cas el casco y te dispones a
pisar el acelerador, perddn,
la tecla de acelerar, a fondo,
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para lanzarte a tumba abier-
ta realizando peligrosos de-
Irapajes y adelantamientos.
Y aqui es cuando surge el
problema.

Resulta que tu colorista bé-
lido es més lento que un ca-
racol cojo, que los competi-
dores renquean, es decir,
parecen que se mueven y
después no lo hacen, accién
que repiten durante todo el
desarrollo de la carrera, vy,
para colmo, la pista es casi
inivisible. De todo esto se
desprende la siguiente con-
secuencla; nos encontramos

ante una nueva secuela del
multimillonario «Out Runs que
no le llega nia la altura de las
ruedas.

Sefiores de Code Masters:
ya sabemos que lo suyo es el
sbudgets, pero, please, de-
muesirennos una vez mas
que lo barato no siempre es
malo.




¢OTRA VEZ?

HADES NEBULA
Arcade

Gamebusters

Afio 2124, Ante la crisis
energética que se produce,
el WEC (Comité Mundial de
Energia). decide enviar diez
naves de colonos en busca
de este vital elemento mas
alla de los confines de la ga-
laxia

Pero el Emperador Hades,
conocedor de los propésitos
de esta flota, ha decidido
aprovechar la ocasién y ha
enviado a todas sus navesde
combate con la misién de
capturar a los colonos para
esclavizarlos y quedarse con
los cruceros espaciales para
venderlos en el mercado ne-
gro de naves de ocasion

Tu misién: destruir todo lo
gque se ponga delante de tu

nave, que da la casualidad
que son naves de Hades, al
mismo flempo que potencias
tu caza como suele ser habi-
tual en este tipo de juegos, es
decir, disparando a determi-
nados obstdculos terrestres
que te daran mayor veloci-
dad, mas potencia de dispa-
ro, bombas, etc.

Al final de cada fase, de-
berds destruir una nave no-
driza a la que hay que obse-
guiar con una gran cantidad
de disparos de tus ldsers. Y
s6lo hay quince naves de es

te tipo antes de que alcan
céis la del emperador Ha
des inevitable consecuencia de
«Hades Nebula» es la reite- cue no hay forma humana de
racién hasta la saciedad de esquivar los disparos y los
un género mas que utilizado;, enemigos
pero es que encima es mala
Los graficos del suelo estan
tan bien disefiados que, en
mayoria de las ocasiones, no
consigues ver por donde vas
o por ddnde te han dispara
do. Ademés el movimiento
es el més aproplado para un
arcade de este tipo: mas len
to que el caballo del malo en

IINCREIBLE!

ZONE TROOPER
Video-Aventura

e

Gamebusters

Posiblemente os sorpren-
da el titular de este comen-
tario, pero es que a estas al-
turas, (creemos que estamos
en 1989), nos resulta totalmen-
te increfble que una casa de
software, si es que se le pue-
de llamar asi, pretenda ven-
der un programa como éste

Nos explicaremos. Las ca-
racteristicas 1écnicas del
programa son francamente
deplorables (graficos que se
mezclan con los decorados y
se hacen invisibles, movi-
miento digno de figurar en el
Libro Cuiness de los Re-
cords por malo v lento, etc.),
pero es gue ademds es total-
mente injugable, (aunque tam-
bién hay que reconocer que

no invita a ser jugado)
La histona que encubre a
este engendro desarrolla el
intento de arreglo por parte
de un piloto de su nave, que
al estrellarse, ha perdide
seis células de plasma que ti
debes recuperar. Pero el as
teroide en que hacaidono es
amigable y la atmdsfera no
es respirable, con lo que la
labor se complica i poco
No creemos que os intere-
se saber mds sobre este «Zo
ne Trooper», porgue, since-
ramente, programas como
ésle es mejor que se gueden
en los archivos de las casas
de software con un sello en-
cima que ponga: “Impublica-

ble* B e
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SKATE OR DIE

Arcade _
' Electronic Arts ]

La verdad es que los pati-
nes, o los monopatines en es-
te caso, deben resultar atrac-
tivos a las casas de software
De ahi la creacién de progra-
mas como «720% de U.S.
Gold o «Skate Crazy» de
Gremilin

Electronic Arts se une aho-
ra al gremio con una compi-
lacién de diferentes pruebas
que viene avalada por haber
sido creada por los autores
del «Summer Gamess de
Epyx

Nada més cargar el pro-
grama nos encontraremos en
una tienda de patines, en la
gque, aparte de aguantar al-
guna que otra impertinencia
por parte del vendedor, de-
beremos firmar la hoja de re-
gistro tanto como para poder
practicar como para poder
competir en alguna de las
pruebas. Tras esto, controla-

VINDICATORS

Arcade

Tengen

En el afio 2525, el Imperio
Tangent decidié invadir la
galaxia TR15. Sus habitantes
declararon una guerra sin fin
a los invasores y, hoy en dia,
todavia se combate.

Pero las cosas han cambia-
do mucho, porgue ahora los
invadidos son los atacantes.
La respuesta a este brusco
cambio tiene el siguiente
nombre: SR-88, un tanque de
gran potencia de fuego y
fuerte armadura.
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remos un patinador que, se-
guin sea dingido, nos llevara
a la prueba elegida

Estas son: Joust, en la que
nos enfrentaremos a otro pa-

tinador como si de un torneo
medieval se tratase, pero,
eso s, en una pista de pati-
naje; Freestyle, en la que ha-
brd que demostrar nuestro
control sobre el monopatin
ademds de echarle algo de
imaginacién para hacer
acrobacias, Race, una espe-
cle de slalom gigante pero
cambiando los esquis por un
monopatin; Highjump, en la
que, teniendo como escena-
rio la tipica rampa en forma
de U en la que ya competie-
ramos en Freestyle, debere-

mos intentar alcanzar la ma-
yor altura posible a base de
balancearnos de un lado pa-
ra otro; por tltimo, Jam, otro
tipo de carrera que esta vez
se desarrolla en un estrecho
callejon contra otro competi-
dor, que intentara por todos
los medios que mordamos el
polvo

«Skate or Dies no presenta
excesivas diferencias con al-
guno de los programas ante-
riormente mencionados, pe-
ro, al igual que ellos, posee
un movirmento y unos grafi-
cos de calidad. Si a esto uni-
mos la variedad de las prue-
bas nos encontramos ante un
programa altamente adicitvo
y bastante divertido

Gracias a esta arma, el Im-
perio Tangent se ha retirado
a sus estaciones de retaguar-
dia, donde espera contener
el avance de lostanques. Es-
tas estaciones estan equipa-
das con torretas de vigilan-
cia, pasos electnficados y ca-
rros cde combate de alta ma-
niobrabilidad. Tu misién, co-
mo comandante de un SR-88,
es la de eliminar todas las es-
taciones y a sus defensores.

El tinico inconveniente de
los SR-88 es su elevado con-
sumo de combustible, que
puede ser repuesto con los
bidones que hay reparidos
por las estaciones. También
podrds mejorar el equipa-
miento de tu carro recogien-
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JHEROE O SUICIDA?

' OBLITERATOR |

' Video-aventura

| Melbonme House

El {"mlqem de la Federa-
cién se enfrentaba al mas te-
rrible peligro que nunca se
hubiera podido imaginar: to-
das las razas alienigenas que
anteriormente habfan sido
esclavizadas o colonizadas
por los terrestres habian
construido una nave de In-
menso poder gque acababa
de desintegrar a toda la flo-
ta bélica de la federacion

Su poder se basaba en una
nueva fuente de energia que
tenia como enigen la quimica
del plasma. Ahora la Tierra
se sentia totalmente desvali-
da ante unos bichejos repu-
gantes que ansiaban la san-
gre terresire como vengarn-
Za

Pero siempre queda una
esperanza y, como viene
siendo habitual, esa esperan-
za lleva tu nombre, Drak, el
ultimo de una saga, el ultimo
de los Obliterators.

El plan de la Federacién
para desbaratar la invasién

alienigena, se basa en tele
transportarte a la nave para
que allf hagas unos cuantos
arreglos de tipo técnico que
eliminen el peligro. Los "tra-
bajtos'' a realizar son: en-
conlrar y sacar el componen-
te que inutliza los motores de
plasma que mueven la nave;
eliminar otro componente, en
este caso el que controla los
escudos de batalla de la na-
ve invasora; inutilizar el sis-
tema de armamento; robar
los datos de la computadora
de a bordo, y, por si te pare-
clera poco, colocar esos da-
tos en el sitio correcto que te
permita escapar de la nave
amea de gue sea destruida
por la Federacion.

No vas a tener tiempo pa-
ra aburrirte, va que encima
la nave esta repleta de horri-
bles y repugnantes alienige-
nas agresivos que estan de-
seando acabar con la saga
de los Obliterators.

Melbourne House, con la
inestimable colaboracion de
Psygnosis, ha dado en el cla-
vo otra vez. A un argumento
de lo mds interesante han
unido unos graficos de cali-
dad asombrosa, un movi-
miento perfecto, un desarro-

llo ternblemente dificil y adi-
citivo, consiguiendo una
videc-aventura de las mas

excitantes que hemos tenido
oportunidad de disfrutar. El
(nico inconveniente, que en
realidad no lo es, es &l siste-
ma de control que se realiza
por los tipicos iconos de
Psygnosis (los que ya utiliza-
ra «Barbarians). Resulta incé-
modo al principio, pero, tras
un poco de practica, es muy
facil controlarlo

Esperamos méds conversio-
nes de 16 a 8 con este mvel
de calidad.

- = s o® ® o= o® ® &

|

do estrellas que, al salir de
cada nivel, pueden ser inter-
cambiadas por aumentos en
la potencia, velocidad o dis-
tancia efectiva de tus dispa-
ros, escudos, bombas, misi-
les dirigidos, etc.
«Vindicatorss es el primer
lanzamiento del nuevo sello
Tengen que, dependiendo
de Domark, se va a dedicar
a todas las conversiones de
las maquinas de Atarn Ga-
mes. Y como piedra de to-
que no esta mal, aungue tam-
poco alcanza el grado de ma-
ravilla, ya que tanto el siste-
ma de control como el movi-
miento es bastante més incé-
modo de lo que se pudiera

desear. Los gréaficos respon-
den correctamente y la difi-
cultad no es excesiva, pro-
porcionando una adiccién
media al conjunto
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Debes tener sumo cuidadc
con todo tipo de obstaculos
pero, sobre todo, con los
abanicos del peloton, que
son imprevisibles y rapidos
La segunda parnn es| la su-
bida a los puert
la economia ue fuerzas va a
ser vital. Aqui debéis utilizar
el tipico 1acha-:1:;c de teclas
para poder :I.-a']d'i' con Pe
rico, pero teniendo muy
cuenta la marcha que enp
puesta en la bici. Asf las cr-,.-
tascomolaQola |, te servi-
ran para poder subir sin de
masiados problemas las
cuestas pmnu:‘.k; ydas, v las
largas, como la 9,
gran utihdad en los escasos
llanos que te
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cio es, en suma, una base de da-

tos disefiada para emplear el pro-
grama de ficheros indexados apareci-
do en el nUmero anterior. Ha sido reali-
zado de forma que optimiza al maximo
el espacio del disco para manejar el ma-
yor numero posible de registros, y po-
see las si?uientes caracteristicas:

— 750 fichas de 195 caracteres, de
forma que el fichero de datos arroja un
tamafio total de 146250 bytes (143 K).

— Cada ficha posee los siguientes
campos: nombre (30 caracteres), direc-
cién (30), poblacidn y provincia (30), te-
Iéfono (10), codigo postal (5) y observa-
ciones (90), distribuidas en 3 lineas de
30 caracteres.

— Fichero de claves indexado por
nombre que contiene en cada clave los
19 primeros caracteres del campo nom-
bre del fichero principal. Afiadidos los
dos bytes extra de todos conocidos, el
tamafio total del registro de claves es
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La utilidad que ocupa nuestro espa-

GENDA pa

Os presentamos a continuvacioén
una interesante vtilidad basada
en la rutina de ficheros indexa-
dos publicada en el pasado no-
mero que, ademas de serviros
de ejemplo ilustrativo a la hora
de crear vvestros propios pro-
gramas, Hiene una potencia mas
que suficiente como para ser
vtilizada a diario para manejar
con eficacia vuesira agenda de
teléfonos y direcciones.

el producto de 750 fichas por 21 carac-
teres mas los seis bytes de control co-
locados al principio del fichero, lo que
hace un total de 15756 bytes (16 K).

FORMA DE UTILIZACION

La manera de grabar en disco este
programa es algo mas restrictiva que en
otras ocasiones, aunque no por ello
méas complicada. El programa ha sido
disefiado para ocupar por completo una
cara del disco de tres pulgadas, el cual
no debe contener méas ficheros que los
estrictamente necesarios para el co-
rrecto funcionamiento del programa.
Para ello los pasos que debéis realizar
son los siguientes:

— Formatear un disco nuevo en for-
mato data, utilizando para ello el pro-
grama Pro-format o el Formateador de
discos, ambos aparecidos en numeros
anteriores de Microhobby.

— Teclear el programa basic y gra-
barlo en el disco recién formateado con
el comando SAVE «DISK» LINE 10.

— Teclear el listado hexadecimal

que contiene el juego de caracteres em-
pleado por el programa con ayuda del
cargador universal. Tras hacer un dump
en la direccion 40000 debéis grabarlo
en el mismo disco con el nombre de
AGENDA1. BIN, indicando 40000 como
longitud y 768 como numero de bytes.

— Copiad en el disco la rutina de fi-
cheros indexados aparecida en el ni-
mero anterior, cambiando su nombre
por AGENDA2. BIN.

— Tras resetear el ordenador, pul-
sad Intro en el menu de presentacion
para escoger la opcion Cargador. El
programa se pondra en marcha auto-
maticamente. Utilizando los cursores e
Intro escoged la opcidn «Crear, borrar,
ordenars y dentro de ésta la opcién
«Crear fichero nuevos. Tras un relativa-
mente largo espacio de tiempo el orde-
nador escribira en el disco los dos fi-
cheros AGENDA.DAT y AGENDA.KEY
cuyas longitudes respectivas son de
143 y 16 kbytes. En este momento el
disco ha quedado listo para trabajar so-
bre él, pues contiene tanto los ficheros
que incluirdn nuestros datos como los
programas encargados de manejarlos.

iMPresora
de la ses s'n
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puestos de la siguienle forma. Las vocales mi-
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nusculas acentuadas se obtienen pulsando mo-
do exlendido y luego una tecla A-5-D-F-G con
symbol shift. La efle mindscula se encuentra
en symbol + 3, la apertura de admiracidon en
symbol+ 2 y la apertura de Interrogacion en
symbol + X,

Si se produce cualquier error o interrupcion
el programa debe ser reanudado con GO TO 80,
nunca con RUN,

Una vez auloejeculado, el programa presen-
ta un mena principal con las siguientes opcio-
nes:

— Actualizar fichero. Conduce a un me-
ni secundario que estudiaremos mas adelan-
te.

— Abrir fichero. Esta opcion ha de ser ne-
cesariamente escogida al comienzo de la se-
sién de trabajo antes de intentar utilizar cual-
quier otra opcidn. Se encarga de abrir el fiche-
ra principal y leer an memoria el tichero de cla-
ves,

— Carrar fichero. Opcion imprescindible que
debe utilizarse al terminar la introduccién 0 mo-
dificacién de datos para garantizar que todas
las nuevas claves son escritas en el disco. Pa-
ra prevenir una posible interrupcidn en el su-
ministro eléctrico es posible utilizar de vez en
cuando esta opcidn para pasar al disco las cla-
ves introducidas, para a continuacién abrir de
nuevo el fichero y continuar tecleando. Si en
una sesion determinada nos hemos limitado a
leer fichas, no a modificarlas o introducir fichas
nuevas, s posible abandonar el programa sin
cerrar praviamente el fichero,

— Crear, borrar, ordenar. Conduce a un me-
nu secundario.

— Listados. Conduce a un mend secunda-
rio.

— Catélogo. Un simple catdlogo del disco.

— Control de la impresora. Conduce a un
menl secundario.

— Fin de la sesion. Su ulilidad es similar a
la opcidn cerrar fichero pues, en caso de exis-
tir un fichero abierto, lo cierra para garantizar
la actualizacion de todos los datos pendientes.
Aclo seguido se produce un rese! del ordena-
dor y se nos devuelve al mend de presentacion
del Plus 3.

La opcion sActualizar fichero» posee las si-
guientes subopciones;

— Buscar una ficha. El programa nos soli-
cita la introduccidn de la clave a buscar (maxi-
mo 19 caracteres) y rastrea el fichero en su bus:
ca. Si no la encuentra aparece un mensaje apro-
piado, para aclo seguido preguntarnos si que-
remos realizar nuevas busquedas. Si la clave
ha sido encontrada el registro completo es im-
preso en pantalla incluyendo el nimero asocia-
do a la ficha y la cantidad de fichas libres, per-
mitiendo que la informacién sea examinada a
voluntad. En este momento podemos optar por
buscar una ficha distinta o rastrear el fichero
&n busca de mas fichas que cumplan la espe-
cificacién previa, con lo que podremos ver en
pantalla uno a uno todos los registros que co-
miencen por determinada letra, nombre o ape-
llide. En esta y otras opciones la clave pueda
ser introducida en maylsculas, mindsculas o
mezcla de ambas.

— Introducir mas fichas. Se localiza el pri-
mer registro libre y aparece en pantalla una fi-
cha vacia indicando el regisiro que va a ser as-
crito en @l nimero de fichas libres. Se nos so-
licita la introduccion por teclado de los diver-
505 campos de la ficha tal como lo indica la ba-
rra inferior, campos cuya lengitud nunca debe
exceder la longitud de una linea de pantalla. Si
queremos que un campo quede vaclo basta con
pulsar Intro en respuesta a la solicitud de da-
tos. El teléfono debe introducirse en el forma-
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o codigo provincia-leléfono, ambos separados
por un guidn o signo menos (no deben utilizar-
se paréntesis para rodear el codigo provincial).
El cogido postal debe introducirse con cinco
digilos sin espacios o caracteres adicionales.
En el campo poblacién-pravincia recomenda.
mos introducir ambos datos en ese orden, se-
parados por un guién. Recordamos que los 80
caracteres destinados a observaciones se dis-
tribuyen en pantalla en forma de tres lineas de
30 caracteres, y s de esta manera como nos
las solicitard el programa. Antes de introdu-
cir un campo conviene comprobar que |o he-
mos tecleado correctamente. El registro de da-
tos suele ser escrito en disco inmediatamen-
te.

— Modificar una ficha. Tras solicitar una cla-
ve de busgueda, el programa imprime la primera
ficha que cumpla la especificacidn y nos per-
mile cofregir uno a uno sus campos. Si la in-
formacién de un campo en concreto s correcta

AGENDA |. BIN
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basta con pulsar Intro para que no sufra modi-
ficacidn. S6lo debemos escribir sobre aquellos
campos que deseemos modificar, rellenando
COn espacios sl es necesario.

— Borrar una licha. Se solicita la clave a
buscar y aclo seguido el contenido previo de
la misma es sobreescrito con ceros y el regis-
tro vuello a escribir. La proxima operacion de
ampliacitn trabajard con la primera ficha bo-
rrada (de existir alguna). Si un fichero contie-
ne fichas borradas no debe ser ordenado alfa-
béticamente, tal como explicaremos mas ade-
lante.

— Meni principal. Mo necesita comentarios.

La opcidn «Crear, borrai, clasificar posee las
siguientes subopciones:

— Crear ficharo nuavo. Esta opcidn crea dos
ficheros AGENDA.DAT y AGENDA.KEY inicia:
lizando todos sus contenidos a cero, y es el pa:
s0 previo antes de poder ulilizar el resto de op-
ciones. Como ya hemos explicado esta opcion
debe ser ejecutada sobre un disco que posea
al menos 159 K libres, y borra los ficheros del
mismo nombre que pudieran existir. Solamen-
te debemos ejecutar esta opcidn una vez, a no
ser que deseemos destruir los contenidos pre-
vios de los ficheros.

— Borrar fichero. Se trata de una opcidn de
escasa utilidad que se limita a borrar los fiche-
ros AGENDA.DAT y AGENDA.KEY en el disco
introducido en la unidad.

— Ordenar fichero. Esta opcitn se encarga
de ordenar alfabéticamente el fichero de cla-
ves presente en memoria, si bien la nueva dis-
tribucién de las claves no serd grabada en el
disco hasta el momento de cerrar el fichero. No
recomendamos ordenar un fichero en el que ha-
ya fichas borradas hasla que hayan sido relle-
nadas con nuevos datos. La ordenacion se rea-
liza mediante un algoritmo muy sencillo, pero
a pesar de ello es bastante rapida. El fichero
de datos no sufre ninguna modificacion al uti-
lizar esta opcidn.

La opcidn «Listados» conduce a las siguien-
tes subopciones;

— Listar por pantalla, El primer paso es in-
troducir una clave que permitird seleccionar los
ficheros que seran listados. Si pulsamos Intro
serdn listados todos los registros del fichero,
en caso contrario sélo lo hardn aquellos cuyas
claves comiencen por la cadena especificada.
El listado se realiza imprimiendo los 21 prime-
ros caracteres del nombre y los 10 del teléfo-
no en lineas consecutivas hasta finalizar la ope-
racién, por lo que asta opcién puede ser espe-
cialmente Util para observar las lichas cuyo
nombre comience por determinada letra. Si he-
mos escogido previamente la opcién de orde-
nacién el listado se realizara ademds por orden
alfabético.

— Listar por impresora. Su funcionamiento
@s idéntico a la opcidn anterior, pero la salida
de datos se realiza por la impresora con un for-
mato bastante especial. Cada ficha ocupa dos
lineas, la primera conteniendo el nombre y el
teléfono y la segunda direccion, cédigo postal
y poblacidn-provincia. Las fichas son separa-
das por lineas en blanco. Los cédigos de im-
presién han sido realizados para una compati-
ble Epson, por lo que los usuarios de otras im-
presoras deberan cambiar las lineas 950 y 980
del listado,

— Menu principal.

Finalmente la opcitn «Control de la impre-
sora» nos permite adaptar nuestro programa a
una impresora conectada al puerto centronics
(opcidn por defecto) o bien al puerto serie
RS-232. En este ultimo caso podemos seleccio-
nar la velocidad en baudios con la que trabaja
nuestra impresora modificando la linea 1040
del listado.

P. José RODRIGUEZ LARRANAGA




:Eres un chico con talento?

:Sabes dibujar bien o eres bueno
inventando historias?

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

. 5 " i . o .
Si tus respuestas han sido afirmativas, y encima te quieres
dar un buen garbeo y ganar algion dinerito, janimate! y
participa en nuestro:

El ganador obtendra los siguientes premios:

AR IOE 200.000 pts. en metdlico.

SIS La publicacién de la aventura ganadora por Aventuras A.D,
(con las salvedades especificadas al final) ¢n el apartado NOTA.

2 885 FEB BN Trato preferenccial en el futuro en cuanto a tomar en consi-

deraciones sus nuevos trabajos para publicar.

LAY  Viaje a la cuna de la aven-

tura:
Esto incluye:

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

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

¢. Visita a las oficinas de Microhobby donde conoceris todos los entresijos de las publi-
caciones y tendrds tu entrevista. (777)

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

JURADO

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

Neo 74 ’
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Ornigmal desde luego es el titulo
de este truco que nos envia Alex
Conesa, de Barcelona, con el que
presenciareis como los textos que
introduzcals aparecen en la
pantalla dando pequeflos saltos
¢Curioso, no?

Saftits

g é?! FHEE E:: H:RIHT AT 11

JF i
!l-l‘ XT G. MEXT F
LT TO 29

PUBLICIDAD
ENCUBIERTA

Javier Llop, de Lérida, ha
realizado un descubrimiento que
pone de manifiesto su capacidad
como hacker. Segin él, algunos
fabricantes de ordenadores dotan
a estos de un software que tiene
como funcién atraer la atencién
de los posibles clientes y eso es
precisamente lo que ha
descubierto en su +3. En este
modelo hay una rutina de este
tipo ubicada en la ROM 1
concretamente en la posicién
13802 (Sintaxis).

No vamos a desvelar la
sorpresa, pero si 0os podemos

1 REM *(C) J-LLOP198%*
3 REM PONER ROM1 (SINTAXIS)
4 REM Y
5 REM SALTAR A LA 13082
1@ CLEAR 29999: RESTORE
20 FOR A=3E4 TO 30@16: READ B:
POKE A.B: KEXT A: PAUSE 1le@
30 LET JAVI=USR 3eeee
42 DATA 243.1,2%3,31,58,103.91
iiﬂSilﬁl.ﬁﬂ.1@3.?1.23?.121.195.2
-

LISTADO ENSAMBLADOR

MUSICA ES

En cuanto que os digamos el
nombre del autor de estos listados
va sabréis de que van. John
Cassellze vuelve a la carga con
sus particulares composiciones

WS- il

LISTADO 1

1 CLS . MOR as1 TO 138 READ
neds BRINTAT 10,8 “helfoov wo.s2

S casseLLze
DATA 2.7 b LR.T.R.A.2.T.R,
72‘*&'!'2*& 2,5.2.2,2,5.2,2.2
wﬁﬁ‘i'otéin.t:?:q.n
'? BatA i iﬁili \2.,9.2,7.2.9,
98GRt 18878000 02,9202
}i: DATA 2.11.2.9.2.7.2.5.2.2.8
!h' A 2,11.8.9.2.7.2.5.8,4,%

‘DATA 1.80.2.9.2.98.2,9.2.8.3
JAR,2,11.2,9.2,7.2,8,2.4.2,.8

RAg2;11.2.9.2.7.2.9.2.7.2
t m;f CH A Aty
i:i :i f: ,2.2,8,8.8.8

3

-ﬂ

||.

l
=4

13

&

i
""S

2.4.2,.2,8,8°

A 1,80,2 4, 4.2
_gﬁ 'Md-’:i'?éii i .7.:.:.:.:,tr

IF ICII-LLOF L98Y ] L M Ee
canéentar que el efect::; qll:-e se 2 - i
produce se puede controlar con W " M5 2,8
las siguientes teclas: o (POMER ROW| 1 B 25
BORRAR = acelerar i o ¥ T IC),A
P =ralentizar o (SALTD A 132 4] # 0 1Im
n L]
Q=retorno al basic
Lls‘AnD 2 -I-i‘ Dﬂfﬁ“sll T kA A D AL2 A
Bt EIEEP FEH‘ aml} I’? 15@: RERD 4 -l-:! DATA 4.9.4 .5 .4.2.4.=-1.4.-5,
i pn:m"&r'i-.s.“g‘z‘rfmv MNOD.B1 'ii ORTR 4.7.4.7.4.9.6.7.4.7.4.
B Ly g 23 BATA £:3e%iT5%i%5% %% 0.
.;t.ﬂ.i.aii:{’:iiii.:i.éxéa;ninigl. E'h DATA 2.60.4.4.4.4.4.0.4,<3,
.6ii2§#£13.2‘i1 i“*‘l"""-i é’ ;51 DATA 2.80.4.7.4.7.4.9.4.7.4
.9.2,60,1.11,1.9,1.%.4.41,3; ""E%'DATA 4.7.4,7.4.5.4.2.6,-1
POt 38 08 ¢ 04 3111'5.1?1:.:.%%1.7.: 38 §="rﬂ 2.86.4.7.4.7.4°8.4.4.4
8.1.9.1,7, 1. 4.1.4.1.2.4.0 5.4.4,.4.2.8,0
a8 W& ;j.ﬁligili?ilisiliﬂi:
i;_:gziigfé.é‘.;.g.;;;:;:-i.a.i.:
2 8 8474 §.4841:9,1,7,1,8,3,0,3 LISTADO 4
.i.g.i.a.i.éiiiiéiitﬁi.i.i.i.l.t
‘"aep'DATA 2.80.1.12.1.9.1.7.1.12 1 CLS . FOR a=i TO 130 READ
.2.808.1, . n.d: BEEP n/&.d: NEXT a
i:g:if ﬂ.i.éfi;i:tigg,i,éff?ﬁ 2 PRINT 10.9; “HELODY NO.63
'aﬁ g'gié'iiﬁfiigii:ﬂl:*; 1.12 J.CASSELLZE ©
80.1.12,1, m 1.8.1.%, 10 DATA 4.-8,.2,.-2.2.3,
'j;'a,:.i.ififi?ﬁ.ii?t‘!ii.é.f.n ied 4 CATR 2.-5.1.-2.1.3.2.7.2.3.
D‘lﬂ'ﬂi- “Tj galSJ"f
DATA 'l"'"l =21 B ,5,.2.2.,
R 81 B 1%%%as
Llsrm 3 ‘l ida e Trer N i
]

<3 Bt e

-J CASSELLIE

n”
12 DATA 4,7 .4 .7 .4,.9.4.7.4,7 .4,

1 A 4, 7,4,7,4.5.4,
ign'r aetiTti%%i%%id .
;1 DATA 2.60.4.4.4.4.4,.0.4,-3,
: ﬂl“i?i?lﬂi?i

‘l?l‘l"-‘lil a .
341471745‘ L
a,12.4.12.4.9.4.5
5imi4u¢7444|¢=.4

ﬁs gﬂ"l"l 4,9.4.5.4,.2.4,=1,4.0.4

41 DATA 2,60 .4 ,12.4.12.4.9.4.58

- Jgd S e O S PP
DATA 2.80.4.15.2,14.2.13.4,
19 DATA 2.18.1.14.1.18.1.17.1,

138 0ATA 2. i‘£‘+‘? 8:1%%1%.1.

:zﬁ'ﬂrn 2.80,4,15,2,14,2,13 .4,

5 3 z gi ! “-: +18,1.47.:4.,

%ﬂ i '.:t:. iil!a 5457
8 8 02 R R e e
‘f S SATA £°8:1:28:1:.3:4: 3.2,
e g 4t A S

.o
“gugarggus
L

i
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Ginés Cabrera, de Tenerife, es
el autor de los siguientes
programas basic con los que
podréis realizar tramas tanto en el
borde de la pantalla, a modo de
recuadros u orlas, o en el centro
El ssecretos, como &l nos dice en
su carta, de las posibles
variaciones de los dibujos estd en
dar valores distintos a la variable
| de las linea 14 en el hstado 1 y
linea 75 del listado 2. como
puedan ser 0, =X, M, X+M, elc

LISTADO 1

2 TD B7.5+a32 ATEP &
i2 —3« is-m TO -m/2

1d LET I=@: REM PONER ADUI EL
VALOR DE

is HSUI 108 HEXT X: HNEXT U

1 PLOT HeX .U dH=X
118 PLOT H+X . Vel DRAU H=X, 1
ili PLOT 3858=H=X,U#X =I.H
%lﬂ PLOT 288-H-=X.UsX: DRAU =-MsX

'ian PLOT H+X.178-U-X DRAU I, -H
L

135 PLOT HeX.178-U-X. DRAU H-X,
130 PLOT 285-H-X.178-U-X: DRAU

©
t
v
9

FEF-H-X,178-U-X:

PLOT M4X.U: DRAU I,X
BOT SE-ATR U BAAU 1k
S P A S R

M, UK
BaS N UOK VoRAy X

PL H,178-U=-X: DRAU X

PLOT S68-H.178-uox: DRAU -X

RETURN

DRAW

1

X

- -
r

-

i

[ .r uuvu-n e
2 3s0s asne
v
3

LISTADO 2

B8 s e e, To gor:

L it It
L REM PONER AQUI E
T i (%R, 92,308

RN i makoa oo

1

i -H=X .U -H=X,
: o .m W DRAW x,I
B ! =+x.1ﬂ-u.- DRAU H+X, =1
i ! IJ-H-::.:?I-U: DRAW =H

“X,=1; C -1, -H=X

LOT H.U+X. DRAW I,.H+X: DRA
288 -H,UsX: DRAU -T,heX
78-U-X: DRAU I,-H-X

88 1, 178-U-X: ORAU -1

"'.!i.:f [ e i S o S

EOF-DISCIPLE

Manuel |.Molina, de Cérdoba,
es e] autor de esta rutina que
puede solucionar algunos
problemas a los usuarios de la
versidn 3 de este periférico. En esta
ultima version, pueden crearse
desde basic archivos de acceso
secuencial, pero, cuando llega el
momento de su lectura, nos
enconiramos con el temido error
«END of files si previamente no
conociamos su longitud

En otros basics mads avanzados
este problema queda resuelto con
la existencia de la funcién "EOF
(x)'", que se hace i1gual a | cuando
se ha leido el dlimo byte del
fichero asignado al dispositivo o
canal x. El disciple no admite esta
posibilidad de serie, por lo que,
con la ayuda de esta rutina
completamente reubicable,
podréis disfrutar de sus
indudables ventajas. Para ello es
necesario que al principio del
programa aparezca esta linea:

| DEF FN e{a)= USR direccién
de carga

Teniendo la linea y la rutina en
memoria, tan sélo hay que teclear
FN e(x) en lugar de EOF (x) para
obtener el mismo resultado o el
error A Invalid argument” si el
canal x estaba cerrado. El
programa basic de demostraciéon
ilustra perfectamente lo dicho.

DAD™ * * ¥ PULSA UN

: uIze - oLsc eanT Cn
- =INT | aS8d.100) OP
':H i ; "1%: "PRINT AT ©.0.

A f PRINT B4.CHRS (INT (ANDJ29)
E. IF MOT INT I(RND#33) THEN PR

é XT a: PR o med
% ch W‘J 1: P
P Fﬂ‘!ﬂ B9 "PULSA TEC

. 9@ PR "LED FICHERD “"DEHOS"

i muaf'"::m-a, %

1 DDEAAASCODTESLLIGO04E gﬁ
2 4AATSF2116SC197E2IB6
i 18131100197611000015 268
5 BEZIBACOR1010ACTONBR 794
DUMP: 40.000
N.° DE BYTES: 48
LISTADO ENSAMBLADOR
H ] 0 T AT - TR
L Leld ADIERT LD D, 1m0
Fi | I ALY m ML W
W u “n' l- W E.
L] e 1% LB WL ISR ile
] 1 )
[ ] Al e M A0 WL B
b 1 A n N
] Lo | I A BE
L] | L h R
] M oA, il B OKED
N W i " LI - S
i I W i oF s
i i) kil | e A
i 9 WD ARIERT i [ BN
i} L 1 | w L 18 H
15 BEFD ViERRGH 4 fnva | IW WK
118 argesent e i

lgem ..

2! LET Za3eANDs |

i 'wm.“f..,.
B T

ovER l.::-:ll. f

B M ";..:::...

é

o
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Y a era hora que algunos
osados aventureros se
atrevieran a bucear en
esta maravillosa aventura.
Los habituales seguidores
de nuestros pinitos literarios
saben del particular carifio
que tiene este esperpento de
los Carpatos hacia ella.

Es pués, con la maxima
alegria que nos ponemos en
contacto con: Don Marco A.
Blanco Navarrete de Sevilla,
quien pregunta:

1. ¢Cémo se abre la puer-
ta de la cueva de los Trolls?
(tiene la llave pero no consi-
gue meteria en la cerradura,
ni abrir la puerta?

Una puerta de roca para
Trolls necesita una llave de
Trolls, es la que se encuen-
tra en el Claro de los Trolls.
Cuando la tengas teclea «un-
lock doors seguido de «open
door» y luego entra hacia el
MNorte,

2. ¢Co6mo puedo hacer
que Eirond me lea el mapa?

El que Elrond lea el mapa
es importante, porque si no
lo hace, las conexiones entre

Hoy el momiete explora el
mundeo del mas fameso
ersonaje de Tolkien, hace
vego una brusca transicion
hacia uno de nuestros mas
queridos arquetipos
manchegos y se sumerge
finalmente en un mundo de
hechizos mil. '

las localidades menciona-
das en él, no aparecen y no
podras completar tu aventu-
ra. Todo lo que hay que ha-
cer &s decirie al tio que iea
el mapa (SAY TO ELROND
‘READ MAP).

3. ¢(Cémo se sale de la
mazmorra de los Goblins?

Evidentemente querido
amigo, seria ilégico que el ju-
gador tuviese la llave del ca-
labozo. Pero... (0s habéis fi-
jado que hay una ventana?
Quiza con la ayuda de algu-
no de vuestros compafieros
la podais alcanzar, pero pro-
curad no |levar mucho peso
y sed pacientes hasta que al-
guno de vuestros compafie-
ros aparezcay os suba y con
un Oeste os encontraréis en
un estrecho pasaje.

Ademads... (Qué hace una
pila de arena en una celda?
Seria interesante «digniarla y
romper la puertecita que
aparece para ver si hay suer-
te y encontrais algo util.

4, ;Cémo puedo hacer
que Thorin y Gandalf me ayu-
den?

jPos hablales no mas! Usa
SAY TO THORIN ‘lo que
quieras’, a veces te contesta-
rédn a la primera y a veces, si
los has cabreado o estan de
resaca, tendras que insistir.

Don José Angel Morales
Grela, de Madrid, pregunta lo
siguiente:

1. Me gustaria que me
ayudaséls a salir del laberin-
to con el anillo, ya que siem-
pre me atacan los goblins.

El laberinto es bastante di-

r-ﬁ' . “'_n n r“ 'I'J' E‘J s

ficil de mapear por su estruc-
tura retorcida, asi que lo me-
jor seréd que incluya varias ru-
tas diferentes.

Pero es imporiante que re-
cuerdes que a veces todo fa-
lla, asi que si te capturan y
te meten en la mazmorra,
has de buscar un sitio cono-
cido para recomenzar una de
las rutas.

Ruta 1.— desde las puer-
tas de los Goblins hasta el
anillo: down, down, esperar
hasta que pase un goblin, N,
SE, E, GET RING.

Ruta 2.— desde el «dark
winding passage» hasta el
anillo: SE, D, esperar a que
pase el goblin, N, SE, E, GET
RING.

Huta 3.— desde la «small
insignificant crak= hasta el
anillo: NE, SE, E.

Ruta 4.— desde el anillo
hasta el lago bajo tierra: N.
S. W. SE.

Ruta 5.— desde el anillo
hasta la casa de Beorn: N.
SE. W.N.D.S. W.E. UP (a
través de la puerta trasera de
los Goblins, que deberas
abrir). E.E.

2.—Co salir del cala-
bozo a hombros de Thorin
pero no se donde ir.

Depende de en que parte
del juego te encuentres y lo
que quieras hacer, normal-
mente irds en busca del ani-
llo, entonces usa la anterior
respuesta.

Don Jaime Vargas Sén-

chez de Jerez de la Frontera,
pregunta lo siguiente: hay
una tramplilla en el suelo de

Goblins Dungeon. ;Cémo se
abre?

Usa «DIG SAND= y luego
«BREAK TRAP DOOR~ y es-
tara iista.

Don David Sanchez Sén-
chez, de direccién descono-
cida, pregunta:

1.—Cuando llego al Fast
River no puedo seguir.

Lo del Fast River no lo en-
cuentro en los mapas, quiza
se trate de uno de los si-
guientes: «black river» o «Fo-
restrivers 0 «great rivers o
«running river» o «strong ri-
vers... Como ves, el asunto
esta todo lleno de rivers por
todos lados. Dime cual es el
tuyo y te podrd ayudar.

2.—¢Qué puedo hacer en
el Forest Road para que no
me maten?

La Forest Road es un sitio
a evitar, habitado sélo por
criaturas con grandes y bul-
bosos ojos palidos y que se
alimentan de aventureros. Lo
mejor para sobrevivir es vol-
ver al Norte, a las puertas de
Mirkwood.

Si ya has visto (y te han
visto), los ojotes, trata de es-
capar tecleando otra vez la
direccidn por la que viniste @
inmediatamente un Wait y la
direccién otra vez.

En cuanto a Don Femando
Garcia Molinos de Vallado-
lid, y a Don Francisco José
Parejo Norlega, esperamos
que lo anterior les sea sufi-
ciente para tener una idea de
cémo son las cosas y en un
futuro envien preguntas mas
concretas.
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ma geneal de la aventura.
En general, en la primera
parte debes salir de tu casa,
armarte caballero y conse-
guir algo indispensable para

W A\J" la segunda, asi como obte-

pioneras en nuestro

pais, ha sido ya objeto
de varias soluciones en ésta
y otras publicaciones, pero
como siguen llegando pre-
guntas sobre ella, hemos de-
cidido aportar nuestro grani-
to de arena.

Don Manuel Palma Marifio
de Cadiz, pregunta: ;Qué
tengo que hacer cuando por
fin soy armado caballero?

Debéis dejarlo todo y bus-
car algun tablén para usar
como puente en el precipi-
Cl0.

Pasado el abismo, encon-
traréis un apoyo para escalar
el alto muro, tras el cual hay
algo indispensable para el
segunda parte.

Armaos y estad presto a
luchar con ciertos odres pa-
ra obtener alcohdlico liquido.

Finalmente, idos a gue-
rrear contra mansos anima-
lillos para alcanzar la segun-
da fase.

D. José Manuel Moya, de
Badajoz, nos pide un esque-

Estaauentura. unade las

del prolifico Blécua,

creada usando el poten-
te programa PAW, empiezan
a hacer valerosas incursio-
nes nuestros jugadores.

En las respuestas a ésta
aventura contamos con los
retorcidos consejos de la
nueva incorporacion a la
pandilla de los Céarpatos: el
saltarin Yieep, especie de in-
jerto abominable entre una
saltamontes que ronda per-
manentemente ebria por los
rincones de mi castillo y un
libidinoso gnomo.

Yieep es francamente ina-
guantable y un verdadero fo-
rinculo en las partes nobles,
pero es un verdadero exper-
to en aventuras espafiolas,
razén por la cual no lo he

Eﬂ esta nueva aventura

B

ner la clave de acceso.

En la segunda conseguir
los ingredientes del Balsamo
de Fierabras para curaros las
heridas y luego ir al sitio ade-
cuado para encontraros con
vuestra amada.

En la primera parte el prin-
cipal problema es que hay
que estar comiendo con fre-
cuencia para no morir. En la
segunda, la paliza te la dan
las heridas y debes descan-
sar con frecuencia para no
fenecer.

D. José Luis Masmano, de
Bufol, Valencia, quien dice
que tiene tantos problemas
que ni siquiera puede salir de
la casa ni encontrar la llave,
a pesar de que lo ha puesto
todo patas arriba. Clama
también D. José, que esta
desesperado y desea alguna
ayuda para comenzar a dis-
frutar del mundo de la aven-
tura.

. Disfrutar? no sé si disfru-
taréis o comenzaréis a pade-
cer algun terrible sindrome,
pero ahl va la ayuda:

La llave esta en cierto ar-
mario infestado de roedores.
La unica forma de sobrevivir
a su ataque es poneros enci-
ma algan tipo de vestimenta
resistente que encontrareis
en vetusto arcon.

D. Oscar Gascon Arjal, de
Zaragoza desea que le res-

pero todo se andara.

D. José Carlos Garcia Mar-
cos, de Salamanca, se esta
volviendo loco porgue:

1.—A pesar de ir algo
avanzado se encuentra blo-
queado frente al guardian
Petrus, quien no lo deja pa-
sar ni a tiros.

Bien, Petrito, como todos,
tiene su precio. Debes darle
algo redondo y dorado que
encontraras en el primer pi-
S0, para ser mas exactos, en-
tre escaleras.

2.—No encuentra el arma
ratonicida.

El roedé es para desayuno
del Dragén. Pero para matar-
lo necesitas darle un buen
escobazo, y el arma homici-
da ésta se encuentra en cier-

e

pondan a todas las cuestio-
nes de, (entre otras), Don
Quijote, asi como las claves
de acceso a las segundas
partes.

Si eso contestase, osado
caballero, ;ique objetivo ten-
dria para vos el jugar las
aventuras?

Esta misma respuesta va
para muchos otros que no
especifican el tipo de ayuda,
sino que quieren una total y

clara explicacion de todo el k
juego, incluidas claves de

acceso. Esa actitud es la an- /
titesis del espiritu del aven- f

turero.

D. Joaquin Queron Sastre,
de Casteiidon pre-
gunta:

1.—¢Podéis chi-
varnme como me pue-
do armar caballero?

Si os dijese todo
el proceso, seguro
que os arruinaria el
juego, pero recordad
como ocurria este im-
portante suceso antafo.
Habla que ejecutar en la
noche anterior cierto arcaico
rito y llevar, c6mo no, los ele-
mentos adecuados.

En nuestra aventura, de-
bes |levar alguna fuente de
luz, algo contundente para
arreglar cierta entrada y, por
supuesto, vuestras armas.

2.—¢Para que sirve el ras-
trillo, el martillo, el tablén, la
Amanita Phalloides y la ve-
la?

Para rastrillar, golpear, de
puente, para sufrir y quema-
ros, respectivamente.

debe entraros el mal de San
Vito y moveros fuera y den-
tro de ella hasta que aparez-
ca la maldita moscay se po-
se en vuestro apéndice na-
sal. Cuando ello ocurra, or-
dena al lacayo que cace, ma-
te y te dé el insecto.

tos pasadizos secretos del
primer piso. Lo que de paso
contesta tu tercera pregunta
donde dudas de que existan.

D. Alfredo Roco Hernan-
dez, de Barcelona, tiene dos
problemas.

1.—¢(Como se abren los
pasadizos secretos?

En el de la biblioteca has
de mirar detras de ciertos
eruditos tomos. Para conti-
nuar al segundo has de adi-
vinar, porque en el programa
no se te informa para nada,
que hay que tirar del cuerno
del alce. Es el tipico ejemplo
de injugabilidad de una aven-
tura.

2.—iCémo se coge la
mosca?

En el s6tano hay un ma-
yordomo, en esa localidad




SONIDO POR
INTERRUPCIONES

¢Qué hay que hacer para sacar
sonido por el altavoz del TV en los
plus 2 6 37 Si ya tienes la melodia
en Basic, (como sepasaaCM y
como hacer para que no retrase la
ejecucidn del programa? Creo que
se trabaja con los puertos pero no
sé como. ;Como se hace para que
un sprite pase por «detrass de al-
gun grafico como ocurre en algu-
nos juegos 30 sin utilizar el codigo
méaquina? En el n.® 164, en la sec-
cién top secret, criptografia, el lis-
tado que acompana al articulo no
esta completo. ; Podrian decirme lo
que hay en las lineas 80, 90, 100 y

110?
Blas TORREGROSA-Ledn

B El sonido en el plus 2 y el plus
3 se escucha autométicamente por
@l altavoz del televisor, si logramos
sintonizar éste correclamente. Es-
to, que parece fdcil a primera vis-
la, no lo es, pues la calidad del
modulador de TV que poseen estos
ordenadores no es esperada y a ve-
ces si se oye bien el sonido, no se
verd bien la imagen y viceversa.
Nuestro consejo es que oigas el so-
nido através de un amplificador y
spases» del sonido por la televi-
sion.

Transformar la melodia creada
en basic para poder ser tratada en
codigo maquina no es un proceso
fdcil y requiere amplios conoci-
mientos de CM. La melodia, ya sea
gjecutada en basic o en CM, retra-
sa inevitablemente la ejecucion del
programa. Tal vez te refieras a la
posibilidad de dejar sonando el ge-
nerador de sonido con una nola
mientras el programa estd efecu-
tdndose, este aspecto no es de mu-
cha utilidad, pues si queremos
escuchar algo con sentido, debere-
mos cambiar esta nota constante-
mente.

Mucho nos tememos que mane-
jar una rutina de sprites con las po-
sibilidades que precisas es poco
menos que imposible de realizar en
basic, debido principalmente a la
incapacidad de éste para manejar
sprites directamente.

Ahf van las lineas que nos pides,
que, por clerto, no faltaban, sino
que estaban al final del listado.

EE‘IF HsdF THEW LET Rs33 GO T
F oA OR M08 THEW LET R
e Ak ;

i-“b! THEW LET wan-LdEL

cf B rebiia g
INPUT LINE
Estoy escriblendo una aventura.

Para dar un mejor aspecto al jue-
g0, quisiera saber codmo podrian
hacerse desaparecer las comillas
de un INPUT. Es decir, que a la ho-
ra de ejecutarse sblo apareciera el
cursor, sin estar encerrado entra
comillas.

Javier MIELGO-Vizcaya

B No nos cansaremos de repetir
que los manuales no son unas co-
sas que vienen con el ordenador y
que sélo sirven para encender el
fuego de la chimenea. Reconoce-
mos que la mayoria de las veces la
traduccion y la forma de explicar
las cosas es desastrosa, pero éso
no es ninguna excusa. El deber del
comprador es leérselo todo de arri-
ba a abajo, intentando «descifrars
lo que éste quiere decir. 0s asegu-
ramos que tan ardua labor os dard
un ex; conocimiento del or-
denador (a lo mejor los hacen asi
por 8so).

Perdona por la «broncas pero tu
pregunta estd explicada en el ma-
nual en el capitulo que trata del in-
put. De todas formas seremos
buenos y te diremos que para con-
seguir que no salgan las comillas,
basta intercalar entre el INPUT y la
variable la palabra clave «LINEs,

LETRA A LETRA

Encontré en vuestra revista una
rutina para utilizar con textos y que
éstos salgan letra a letra detras de
un cursor que emite un pitido ca-
da vez que se mueve por la panta-
lla. Pero lo que yo quisiera es que
el pitido s6lo se oyera cuando apa-
reciese una letra y no durante los
espacios entre las palabras.

Ademds quisiera saber coémo
puedo modificar el comienzo del
texto, puesto que siempre empieza
por la primera linea de la pantalla
y en el margen izquierdo.

Por tanto estaria muy agradeci-
do si modificdis la rutina para mis
aplicaciones expuestas anterior-

mente,
Manuel ESTOP-Madrid

B Vamos hacer mds que modificar
la rutina, vamos a explicarte cémo
se modifica y lo mds importante,
por qué se modifica de esa forma.
Asl la préxima vez podrds ser ca-
paz de modificarla t mismo.

Lo primera cosa que queremos,
&5 que &l pitido no se oiga cuando
escriba un espacio. Tendremos
que decirle al ordenador de alguna

forma: cuando escribas algo que
no sea espacio, emite un pitido. En
basic seria una senfencia como
esta: IF BS(j) < >"" THEN BEEP
05,20, Conteniendo en la cadena
BS el texto y la «i» la posicion del
cardcler para escribir. Ya lenemos
la primera parte resuelta, nos que-
da poder imprimir e texto en una
determinada posicion. Lo primero
que debemos saber es donde im-
prime el Spectrum al realizar una
senfencia «PRINT, dirds: despues
de la ultima posicion escrita; tienes
mucha razén. ;Como podemos ac-
lualizar esa posicion? Mediante
olra sentencia «PRINT=, ;Qué for-
ma tenemos de imprimir un fexto
en cualquier posicion de la panta-
lfa? Mediante un «PRINT AT=, Po-
demos colocar uno al principio de
la rutina, asi nos fijard el punto pa-
ra posteriores impresiones. La ru-
tina queda definitivamente como
sigue:

10 PRINT AT linea,columna;

20 LET B$ = "CONSULTORIO DE
MICROHOBBY"

M FORi=1TO LEN BS

40 PRINT BS{i);"—",CHRS &

50 IF BSf) < >""THEN BEEF .0520
60 NEXT I:PRINT" "CHRS 8 .

INTRODUCIR POKES

Tengo un problema con los po-
kes, ya que los pongo antes de la
sentencia RANDOMIZE, en el pri-
mer programa del juego. El juego
se carga normalmente pero cuan-
do juegas no tienes |as ventajas
del poke introducido, o sea que es
como si no hubieses entrado nin-
gun poke. Me gustaria mucho que
me dijeran coémo introducirlos bien
y que funcionen.

Matia MESAUIDA-Baleares

B Hemos recibido muchas cartas
sobre como se colocan los pokes
en un juego. Hemos contestado al-
gunas veces en esta seccion esas
cartas, pero vemos como lodavia
queda mucha gente, que sigue sin
entender cdmo se colocan los di-
chosos pokes.

Antes de dar unas ideas sobre
colocacion de pokes, intentaremos
explicar qué es lo que hacen en
realidad los pokes. Sabéis y si no
05 lo decimos ahora, que un juego
no es mds que un programa que se
carga en el ordenador para que es-
te lo efecute. Como todo programa,
estd compuesto de una serie de
instrucciones que le dicen al orde-

nador lo que tiene que hacer en ca-
da momento. Estaréis de acuerdo
que dependiendo de las instruccio-
nes que le demos as/ actuard el or-
denador. Si en un programa
cambiamos la secuencia de ins-
frucciones, el programa realizara
cosas diferentes a las que hacia
antes. Los pokes realizan exacta-
mente esto, cambian la secuencia
de instrucciones del juego. Hay
que tener en cuenta una cosa muy
importante: los pokes deberemos
meterlos después de cargar el pro-
grama y antes de ejecularlo, vea-
mos por qué. Si colocamos el poke
antes de cargar el programa, al car-
gar éste, no lo escribird encima, no
sirviendo para nada el poke. Si eje-
cutamos el programa, no podre-
mos recuperar el control para
introducirlo.

Todo esta discusién nos lleva a
olra que es como se carga un jue-
go. Para no alargar la explicacion
nos conformaremos con saber que
un juego se puede cargar bien des-
de el basic o bien desde el codigo
méquina. En el primer caso los po-
kes se pondran después del uitimo
LOAD y antes del RANDOMIZE. En
el segundo caso la cosa se compli-
ca un poco, pues tendremos que
desensamblar el cargador, ver don-
de realiza el salto al programa y
meler los pokes antes del salto. Es-
to ultimo es complicado de realizar
jpara personas poco expertas o sin
conocimientos de cddigo maquina.
Pero no lodo estd perdido y afortu-
nadamente existen varios interface
con pokeador incluido que se co-
neclan al slol trasero.

AUTOEJECUCION

¢Existe algun modo de hacer
LOAD "™y que no se autoejecute?
Ya lo he probado con MERGE y en-
tonces se autodestruye.

¢ Como puedo saber el comienzo
y la longitud tanto de un programa
en basic como de un bloque de
bytes?

¢ Qué me podéis decir del CHRS
14, qué significa el n.° constituido
por los 5 bytes siguientes y como?

¢Se puede quitar LINE 1 de una
sentencia LOAD «Ps LINE 1?
¢Como?

Juan José DIAZ-Huesca

M La manera mds sencilla para
evitar la ejecucién de un programa
@s precisamente cargario median-
te MERGE. Como consecuencia de
@sto, en los programas protegidos
es la primera cosa que se protege.
Seguro que el programa que inten-
tas ver estd protegido. Como he-
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mos comeniado muchas veces, la
desproteccidn de programas infrin-
ge las leyes del copywrite siempre,
¥ esto es lo importante, que o ha-
gamos con fines lidicos.

La forma de saltarse la profec-
cién antimerge es cambiando la
cabecera del programa; esto lo po-
demos hacer de varias formas pe-
ro la més facil es mediante el pro-
grama KIT BASIC publicado en
MICROHOBBY n. 125. El programa
nos permite cambiar la cabecera y
lo que es mds importante, ver el
programa sin codigos falsos. Segu-
ramente algunas cosas te sonaran
a chino, si es asl y te interesa el te-
ma de la desproteccion, MICRO-
HOBBY publicé una serie de
articulos sobre el tema, concreta-
mente del numero 71 al 97.

Para saber el comienzo y la lon-
gitud m.um, necesitas
ver su programa antes
mencionado lo permite.

El codigo 14 en una linea basic
5@ uliliza para indicarle al ordena-
dor que los cinco bytes siguientes
contienen un numero expresado en
coma flotante. Este metodo de ex-
presar los nimeros lo utiliza el or-
denador para sus calculos internos
y es fransparente al usuario.

Las sentencias «LOAD» no utili-
2an la funcién LINE, pues ésta so-
lo se pone en las sentencias
«SAVE,

PALABRAS CLAVES

Mas que una consulla, es una
queja. En el programa «INDY= pu
blicado en el nimero 167, la linea
111 no la acepta el ordenador, con
lo cual no puedo introducir el pro-
grama. Como esto me ha pasado
en la mayoria de los programas
que ustedes publican empiezo a
dudar que sea por mi falta de co-
nocimientos sobre el tema, rogén-
doles me expliguen dénde puede
estar el error.

Alejandra ALONSO-Madrid

B Reconocemos Jue a veces nos
equivocamos, no tantas como di-
cen ni fan pocas como quisiera-
mos, pero somos humanos y como
tal nos equivocamos.

En el caso que nos ocupa el error
nos lememos que no es nuestro,
pues la linea esta correctamente
escrita. Seguramente la causa del
error esta en que el signo « < =»
lo tecleas con dos leclas, cuando
la manera de hacerlo es con una,
con la tecla «Q0» a la vez que el sim-
bol shift. Esto es vélido para el
Spectrum 48K o para los demds s/
éstdn en modo 48, sino, hay que in-
troducirlo como « <»y« =3, Cree-

mos que el error puede estar ah,
de lodas formas revisa de nuevo la
linea para ver si la has tecleado co-
rrectamente. Una pista le la puede
dar la interrogacion que saldra al
pulsar el ENTER.

PUERTOS DEL
JOYSTICK

LComo se simula en CIM:
<,>, < =,> =17 ;Desde qué
puerto y qué valores tiene la lectu-
ra de los interfaces de joystick: Sin-
clair, Kempston, Protek? ;Cuanto
aumenta la velocidad de un progra-
ma en ¢/m al deshabilitar las inte-
rrupciones? (A mi ordenador (un
48K) le fallan algunas veces las te-
clas 1,2,3,4, CAPS LOCK; ;a qué se
debe? ;Por qué es intermitente la
averia? ;Como se podria introducir
una musica en un juego en ¢/m?
¢ Lo retarda mucho? ;Cémo se leen
dos teclas pulsadas simultanea-

mente?
David BORDE-Mélaga

W Vaya avalancha de preguntas,
un poco més y escribimos un libro.
Esperamos que te enteres de to-
das. No sabemos a qué te refigres
con simular, a escribirlas en pan-
talla o a realizar su accidn. Para lo
primero basta almacenar su cddi-
go y llamar a la rutina de impresién
de la ROM, ella se encarga de im-
primirlas completamente. Los codi-
gos son respectivamente: 60, 62,
199, 200. En cuanto a lo segundo
realizamos una asociacion de ins-
trucciones, a continuacion te da-
mos las correspondientes. Compa-
ramos el acumulador =As con l re-
gistro «Bs y si se cumple la condi-
cidn saltamos:

A>s A< B
or 8 P B
JRZNSAL  JRC SALTAR
JRNC, SALTAR

NSAL . a1

A<:zH A >=§
[ 48 ] (3 |
M 2 SUTR JR NEC SALTAR
M CSUTAR

Los puertos de los joystick son:

31 para el Kempston, 63486 para el
Sinclair izquierdo, 61438 para el
Sinclair derecho, 63486 para la te-
cla izquierda del Protex y 61438 pa-
ra las restantes del Protex. Los dos
ultimos comparten puerto con el
teclado porque lo que hacen es la
emulacién de teclas. El kempston
rfmr puerto propio. Los valores

KEHPSTDN 223, #OF SINCLAIR
254, #FE PROTEX 254, #FE

ARRIBA 8 12/189 DE/183 183
ABAJO 4 187 187 175

DERECHA 1 183 189 187
IZQUIERDA 2 175 190 175
DISPARO 16 190 175 190

Si deshabilitamaos las interrup-
ciones, el liempo que ganamos és
precisamente el que tardaban en
ejecularse las interrupciones; co-
mo podrds suponer éste varia. Las
interrupciones no sélo se deshabi-
litan para ahorrar liempo, a veces
s necesario para rutinas que pre-
cisan gjecutarse en liempo real co-
mo pueden ser las rutinas de car-
ga de cassette.

La causa de que algunas leclas
te fallen es por que tienes estro-
peada la membrana del teclado.
Por lo que nos comentas ro
que es una linea del bus de direc-
ciones del leclado la que hace mal
conlacto, por eso la averia es inter-
mitente. Para reparario deberds
cambiar la membrana, no es larea
dificil pero si no tienes experiencia
&5 mejor que lo lleves a un taller de
raparacion,

Para introducir musica en un
programa c/m se puede realizar de
varias formas, tal vez la més fdcil
sea a travéds de interrupciones.

Para leer dos tecias pulsadas si-
multdneamente, tenemos que leer-
las obligatoriamente a través de
los puertos. Tenemoas que leer los
puertos de las teclas conjuntamen-
tey comprobar qué teclas es-
tdn pulsadas.

ZONA DE CANALES

Os escribo para haceros algunas
preguntas; ;Para qué se usa en el
Spectrum la zona de memoria des-
tinada a informacion para canales?
Tengo entendido que son una es-
pecie de variables del sistema, por-
que modificando dichas posicio-
nes de memoria se producen cam-
bios en el Spectrum. Dichas posi-
ciones estdn entre 23734 y 23753
inclusive. ;Podrian decirme para
qué se usa cada posicién de me-
moria?

Alberto LOPEZ-IBARRA-Sevilla

B Una de las muchas cosas bue-
nas que tiene el Spectrum es su
sistema de entradas y salidas ba-
sadas en canales. Qué quiere de-
cir esto; cada dispositivo de entra-
da o salida, viene asociado a un ca-
nal, el canal 1 corresponde a la par-
te baja de la pantalla, el canal 2 a
la pantalla y el 3 a la impresora. Ca-
da senlencia del basic tiene un ca-
nal implicito; asi «PRINT: tigne ef
2y «LPRINT el tres, pero esto se
puede cambiar; prueba a ejecutar
(LPRINT + 2:“Hola"}); lo ha escrito
én la pantalla y no én la impreso-

ra. Las asignaciones de los cana-
les se guardan en la zona de cana-
les que normalmente comienza en
la 23734, decimos normalmente,
porque a veces cambia. La variable
del sistema CHANS situada en la
direccion 23631/2 contiene en todo
momento el inicio de eslte drea. A
continuacion detallamos el conte-
nido de esta zona de memoria;
[CHANS)+ 7 #F 18 Subrting de mprescn &0 pantaly
e gl
WA AT Subruting e letura b fecsach)
#43 Caracter dsci o
(NS + 5 54 A0 Sitruta de mpresicn &0 pate
.
A4S St de e e ety 0
fida
#id
CHANS+ 1) 1 AF St sl ooy al i

ot

# ;ﬁmmmmm

b
CHANS « 15 HE L A6 St b mpesir 0 g g

L
# gswnwmm

i d

(CHANS) + X080 Marea e fina e 130y

Los caracteres en ASCII son los
de identificacion del canal. Pode-
mos cambiar las direcciones de las
subrutinas para que apunlen a
olras creadas por nosolros que
realicen una impresion especial,
como puede ser en 64 columnas.
La mayoria de las impresoras redi-
reccionan la subrutina de impre-
sién del canal 3 hacia su propia ru-
tina. Cuando conectamos un mi-
grodrive, la zona de canales crece
desplazando al basic para dejar es-

pacio a los nuevos canales de mi-
crodrive, RS232 y nel.

EL SIGNO DE LIBRA

Tengo un 128K y me gustaria sa-
ber como puedo meter el programa
scaracteres gigantess publicado
en el n.® 115, ya que mi ordenador
no trae el signo de la libra.

Gabriel AGUILERA-Sevilla
B En el ordenador Sinclair 128K,
que es el tuyo, el signo de la libra
equivale al de abrir interrogacidn
situado en la tecla «X», Lo dnico
que lienes que hacer es donde
::: la libra colocar la interroga-

A través de las distintas versio-
nes de Spectrum, sé han modifica-
do algunos caracleres. Para saber
& qué caracler equivale la libra, no
hay mds que ejecutar la instruc-
cidn «PRINT CHRS 96s, inmediata-
mente el ordenador muestra el ca-
racler equivalente a la libra.

FLAGS
He oido hablar de programas
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con FLAGS. ¢Qué son?

:Se pueden pedir las tapas M-
CROHOBBY contra-reembolso?

ignacio ASCASIBAR-Madrid

W La traduccion literal de la pala-
bra flag, es bandera. Esto no quie-
re decir que el programa frate de
banderas. Los flags los podemos
definir como indicadores de dos
estados, ;que quiere decir esto?
Quiere decir que un flag puede es-
tar activado o desactivado, si estd
activado indica una cosa y si estéd
desactivado ofra. Los programado-
res hacemos uso de elfos con mu-
cha frecuencia. Por ejemplo si en
un juego nos hemos chocado con
un objeto, activamos un defermina-
do flag, para después saber en fo-
do momento si hemos chocado o
no. Los flag tienen tanta importan-
cia, que lodos los microprocesado-
res los utilizan para indicar si ha
ocurrido alguna cosa especial, co-
mo puede ser que el resultado de
una operacion nos de cero. Por ul-
timo sacar una conclusion trascen-
dental, si no existieran los flag, no
existiria la programacion.

La forma de pago de las lapas es
mediante falén bancario adjunto a
nombre de HOBBY PRESS, 5.A. 0
bien mediante tarjeta de crédito si

el importe supera las 1.500 pts.
ENVIAR PROGRAMAS

Quisiera saber sl los programas
que se envian a las secciones de
aula spectrum y demds, si son lar-
gos han de enviarse en cassette o
en folios.

Javier MIELGO-Vizcaya

B Todos los programas que nos
enviéis deben ir en cassette, si nos
los envidis en papel, tendriamos
gue leclearlos nosolros y nos le-
memos que enfonces no hariamos
oOtra cosa en lodo el dfa. Asi que ya
sabéis, los programas en casselle.

Queremos aprovechar esta opor-
tunidad para deciros que no hay Ii-
mitacién en la longitud del progra-
ma, cuando los programas van a
ser publicados en papel, no pueden
ser muy largos, pero con la inclu-
sion de la cinta junto a la revista,
ya no tenéis que teclear los progra-
mas y como consecuencia la cali-
dad aumenta en proporcidn. Espe-
ramos vuestros programas. A ver si
alguno conseguis el galardon de
programa del afio.

PANTALLA HACIA
ABAJO

Poseo un PLUS 2 y estoy inten-
tando hacer un juego de naves. Co-
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nozco el poke 23892 ... que me des-
plaza |a pantalla hacia arriba. Qui-
siera que me dijeran cual es el po-
ke que hace lo contrario, es decir
la pantalla hacia abajo.

Roberto TERMINO-Burgos

B No hay ningun poke que despla-
Ze la pantalia hacia abajo ni hacia
arriba. El poke que nos indicas lo
Unico que hace es fijar el numero
de veces que el ordenador despla-
za la pantaila antes de mostrar el
mensaje de «SCROLL ?». Para rea-
lizar los desplazamientos que quie-
res, fienes que hacer dos rutinas en
c/m. Estas rutinas han sido publi-
cadas por MICROHOBBY varias ve-
ces, una de ellas en las microfi-
chas R-11 y R12.

REUBICADOR

Me gustaria que me dijéseis los
pasos a seguir para realizar un reu-
bicador, del tipo del que tiene el
GENS y el MONS, o del que tiene
vuestro SUPERVIEW. Pues he de-
sensamblado los tres programas y
no he conseguido sacar nada en
claro.

Juan José DOMINGUEZ-Guipuzcoa

W Para reubicar un programa, le-
nemos que cambiar todos los sal-
tos absolutos del programa. Para
ello lo primero que debemos hacer
@5 crear una tabla de las direccio-
nes donde estdn los sallos absolu-
tos. Luego ensamblamos el progra-
ma poniendo como direccién de
origen la W@00. El programa reu-
bicador dispone de la direccidn de
inicio real del programa, va cogien-
do direcciones de la labla, coge los
valores de las direcciones que
apuntan las direcciones de la tabla
y les suma el valor del la direccién
de inico y vuelve a dejar la direc-
cién ya reubicada.

ORDENADOR
CONDUCTOR

El otro dia vi en un nimero atra-
sado de esta revista, un pequefio
comentario sobre el controlador
doméstico. En dicho comentario
ponia que el limite del controlador
esta en la imaginacidn del usuario,
y que puede conltrolar por ejemplo
la maqueta de un tren eléctrico.
Pues bien, lo que pasa es que yo
tengo un scalextric y quisiera sa-
ber si el controlador domaéstico
puede controlar uno de los coches

hasta el punto de poder competir

conmigo en una carrera por un cir-
culto especifico.
Jesis MILLAN-Ciudad Real

B Me parece que has sobrepasa-
do el fimite del gue hablaba el co-
mentario.

Queremos que la respuesta que
vamos a dar sirva de efemplo para
entender como piensa el ordenador
y la manera de aplicar una defermi-
nada tarea al ordenador.

El primer problema que nos én-
contramos es que mientras que &l
controlador tiene interruplores, el
scalextric necesifa potenciéme-
tros, es decir necesita una tension
variable para que el coche vaya
maés deprisa 0 mas despacio; néce-
sita apretar mds o menos el botdn
del mando. Esto es relativamente
facil de hacer con un poco de ex-
periencia en electrdnica. El segun-
do problema: qué velocidad damos
al coche. Podemos pensar que una
tal que no se salga en las curvas,
perfecto, lo que ocurre es que en
las recias podria ir mds rapido. Cé-
mo puede saber el ordenador cudn-
do el coche estd en una curva y
cuando estd en recta. Eslo lo po-
demos solucionar colocando unos
indicadores al iniciar la curva, Pe-
ro dependiendo de si la curva es
més 0 menos cerrada, asl tendra
que ir a una deferminada veloci.
dad. Podremos solucionar esto co-
locando mds indicadores. Pero si
en una vuella la ha dado a delermi-
nada velocidad, en la proxima la
tiene que dar mds deprisa, se tie-
ne que ir superando.

Si conseguimos hacer todo lo
que hemos comentado, tendremos
un sistema experto para conducir
un coche de scalextric. Como verds
las cosas se complican si las que-
remos hacer bien.

Tal vez nos hemos «pasado» un
poco con la respuesla, pero cree-
mos que merece la pena ver como
una actividad que la hace hasta un
nifio implica un desarrolio muy im-
portante si lo queremos hacer me-
diante ordenador.

CODIGO MAQUINA
EN EL DISCIPLE

Me gustaria saber si es posible
manejar el interface de disco «DIS-
CIPLE» desde el Cédigo Maquina.
En caso afirmativo, ;como se hace?,

Gulllermo BORES-Asturias

W Hay dos formas de manejar el
Disciple desde Codigo Maquina. La

primera es llamando directamente
4 las rutinas del sistema operativo,
esto tiene el inconveniente de tener
Que saber dénde se ubican y sus
condiciones de entrada, y ademds,

¥ muy importante, las direcciones
cambian de una version a otra, con
lo que los programas no valdrdn
para todas. La segunda forma con-
siste en los llamados cddigos de
enganche; gracias a estos cddigos
podemos ejecutar funciones del
operativo sin preocuparnos de la
version de éste. A continuacion va-
mos a dar una pequefa explicacion
de lo que realiza cada uno de los
15 que dispone el Disciple. Quere-
mos dejar claro que debido al es-
pacio, las explicaciones no serdn
suficientes para hacer un uso com-
pleto de ellos, pero pueden servir
para comenzar una labor de inves-
tigacion. Tenemos en fase de pro-
yecto un articulo sobre este tema.

Cddigo 33h: transfiere la descrip-
cidn del fichero al drea del canal
del disco (DFCA). El registro IX de-
be apuntar al primer byte del drea
de informacidn del fichero (UFIA).

Codigo 34h: abre un directorio
con la informacién de la DFCA. Se
retorna con el puntero del buffer de
disco (RPT) apuntando al comien-
20 del buffer de RAM del disco
{DRAM).

Cédigo 35h: abre un fichero. IX
debe apuntar a la UFIA. Este céd-
go combina los dos anteriores y
permite grabar un fichero en disco.

Cddigo 36h: graba el byte conle-
nido en «A» en la DRAM en la loca-
lizacién apuntada por el RPT. Si el
buffer de disco estd lleno, se gra-
ba un sector en el disco y se colo-
ca el RPT al comienzo de la RAM.

Cédigo 37h: graba un bloque de
bytes, donde «DE= apunta a su co-
mienzo y «BC» tiene la longitud.

Cddigo 38h: cierra el directorio.
Esta rutina vacia la DRAM y copia
la cabecera en el direcforio, clerra
el fichero y actualiza el directorio.

Cddigo 39h: manda el byte en
«A» hacia la impresora.

Cddigo 3Ah: realiza una copia de
la pantalla en la impresora.

Codigo 3Bh: localiza un fichero
en el disco.

Cédigo 3Ch: carga un byte des-
de la DRAM a «As. 5i el buffer estd
vacio carga el siguiente sector del
disco.

Cddigo 3Dh: carga un bloque de
bytes desde &l disco. DE contiene
el comienzo y BC la longitud.

Cédigo 3Eh: escribe el sector
marcado por DE.

3Fh: lee el sector marcado por DE.

40h: inicializa el disco a la pista
cero.

Céddigo 41h: borra el fichero con
la informacion de la UFIA.

e e
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DON QUIJOTE
DE LA MANCHA

Tu objative Hinal 63 conseguir o8 amares de Dulcines
del Toboso, tu dama, . Ayngue oxiste un primer objetl- |
YO, Que 0% armarte caballero, para I:I'L'ﬂﬁf B CoOmantar
fua aveniuras
LCOMO SE JUEGA AL QUIJOTE®

Don Quijote de la Mancha o3 una aventurs grafico con
versacional que estd dividida en dos partes. T debes
acabar ia primera parie para conseguir un cddigo gque
te permitird jugar an la segunda pare

Esta avenlura consta de un complejo sistemna de re-
conocimiento de rases, y aungue la estructura basica
gue debes teciear es VERBOXNOMBRE, tambign acep-
tard y entendard frases separadas por signas de puntua-
cidn y frases gue Incluyan artioulos, preposicionss v ad-
varbios

Los advervics servirkn para eapecilicar s maners co-
mo deseds que una accion sea afecluada

Otros comandos gue e serkn de ulllidad son

GRABAR: Graba tu posicitn actual an cinta. Al teciear
esia opcion, 8l ordenador te hard una préguntas

CARGAR: carga una posicion, préviements grabade
Funciona como o comands GRABAR

Mo MIRAR: Con esta opcidn, el ordenador redescribl-
th la localizacidn an gue le ancusniras

| o INVENTARIO: Esta instruccidn te dard un Hstade
de los objeios que llevas conligo.

AYUDA: En algunos casos pusde ser de utilidad

¥ antes de acabar, recordarte que No ETeS UM SUper-
héros y necesilas alimentarte

Para moverte por el juego, recuerda gue has de teciear
In direccién en que quisres ¢ o una abreviacidn. IR SUR
oSURo S

Para las personas que antran &n &l Mundo de |as aven-
turas con Don Ouljote, agul tienen una Usta de verbos
dtlies: Examinar, Luchar, Abrir, Coger. Dejar, Poner, Co-
mer, Dormir y muchos mis que no e decimos pars gue

Pedro Radl Fra Franco y Arturo Fra
Franco

Frankie volaba con el ultimo mode-
lo de avion de la casa «Kas-Cajo so-
bre una isla desierta del Cantabrico,
cuando una lluvia de pedruscos le
obligé a intentar un aterrizaje de emer-
gencia. Pero, al no encontrar un lugar
adecuado, opté por abandonar el
avion y saltar en paracaidas sobre la
isla.

Ahora en tierra firme, el objetivo de
Frankie es escapar de alli, para lo que
debe amontonar, formando escaleras,
las piedras que todavia caen y asli al-
canzar el avion que, milagrosamente,
no se estrelld y continua volando en
circulos sobre la isla.

Los enemigos de nuestro peculiar

iloto son: las piedras que caen; pe-
otas saltarinas; una polea que lanza
piedras o bombas sobre él; una rara
especie de gusano que cruza la pan-
talla; un enano que sale en un lateral
de la pantalla y tira piedras horizon-

talmente; los terremotos, que pueden
hundir o elevar piedras; y el tiempo. |

No todo iba a ser malo y asi tam-
bién hay bonificaciones, supersaltos,
vidas extras, efc.

El numero total de pantallas es de
treinta y, en la mayoria de ellas, hay
que alcanzar una altura minima de
seis piedras para poder escapar. Ca-
da cinco pantallas hay una deybonifi-
cacion en la que debes recoger cinco
bolas en un tiempo limite, pero tenien-
do en cuenta que eres inmortal y tie-
nes supersaltos infinitos.

Se puede jugar bien con Joystick
Kempston o con teclado. Es este Glti-
mo, las teclas de control son las si-
guientes:

O = lzquierda
P = Derecha
M = Fuego
Q = Salto
A = Supersalto

Es importante decir que aunque e!
programa funciona en los ordenado-
res de 128K, hay que cargarlo en mo-
do 4BK.

MICROHOBBY 53



s || P58 i

SUPERVIVENCIA

(EL FIRFURCIO)

Afo 4.114 (Tiempo Standar Interga-
lactico). La H.A.C. o Hermandad de
Aventureros Césmicos ha llegado a
ser tan importanle que amenaza el
prestigio y el enorme poder del impe-
rio de la A.A.A. (Asociacién de Arca-
des Anonimos).

Las dos superpotencias han tenido
ra varios roces y enfrentamientos a lo
argo y ancho del universo conocido.
Pero ahora, por fin se encuentran fren-
E}e a frente dos grandes flotas de com-

ate.

Tiene lugar en la Zona Interior de la
Cabellera ge Berenice, regidn bastan-
te solitaria y poco explorada, pero ba-
jo los dominios de la triple A.

Miles de naves participan en la ba-
talla. Estan lo grandes cruceros Arca-
dianos; enormes moles muy bien ar-
madas y con mandos por Joystick
Sus comandantes son intuitives, muy
combativos y de rapidisimos reflejos.

>

INSTRUCCIONES
DE CARGA

Los cargadores de vidas infinitas que se
encuentran en la cora B se ejecutan una
vez cargodos. Tras ello, debes seguir sus
instrucciones, contestar a los preguntas
que fe farmulen Yy, por ultima, insertar la
cinta original del juego correspondiente.

Para cargar los juegos teclea LOAD ™",
pon en marcha el cassette y el programa
se cargara avlomahcomente. Si algo va
mal rebobina la cinta y prueba con un vo-
lumen diferente

Su fuerza de choque la componen
tropas de élite, descendientes de
aquellos miticos y reverenciados pri-
meros jugadores de Come-cocos.

Las naves de la Hermandad de
Aventureros son mas pequefas. Los
mandos por ordenador y del tipo
Conversacional-Tactico.

Sus comandantes son mas reposa-
dos. Se plantean la situacidn y luego,
tras consulta con el ordenador, se (O-
man las decisiones adecuadas.

Su fuerza de choque la componen
los legendarios descentiendes de
aquellos pioneros jugadores de aven-
turas espafiolas de finales del siglo
%{Kl_ Forman la temida «Legion Espa-

olas,

Ambas flotas han luchado con va-
lor. Cientos de naves han quedado
destruidas y otras siguen aun en com-
bate.

En la refriega, una pequefa nave de
I.V. (Informacidn Vital) ha quedado sin
control, viendose obligada a hacer un
aterrizaje forzoso en un extrafio pla-
neta de la AAA, donde ha quedado
irremediablemente dafada.

Como capitan y anico sobrevivien-
te de esta catastrofe, tu mision es en-
tregar tu urgente y vital mensaje se-
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creto al Alto Mando Aventurero; pero
con tu nave inutilizada, debes buscar
alguna forma de sobrevivir y escapar
del planeta Arcodioso.

Si quieres ver todo lo que se puede
hacer con el uso a tope del Paw, exa-
mina «El Firfurcios.

Si te quieres reir un monton, juega
«El Firfurcion.

En el planeta existen formas de vi-
da, unas peligrosas, otras letales,
otras inofensivas..., pero hay una de
las que depende tu salvacion: «El Fir-
furcion

¢ Qué es?

{Queé come?

; Como reacciona?

Ese es tu problema.

Solo te aseguramos que puede lle-
gar a ser muy peligroso si no te com-
prende.

jAh, y ahi va un ditimo pero impor-
tante consejo:

Para hablar conotros personajes, se
debe teclear: Decir «(entre comillas lo
que quieras decir)s,

EY e el oenl oo o dnrnd @ ol

Sull rg Ak Beegurs enl b el W amiann ol
WP R mEEh ., N @ oah g cammand a0 0w g A
ol ol 8 0 A e




Sorteo n.°

Todos loz lectores tienen derecho a par-
ticipar en nuestra Club. Para ello sélo tie-
nen que hacernos llegar alguna colabo-
racion para las secciones de Trucos, To-
kes & Pokes, Programas MICRO-
HOBBY, etc..., v que ésta, por su origi-
nalidad, calidad u otro tipo de conside-
raciones, resulte publicada.
® 5 tu r:ulabmamﬁn ha :‘-ldﬂ ya puhl:c..u']a
en MICROHOBBY, tendrés en tu poder
una o varias tarjetas del Club con su nume-
racion comespondiente

Lee atentamente las siguientes instruccio
nes (extracto de las bases aparecidas en el
nimero 116} y comprueba si alguna de tus
tarjetas ha resultado premlada
® Coloca en los cinco recuadros blancos
superiores el nlimero comespondiente al pri-
mer premio de la Loteria Nacional celebra
do el dia

’;nsf:ﬁ.q.\'{‘u'('f?rmﬁ:.u. MARTINEZ

Barcelond-37 PUNTOS

_BNTONIO PEREZZOSADO

oo g Malaga-37 PUNTOS

Bitwinds si0l AH Boisaie o

JOSESTANUEIZFALEA i’(‘t“?ﬂ} R R R S e
a Corund’37 PUNTAS bl g RSt R

!I‘ . | - o e - I
B A RSN |

® Traslada los ndimeros siguiendo el orden
indicado por las flechas a los espacios infe
nores
® 5i la combinacidn resultante coincide
COn h‘_l Ires lil':ll'l"li'l.'j‘ l'tfl'l.lﬁ dl' tu flﬂ']ﬁ,"h! En
horabuena!, has resultado premiado con
un LOTE DE PROGRAMAS valorado en
2.0 pesetas

El premio deberd ser reclamado por el
agraciado mediante lamada telefdnica an-
tes de la siguiente fecha

En caso de que el premio no sea recla-
mado antes del dia indicado, el pd.mwdu:

’ .-L'lrﬂ!:?mﬁ "GUER ESADA de la tarjeta perderd todo derecho sobre &,
Mad 5

aungue esto no impide que pueda resultar
rid-32 PUN

nuevamente premiado con el mismo nime-
ro en semanas posteriores. Los premios no
adjudicados se acumularén para la siguien-
e semana, f‘]nﬁ'“u}i‘&.‘“d{}l un l'b(“l:"l

El lote de programas serd seleccionado
por el prople alortunado de entre los que
estén disponibles en el mercado en las fe
chas en que se produzca el premio

’_4 i:'.!'f, MONACIDINAVARRO
falencia-32 PUNTOS




PROGRAMACION

PROGRAMANDO core,
sownzenres SUBPROGRAMAS

subprogramas mas importantes: —
procedimientos y funciones.
En estas paginas explicaremos los
detalles que nos facilitaran un opti-
mo trabajo con estos moédulos, a la
vez que expondremos nuevos con-
ceptos.

unque implicitamente ya cita-
Amcs las ventajas de este sistema

en el anterior articulo, no viene
mal tener presente toda la potencia de
los subprogramas antes de entrar a tra-
tar otros detalles.

La programacion con subprogramas
no es obligatoria. Todos hemos visto
esos interminables listados en Basic o
ensamblador a los que seguirles la pis-
ta o trazar su organigrama es casi im-
posible, y nos hemos preguntado como
Su autor pudo depurar ese programa.

El resultado, a veces, salta a la vis-
ta: por ejemplo, hay sentencias en el lis-
tado que nunca se ejecutan, fruto de su-
cesivas modificaciones que se olvida-
ron de eliminar, porgque el que lo escri-
bid no sabia ni dénde estaban...

La primera ventaja, pues, de los sub-
programas es la claridad. Tanto para el
gue |o debe leer o modificar posterior-
mente, como para el autor original.

Los subprogramas se pueden escri-
bir y probar totalmente por separado,
tienen individualmente un nombre que
debe hacer referencia a su tarea, y po-
see unas variables que le son propias
(el siguiente punto esta dedicado a es-
te tema).

Debido a todas estas caracteristicas,
sustituir una version de un subprogra-
ma por otra es tan simple como cortar
el trozo de codigo correspondiente e in-
sertar el nuevo, puesto que ambos son
autocontenidos.

Por |la misma razén, cualquier bloque
puede ser transportado de un programa
a otro sin sufrir ninguna modificacién.

Otra ventaja evidente del trabajo con
subprogramas es el ahorro de memoria,
ya que, por una parte, nos evita repetir
la escritura de rutinas empleadas en va-
rios puntos, y por otra, sus variables so¢-
lo existen mientras se esta ejecutando
el procedimiento o funcién correspon-
diente, aunque esto es tema del si-
guiente parrafo...
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LAS VARIABLES
DE LOS SUBPROGRAMAS

Yavimos en el anterior numero como
existen dos tipos de parametros en los
subprogramas: por valor y por referen-
cia, y explicaremos sus diferencias.

Para una mayor claridad, veamos
ahora qué ocurre cuando llamamos a
uno de estos procedimientos con para-
metros y como se obedecen sus ins-
trucciones. Para fijar ideas, suponga-
mos esta definicion de procedimiento
(en Pascal):

PROCEDURE ejemplo (i,:2INTEGER:
VAR k:INTERGER);
VAR
m,n:REAL;
BEGIN
END;
y la llamada en algun punto del progra-
ma con;
ejempio (a,b,c):

En primer lugar, se hacen correspon-
der los parametros reales de la senten-
cia con los formales del procedimien-
to en el orden en que estan escritos, es-
to es, ‘a’ con ‘i’ con °j' y ‘'c’ con ‘K’

Ahora se le reserva una posicion de
memoria a cada parametro por valor del
procedimiento, asignandosele el para-
metro real correspondiente, y se hace
que el parametro por referencia repre-
sente efectivamente el parametro real
que le corresponde (en nuestro caso,
‘k'). Si este parrafo no ha quedado sufi-
cientemente claro, convendria gue vol-
vierais a leer el articulo anterior, don-
de se explican las caracteristicas de los
parametros por valor y por referencia.

Tras esto, se crea una posicion de
memoria nueva para cada variable lo-
cal (‘'m’y 'n’), como siempre con valor
inicial indefinido.

Una vez obedecido todo este proto-
colo, se ejecutan las sentencias del pro-
cedimiento, teniendo en cuenta las di-
ferencias entre los parametros (si son
por valor se tratan como variables loca-
les normales, y si son por referencia,
trabajando sobre el parametro real que
corresponda).

Y tras haber terminado con el END;
se liberaran todas las posiciones de
memoria empleadas para las variables
locales y los parametros por valor.

Hemos hablado en los anteriores pa-
rrafos de las variables locales. Se trata
simplemente de variables propias de
cada subprograma, definidas dentro de
él, y que solo existen y tienen sentido,
cuando se ejecuta el mismo.

Eslo no impide que exista una varia-
ble global (de todo el programa) y otra
local con el mismo nombre, o incluso
dos locales con el mismo identificador,
puesto que el ordenador las tratara co-
mo diferentes, asignandoles distintas
posiciones de memoria como hemos
visto.

Por la misma razdn, una variable |o-
cal no podra, evidentemente, ser refe-
renciada desde fuera del subprograma
que la tiene definida.

SUBPROGRAMAS
RECURSIVOS

Hasta ahora hemos supuesto que los
subprogramas eran llamados desde un
modulo principal o desde otros subpro-
gramas para realizar una determinada
tarea, y que posteriormente devolvian
el control a quien los hubiera llamado,

Pero existe otra forma de trabajar de
estos modulos que les permite llamar-
se a si mismos, lo que posibilita la re-
solucion de ciertos problemas de pro-
gramacion de forma particularmente
elegante.

No nos detendremos demasiado en
este tema por las complicaciones que
pueden surgir si tratamos de implemen-
tarlo en Basic, que es el lenguaje mas
extendido del Spectrum, pero si pondre-
mos un ejemplo.

Veamos como calcular el factorial de
un nomero a través de este método.

Como sabemos, se define el factorial
de ‘'n' como:n*(n-1)*...*1paran > 1,y co-
mo: 1paran=006n=1.

La definicién paran > 1, nos invita a
hacer un subprograma recursivo, en es-
te caso una funcion: (en Pascal)
FUNCTION factorial (n:INTEGER);REAL;
BEGIN
IF n>1 THEN factorial: = n* factorial
(n-1)

ELSE factorial: =1
END;

que seria llamado con:
factorial (x);

Solo una preve indicacion para cons
truir estos modulos: es totalmente in-
dispensable dotarles de una salida (si
no, estariamos en un bucle sin fin...), ¥
por tanto, deberemos tener una senten-
cia (o varias) en las que el subprogra-
ma no se llame a si mismo (en este ca
5o el THEN del IF), y en el resto, se de-
bera ir aproximando a la situacion an-
terior

Como inconveniente de los subpro-
gramas recursivos, hay que resaltar su
desmedido consumo de memoria

Si hay algun lector interesado &n es-
te tipo de programacion, puede ver los
numeros 134 y 168 de Microhobby don-
de se trata extensamente este tema pa-
ra Pascal y C respectivamente.

SUBPROGRAMAS COMO
PARAMETROS

En ocasiones puede ser necesario
que un subprograma llame a diferentes
procedimientos o funciones, segun el
momento de su ejecucion, igual que
ocurria con las variables pasadas por
valor o por referencia. Esto es posible
mediante los parametros tipo funcion
y tipo parametro, que siguen la misma
sintaxis que los anteriores, pero con la
diferencia de que ahora se pasan sub-
programas, como por ejemplo:
PROCEDURE ejemplo (x, y: INTEGER,;
FUNCTION m (i, ;REAL): REAL);
BEGIN
END:;
que seria llamado con:
ejemplo (a,b.n);
donde ‘n' eslaria definida como:
FUNCTIONM n (m,n:REAL): REAL;

E Javier MARTINEZ GALILEA
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ueno. Es duro para nosotros
Bpem tenemos que decir que

an las paginas 240 y 241 del
manual del Spectrum + 3 se ha ce:
lebrado la fiesta anual de los duen-
des, los elfos y todos esos pequefos
seres cuya unica mision en la vida
es hacer que se produzcan erralas
y confumdir a la gente.

DOS ABRIR

—Direccion de salto: 106h" 262d.

—Esta rutina crea un nuevo fiche:
ro wabre uno ya existenle para que
podamos manipularlo (leerlo, escri
bir en él, etc.).

CONDICIONES
DE ENTRADA

En el registro B pondremos el nu-
mero de ficheros, del 0 al 15. Este nu-
mero nos sirve para identificar a ca-
da fichero que esté en uso actual-
mente. En principio el D.O.S. se re-
serva para si los 3 primeros ficheros
(del 0 al 2), de forma que nos quedan
12 ficheros que podemos tener
abiertos simultaneamente. Puaden
parecer pocos pero, creedme, son
justos los necesarios para hacerse
un buen lio si no se tiene cuidado.
Recordad que no podréis dar simul-
taneamente a dos ficheros distintos
el mismo ndmero. Cuando cerremos
(Dos Cerrar) un fichero, su nimero
queda disponible.

En el registro C tendremos un pa-
rametro que nos indicara el modo de
acceso, o si lo preferis, la forma de
manejar el fichero.

De este parametro, los bits 3 al 7
estan reservados y puestos a 0. Co-
mo siempre no se sabe porqué estan
reservados..., querran sacar un +4...
Con los bits 0 al 12 podemos tener
que
1 lectura exclusiva.

2 escritura exclusiva.
3 lecturafescritura exclu-
5

siva,
lectura compartida.

Al menos esto es lo que dice el
manual,

C
C
C
C

T

De donde se deduce habilmente
que el bit 2 indica si una operacion
es exclusiva (0) o compartida (1), el
bit 1 indica que la operacion es de
escritura y el bit 2 que es de leclura.

El registro D contiene los parame-
tros a aplicar en caso de crearse un
nuevo fichero. El manual se equivo-
ca {je, je...) en los parametros que da.

D=0 ERROR. Ya existe ese fi-
chero.
D=1 Crear vy abrir el fichero

CON CABECERA y poner el puntero
justo detras de ella, es decir, en la
posicion 129d.

D=2 Crear y abir el fichero
SIN CABECERA y poner el puntero
en la posicion 0.

El registro E contendra los para-
melros a aplicar en caso de abrir un
fichero ya existente. El manual se
vuelve a equivocar (...).

E=0 ERROR. Fichero no exis-
tente.
E=1 Abrir el fichero. Si la hay,

leer |la cabecera y colocar el punte-
ro justo detras de ella.

e Abrir el fichero, ignorar
la cabecera y colocar el puntero en
la posicion 0.

E=3 Si ya existe un fichero
con el mismo nombre, o renombra
como ".BAK y crea el nuevo fichero.

E=4 Si ya existe un fichero
con el mismo nombre, o borra y crea
uno NUEevo.

En el registro HL pondremos la di-
reccion del nombre del fichero a
crearlabrir, Este nombre debera aca-
bar con un byte FFb, y no deber con-
tener comodines (* o el ?).

Después de todo esto hay que te-
ner en cuenta lo siguiente:

— La rutina dos abrir se compor-
ta de forma distinta si el fichero tie-
ne cabecera o no la tiene. Todo de-

Programa
Mat. numeérica

Long.
Mat. alfanum. del

Code o0 Screen$

fichero

- PDOS

pende de los parametros que ponga-
mos en el registro DE.

— Si abrimos o creamos un fiche-
ro en modo compartido podemos
volver a abrirlo en otro modo pero
con un numero de fichero distinto,
es decir, como si fueran dos fiche-
ros independientes con el mismo
contenido.

— Esta rutina funcionara con las
unidades A:, B:, o M:, para ello pri-
mero tendremos que seleccionar la
unidad implicita con la rutina dos
est unidad (12Dh. "301d.).

— Si abrimos un fichero en mo-
do lectura o lect./escritura exclusi-
va y el fichero tiene cabecera, el sis-
tema la acatualizara al cerrarlo.

— Si creamos un fichero que lue-
go vaya a ser leido desde el Basic
tendremos (forzosamente) que relle-
nar correctamente los 7 bytes de la
cabecera del Basic. Estos bytes co-
rresponden a los bytes 15al21dela
cabecera del fichero, y tienen los si-
guientes significados:

Podemos obtener la direccion de
la cabecera de un fichero llamando
a Dos Ref Cab (10Fh"271d.).

— EI final de un fichero (Eof) en
los ficheros con cabecera es el byte
siquiente al ultimo que pertenezca al
fichero., En ficheros sin cabezera es
el primer byte del primer registro de
128 byles posterior al ultimo dato
perteneciente al fichero.

— CONDICIONES DE SALIDA:
siempre salen corruptos los regis-
tros BC, DE, HL e IX.

Si se crea un nuevo fichero: carry a
1. £=1; req. A corrupto.

Si se abre un fichero existente: carry
a1, Z2=0; reqg. A corrupto.

En otro caso: carry a 0 reg. A sale
con el nimero de error.

Fig. 1
SIGNIFICADO

NADA

lectura exclusiva
escritura exclusiva
lecturalescritura excl
NADA

lectura compartida
escritura comp.
lect./escrit. compart.

0
0
1
1
0
0
1
1

2] 3 | 4

8000 h | o LINE
— nombre
— | nombre
dir. carga
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Marcelino Mellado, de Murcia, os va a revolver todos
los problemas que se os puedan presentar a la hora de
realizar las operaciones que se necesitan para calcular
los distintos componentes que forman los filtros activos
de Bessel o Butherwor en sus diferentes modalidades,

Para los que no lo sepéls, etos filtros activos son los
circultos que se colocan en las cajas de los altavoces
para que a cada uno de ellos le llegue la sedial
cnrrupandlente a las frecuenclas para las que ha sido

disedado.

Esperamos que el programa sea de gran utilidad para
los altudhntu de electrbnica y para todos .quellui '
aﬂ:duna&u a esta apasionante clencla.
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FIRETRAP
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S

THE TRAIN

Amador Merchan, de Madnd
también conocido como «El terror
de las vidas infinitas y cargadores
chapuzass. nos ha enviado uno de
sus ultimos descubrimientos que
consiste en facilitaros la tarea de
robar este tren nazi lleno de
obras de arte
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Y Manuel Rodriguez, de
Valencia, sigue destripando todo lo
que cae en sus manocs, como este
programa de Firebird al que le ha
descubierto unos cuantos pokes
para que disfrutéis de las ventajas
infinitas de costumbre.

POKE 50816,181 ver el final
POKE 519688 balas infinitas
POKE 576898 energifa infinita
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Por cierto, el director general de
esta importante compafifa de

Quizds penséis que este juego es
un poco antiguo, pero nuestros
archivos nos confirman que no ha
sido destripado , en forma de
cargador, con anterioridad, por lo
que pasamos a publicar lo que
Javier Garcfa, murciano él, nos ha
enviado.
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DEATH BEFORE DISHONOUR

Eduardo Navarro, de Valencia,
también conocido por Hackerman,
ha encontrado la magica direccién
que 0s proporcionard las siempre
odiadas vidas infinitas
POKE 480876.0

SOLDIER OF LIGHT

No nos han puesto las cosas muy
faciles los sefiores de Ace en este
programa, pero siempre hay un
alma caritativa como la de Enrique
Avyesta, de Vizcaya, que nos puede
echar una mano en este tipo de
problemas.
POKE 508835.8:
POKE 50172,2

EQUIPO A

Marcos Productions LTD es la
marca registrada que nos ha
enviado la siguiente clave para
este programa de Zafiro en versién
sin Gunstick. La palabrita, s1 es que
se puede llamar asi, es:
«WDNONDMECLRS».

vidas infinitas

(ETE g TR LI ]

HIGH

blisqueda de claves, Marcos
Ortega, de Barcelona, recibird en
breves fechas su correspondiente
pegatina.

ELIMINATOR

Al ya conocido caso de igualdad
de titulos entre U.S5.Gold y Opera
con su «Last Missions, se une ahora
Hewson y Alternative con este
programa de idéntico nombre.

Del primero ya publicamos en su
momento el correspondiente
cargador, y del segundo Manuel
Rodriguez, de Valencia, nos facilita
ahora unos pokes de gran utilidad.
POKE 3517950 inmunidad
POKE 359620 vidas infinitas

SCORE 3020

Puede que algunos de vosotros
haydis realizado un buen «scores en
este bélico pinball de Topo, pero
estamos seguros que con los pokes
que os vamos a dar a continuacién
vuestro anterior récord se va a
quedar completamente machacado.

POKE 38692,20]1 sin sonido

POKE 42813,201 sin marcador

POKE 46413,20]1 energia infinita
siempre que no
pulses la tecla de
falta

POKE 51924,201 enemigos no
disparan

POKE 45648,201 no espera a que
pulses tecla entre

bola y bola
POKE 445818 bolas infinitas
POKE 46933,n n=nimero de

vidas (@ > n > 255)

Por cierto, que en uno de esos
spportunoss descuidos que tenemos
en la redaccién de vez en cuando,
se nos ha perdido el nombre, la
direccién y el teléfono del
descubnidor de estos pokes, por lo
que, ademds de pedirle disculpas,
le rogamos que se ponga en
contacto con nosotros para enviarle
la correspondiente pegatina y
tarjeta del club que con tanto
mérito se ha ganado.




JOSE ANTONIO MANZANO
RUIZ
(MADRID)
En esto que va Amalio y dice:
Reposkeria: arte culinario que

prepara
pokes que endulzan las vitias,
(infinitas, claro).

128:
POKE 45272,281 Inmunidad a
enemigos mdviles.

POKE 36626,28]1 M4ds velocidad.
POKE 38014,281 Sin frenos.
POKE 44616,281
POKE 44621,28]1 Sin enemigos.
POKE 44847.201 Enemigos mdviles.
ATV Simulator:
POKE 58698.201 Inf. fuel.
POKE 608243,20]1 Inl. tempo.
Arkos:
Claves: 19378

15270

35048
Sentinel:
POKE 37389.28] Inf. energia.

LUIS GONZALEZ GARRIDO
(MALAGA)
Desempokado: dicese del poke mal

enfocado, del cual se ha
malinterpretado su utilidad y/o

Mermaid Madness:
POKE 31484.8:
POKE 35069.8:
POKE 35070.8
POKE 31288.8.
POKE 35891.8:
POKE 350828

Batty:
POKE 48441 .8
POKE 484420
POKE 47216,n

Inf. vidas.

Inf. vidas,
n=veloc. pelota.

JORGE NIMO SOTELO
(VIGO)

Antidiccionario de informdtica.
Pause: Usted primero, por favor.
Navy Moves:

POKE 60134.8:

POKE 60135.2: : :

POKE 6@8136,0 Inmunidad minas
fase 1.

POKE 4599620 Inf. vidas fase |

POKE 55414.8:

POKE 594150

POKE 59416.0 Inmumdad fase 2.

POKE 540470 Inf. vidas fase 2.

Inf. nempo y botellas.

MIGUEL A. ORTEGA GALVEZ
(BARCELONA)
Antidiceionario de informética.
Out: el mismo articulo del apartado
IN, dos meses después.

Predator:

POKE 39489,201:

POKE 39434,28]1 Inmunidad.

POKE 359881.0 Inf. iempo.

POKE 36141.0 Inf. granadas.

Afterburner:

POKE 39871.0:

POKE 3987262

POKE 39873.5:

POKE 3987450 Inf. vidas.

CARLOS RODRIGUEZ LLANOS
(MADRID)

Antidiccionano de informética.
Save: God... The Queen. Amen.

1943:

POKE 48721,281 Inl energia.

POKE 531140 Inf. bombas.

POKE 431580 Inf. rollings.

B.]. II:

POKE 31068, Inf. vidas.

POKE 34441.281 Sin enemigos.

POKE 340876.201 Juego dificil,

Renegade:

POKE 410450

POKE 41148,185 Inf. vidas.

POKE 373720 Pasar de fase.

FRANCISCO POL GUTIERREZ
(ALICANTE)

Antidiccionario de informatica.
Code: Braze, Mane, Cabeze..

finalidad. Gauntlet:
Destructor: POKE 48488.20 Inf. vidas.
POKE 417631 n=nim. de vidas. ALBERTO R. SIVARES POKE 48491,0:
Jeti: GIMENEZ POKE 484970 Inf. salud.
POKE 47894.0; Hundra:
POKE 47910.9: (SORIA) POKE 42533,58:
POKE 479118 Inf, vidas. Antidiccionano de informdtica. POKE 41826,58 Inf. vidas.
POKE 483280 In{. bombas. IN: Entre los pijos, articulo de moda, POKE 42478.0 Inmumdad.
POKE 490770 Inf. bombas. ademéds de caro e inutil. POKE 37684,195 Cualquier nim. de
POKE 4766558 Inmunidad excepto a Livingstone, supongo: gemas.
lagos. POKE 27726, 3& Inf. agua.
Flak: POKE 24391.0
POKE 571320 Inf. vidas. POKE 26889, E' LEANDRO ARIAS SOLARES
PDKE\E?‘}’&T.E Inf. vidas. (ALMERIA)
W.D.W. II:
JORGE VIDAL RODRIGUEZ POKE 58833.0 Inf. vidas Antidiccionario de informatica.
(BARCELONA) POKE 51847.7  Inf. bombas. mfy’iﬂﬁi‘f- Tenista alemana de
Anudiccionario de informédtica %’i&“ﬁm 201 Street Fightgri
Input: Mete. POKE 5452824  Inf wid POKE 43644.0 Inf. energia.
Xevious: POKE 54523'24, e R Buggy Boy:
POKE 53591 .62: i POKE 38952,62:
%ﬁg %ggs E =nim. de vidas. POKE 546398.1 Inf. energia. POKE 38953 112
' In enemigos " POKE 38954.0 Inf. tiempo.
méviles. UNAI GARCIA AMILIBIA as
POKE 55151 ,62: (CADIZ)
I;SEE gg:ggg s il ke Antidiccionario de informética. ANTONIO RODRIGUEZ
* Hosnbia. Load: Alabad. Muy qtil en MOLINA
Firelord: CrUCIgTamas. (MADRID
POKE 39171.58  Inmunidad a llamas. g&%ﬂaﬂsﬁ"a";gg 5 e Fiaot e . deckion & :Ea,w a
POKE 388188 Inf. energia. 3 i REw— conversion de la segunda parte, nos
FURE J0150 Aol SRIGE %EE 3‘33‘;%; A entretendremos cﬁg el ungﬁﬁal. '
comercio. POKE 43871 0 Ghosts «N. Goblins:
. POKE 351278
FRANCISCO J. LOPEZ CRUZ  boke coilios  inf vidas. POKE 351288  Inf. armadura
(BHRCELDNHJ Batman: POKE 35140.8 Coraza.
Antidiccionario de informatica. POKE 36797,0. POKE 35129.8
Output: Saca. POKE 367988  Inf vidas POKE 351308  Armadura
Wonder Boy: POKE 31690.0 Velocidad, escudo y POKE 36857.0
POKE 33353.n n=mnivel inicial. botes. POKE 36058,0
POKE 346320 Inf. vidad. POKE 39915.2 Inmumidad a POKE 36859.0:
POKE 36855.201  Andar por el aire. enemigos. POKE 36060.8  Inl vidas
MICROHOBBY 65
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ALBERTO GONZALEZ SANZ

POKE 48345,281
POKE 419845.8:
POKE 41148,195
Street Fighter:
18 CLEAR 24989

28 LOAD " SCREEN$: LOAD"" CODE:

LOAD""* CODE

Inf. tiempo

Inf. vidas.

38 POKE 43 644,0: REM

inf. energia.

48 LET A =USR 58644,

GINES ORTEGA MENENDEZ

(ALMERIA)

Karnov: carne en ruso. De ahi la
fuerte complexién (léase obesidad) del
protagonista del juego que lleva por
titulo el término en cueston.

Karnov:

POKE 329728
POKE 377128
Rampage:
POKE 56684281
POKE 56283,281
POKE 57949281

Flyng Shark:
POKE 53962.n
POKE 54462.281
POKE 423534 8

Inf. vidas.
Inf. tiempo.

Inf. energia.

Sin helicépleros.
Sin gente en las
ventanas.

n=fase inicial.
Inf. vidas.
Ver fases,

(MADRID)
Coming Soon... pokes para el
Aflerburner.
Afterburner:
PCKE 39871.8:
POKE 39872,62:
POKE 38873.5:
POKE 39874,50 Inf. vidas.
Dark side:
POKE 47586.0 Inf. fuel.
POKE 47638.8 Inf. tiempo.
POKE 47915.8;
POKE 454488 Inf. escudo.
JAIME ]. VILES
(BARCELONA)
El «Tifén» ataca de nuevo:
Typhoon:
POKE 419088
POKE 428730 Inf. vidas.
POKE 41837.201:
POKE 41982281 Inmunidad.

J. CARLOS HERNANDO
POVEDANO
(BARCELONA)
Tokes «N» pokes para dos

superjuegazos:
Operation Wolf:

Pulsa«U,1, O.L,N.H, ] K
F.C.X,Z Aralavezy

fase.

R-Type:
POKE 37362,281

LK W, E R,
pasards de

Inmunidad.

JESUS OSMA RODRIGUEZ
(SEVILLA)
Titdnica empresa, la de buscar pokes

para el «Titancs:;
Titanic:

POKE 58300,281

POKE 59280,281

POKE 59814,281

POKE 58496281

POKE 58381.n+ |
Xecutor:

POKE 47216,201

POKE 47320,201

Inf. vidas.

Inl. arpones.

Inf. oxigeno.
Inmunidad.
n=nim. de vidas.

Inmunidad jugador 1.
Inmunidad jugador 2.

SERGIO VILA PAGES
(BARCELONA)

Vamos a mejor: pokes para «Gryzors.
No vamos para peor: pokes para el

sRobocops.

Gryzor:

POCKE 33915,99 Inf. vidas.
Robocop:

POKE 46229,182 Inf. vidas.

POKES 45722281 Ini. tiempo.
POKES 38451,201 Inf. armamento.

HECTOR ALEJANDRO DELLA

ROSA
(ARGENTINA)
Hay personas que se conforman con
«DOCOs:.
Arkancid II:
POKE 37484,0:
POKE 37485,195 Inf. vidas 48K.
POKE 37586,8;
POKE 37587,195 Inf. vidas 128K
Ikari Warriors:
POKE 41178.N n=nim. de vidas

(1-144).
Green Beret:

POKE 48915.n n=nim. de vidas.
Antiriad:

POKE 23309,201:

POKE 5452824 Inf. vidas.
Metrocross:

POKE 42355,201 [Inf. tempo.
Commando:

POKE 25653, 182:

POKE 31187,20]1 Inf. vidas.
Rolling thunder:

POKE 39792.8 Inf. vidas.
Robocop:

POKE 46229,182 Inf. vidas.

JUAN MATAS PANTRIGO
(GRANADA)

Afcmemdv Kpegmd Lkfein NI WLP
ASKD OD Dearkd:
Great escape:

POKE 45619.2:

POKE 459288 Atravesar puertas.
POKE 50289281 Sin enemigos.
POKE 52395281 Inmunidad.
Inspector Gadget:

POKE 55237,126 Inf. vidas.

P.D.. Hay que ver lo mal que escribe
uno cuando lleva unas coca-colas de més.

]ESI]S BARBERA BARBERAN
(VALENCIA)
Doble emocién, doble nimero de

patadas, doble jugador... jdouble
dragén!:

Double dragon:

POKE 377180 Inf. créditos.
POKE 377220 Inf. vidas
POKE 47395.8 Inf. iempo.

FRANCISCO ALONSO
(MURCIR)

¢Violento yo? como vuelvas a decir
es0 le pario la cara.

Renegade:
POKE 36066,195 Enemigos cobardes.
POKE 34427.281 Inmumdad.
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