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MICRUPANGRARA

El pasado dia 11 tuvo lugar en una se desvelaron por fin los nombres de los
conocida sala madrilefia el acto de entrega programas que, a vuestro Juiclo,
de premios a los Mejores Programas del 88. han sido los mds destacados en cada una
Alli, en un ambiente cargado de emocion, de las modalidades.

Los saludos entre los asistentes a la fies-
ta, programadores, distribuidores y di-
rectivos de las diferentes compafias de soft-
ware, se entremezdaban mecdnica y nerviosa-
mente. Las conversaciones eran superficiales
y las sonrisas féciles. En todas las mentes una
sola idea: jquienes serdn los ganadores?.
Asi fueron transcurriendo los primeros
minutos de la reunién, ;Y qué reunion!. No
faltaba nadie: los chicos de Opera, Topo, Di-

La tensidn se palpaba en el ambiente.

El software nacional en pleno. Foto histérica.

namic, Zigurat... la «creme de la creme» del
sofware hispano. Y los distribuidres, claro:
Erbe, System 4, Zafiro, MCM y Dro. Y mas
gente importante. El mundillo en pleno.

Y llegd el gran momento. Se apago la mu-
sica. Se encendieron los focos... empezaron
los discursos de bienvenida y agradecimien-
tos varios. De pronto alguien , desde el fon-
do gritd: «;Que no se oye!».

No habia sido un comienzo excesivamen-
te brillante, pero los problemas técnicos fue-
ron rapidamente resueltos (un cable por

g aqui, un micréfono por alld). Los nervios
= gstaban a flor de piel y todo se excusaba. Por
@ fin, comenzaron a leerse los finalistas. «Y
i el premio es para...»

Al final, habia de todo. Caras de alegria,
miradas de envidia, felicitaciones (algunas
mds sinceras que otras), abrazos. Los chi-
cos de Dinamic, una vez mads, saborearon las
mieles del triunfo, ¥ no podian disimular su
entusiasmo. Paco Menendez, que estrena el
premio al Mejor Programador del Afio, es-
taba mds que emocionado. Sus antiguos
compafieros de Opera y Zigurat: «Enhora-
buena. Te lo merecias, tion.

Lucha de Titanes: Pablo Ruiz (Dinamic) y Gabriel
Nieto (Topo). En el fondo se quieren.

En definitiva, hubo de todo, alegrias y de-
cepciones. Pero, al menos por un dia, por
unas horas, estuvimos todos reunidos con un
objetivo comiin: reconocer el trabajo vy el es-
fuerzo de las personas que hacen posible que
la industria del software de entretenimiento
sea cada dia mds importante en nuestro pais.
Enhorabuena a todos. Especialmente a los
ganadores.
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primera vez por Micre A
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SUPER
VIDEO-JUEGOS

El Navy Moves, en opinién del usua-
rio, ha sido eiagdo el mejor juego edi-
tado en Espafic en 1988.

Es el reconocimiento o nuestra labor de
todo el afio pora producir alge distinte
en el mercado.

En primer lugar en el deparfemento de
desarrolle hemos convertido la creacién
de un video-juego en una labor de equi-
po donde para tener el Navy Moves en
7 ordencdores diferentes, versiones de 8
y 16 bits, graficos y musicas digitalizodas,
versiones CGA y EGA para PC y una do-
cumentacién completa para el jugador,
han intervenido por chora mas de 20
personas expertas cada una en su drea.

En segundo lugar lo produccién: el
usuario se ha encontrade con una pre-
sentacion en estuche de lujo que incluye
aparte de un poster gigonte todo lo ne-
cesario pora converfir ol jugador en pro-
tagenista activo de la aventura: manual
de la misién, libro sellado de claves, guia
pora comandos inexpertos, mopa fridi-
mensionol del submarino y, de regalo, el
juege que le precedio en lo soge, el
Army Moves.

Esto sélo es pesible con un gran esfuer.
10 y sabiendo que Dinamic no cede la i-
cencia de un video-juego para que una
casa inglesa se ocupe?e su distribucidn
internacional. Dinamic fabrica producto
integramente espafiol y lo exporta al ex-
tranjerc. Ahora exportamos no sélo a
Gran Bretofia, primer objetivo en todas

los previsiones, sino ¢ fodo el resto de
Europa Occidental, Australia y Nueva
Zelanda.

Dinamic siempre ha creido que es im-
portonte o imagen de un personoie fo-
moso, y ha intentado complacer al usue-
rio en este sentido. No en vano somos
la primera productora espofiola que de-
cidié hacerse con la imagen de un per-
sonoje de renombre pora uno de sus
video-juegos. Por supuesto estoy hablan-
do de Fernando Martin, que hasta el mo-
mento no ha sido el Gnico: Varquez Mon-
talbén y Jorge Mortinez «Aspars han
completado una lista que ya fe enticipa-
mos se va a ampliar en breve.

Aln osl, creemos que una imgen no
hace un video-juege, o mejor dicho, un
super video-juego. Una imagen popular

Vietor Ruiz.
Director de
Desarrollo

de Dinamic
Soft.

es Unica y exclusivamente un apoyo pu-
blicitario, pero todo lo demds no se pue-
de obviar. De hecho Dinamic ha venido
a demostror, con el Novy Moves, que
con labor en equipo e imaginacién se
puede conseguir un nimero uno en ventas,
Per ultimo, no quiero perder la opor-
tunided de agradeceros o todos los lec-
tores de Microhobby la confianza que
habéis depositado en Dinamic situando
al Navy Moves como mejor juego de
1988. Un ofic més entre todes lo hemos
conseguido. Y ya van dos... Gracias.

Los ciegos que tengan que trabajar con
ordenadores con tratamientos de textos pueden
LOS ORDENADORES ahora competir con sus colegas que no lo sean
como consecuencia del desarrollo en Gran
Bretafia de lo que se considera como el primer
«ordenador parlante» de su género. Diez
tratamientos de textos dotados de un equipo
especial consistente en un sintetizador de voz
incorporado acaban de entrar en servicio en el
National Westminster Bank del Reino Unido.
Las personas ciegas que trabajan con
tratamiento de textos dependen normalmente
PARA LOS CiEGOS del braille, sistema que resulta muy agotador o
que no puede integrarse en o tratamiento de
textos ya utilizado por personas no ciegas. Los
ordenadores parlantes, sin embargo, utilizan la

PARLANTES
SOLUCIONAN
LOS PROBLEMAS
DEL TRATAMIENTO
DE TEXTOS

(3) | ROBOCOP ==

(4) | TIGER ROAD (=5

(14)| RAMBO Il &=
(9 | EMILIO BUTRAGUENO ==
NAVY MOVES (==
TOTAL ECLIPSE (=)

(7) | ASPARG. P. MASTER (=3
(8) | PARISDAKAR

OUT RUN

RETORNO DEL JEDI

(NE)| S. NEGRO +A. DEL CRIMEN
(5) | LASTNINJA 1T ==

(NE)| EXITOS 2 AL
(NE) THUNDER BLADE &=
(16)| BATMAN

(3| R-TYPE &5

L= R - O T P

AFTERBURNER (= ACTIVISION
SCORE 3020 TOPO SOFT
DRAGON NINJA OCEAN

(2) | BARBARIAN PALACE

OCEAN
CAPCOM
OCEAN
TOPO-OCEAN
DINAMIC
INCENTIVE
DINAMIC
ZIGURAT
U.S. GOLD
DOMARK
OPERA SOFT
ACTIVISION
PROEIN, S.A.
U.5. GOLD
OCEAN
ACTIVISION

tecnologia mds avanzada para que los ciegos
puedan trabajar tan eficaz y eficientemenie
como los que no lo son.

El NatWest emplea a 176 personas total o
parcialmente ciegas, v en conjunto el banco
cuenia con mds de 1.300 empleados
minusvidlidos. La Sra. Lisa Irvine, del Real
Instituto Nacional para Ciegos, coment6 a este
respecto que, equipos de estas caracteristicas
proporcionan importantes oportunidades a las
personas ciegas total o parcialmente. El
reconocimiento por parte de los fabricantes de
que las personas visualmente minusvilidas
pueden colaborar en una serie de oficios,
ayuda a la causa de que los ciegos formen
parte integral de la poblacién laboral.

DOS GRANDES PACKS

En los iltimos dias se han lanzado un par de packs que
resultan de los msas interesante.

Por un lado tenemos el asi llamado Total, en el cual se
incluyen: Target Renegade, Arkanoid II, Platoon y Com-
bat School. Una excelente oportunidad de tener algunas
de las mejores creaciones de Ocean por 1350 pesetas (cin-
ta ) o 2250 pesetas (disco).

Y por otra parte, tenemos el Pack Cinco Estrellas de
Zigurat, el cual estd formado por Sir Fred, Fred, El Mis-
terio del Nilo, Afteroids y Humphrey. Es decir, que por
1200 o 2250 pesetas podéis darle un repaso serio a la his-
toria de una de las compaiias mas importantes de nues- |
tro pais.

gitacidn en los puestos de cabeza. De entrada, «Navy Moves» cede su posicidn
Hdara un prognmn de Aclivision que, & bien no es excesivamente novedoso,
no @5 de extrafiar que haya conseguido auparse
hasta la cuspide de [a lista.

L1 Detrds de &I, dos titulos perfenecientes a sen-

‘ das compafiias que ya estamos acostumbrados
a verinsistantemante an /a cresta de la ola; «Sco-
re 3020s, de Topo, y «Dragon Ninfas, de Ocean.
"Chapeau" para ellos ofra ver.

Por lo demds, destacar 8l resurgimiento de dos
titutos de U.S. Gold: «Quf Runs y «Thunder Blades,
programas con varios meses de anftigiedad gue
parecen resistirse a fenecer.
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Fantastico, nos encanta que os hayais en-
rrollado con este tema de los bodrios. Nos
lo hemos pasado realmente bien leyendo
vuestras cartas, todas ellas repletas de admi-
racion hacia los programas que, a vuestro jui-
cio, son auténticas joyas de la bazofia-pro-
gramacion. Asi pues, ahi van los resultados.

Seccion CE.E.: 1- L.A. SWAT (Mastertro-
nic). 2- Ninja Scooter (Firebird). 3- Road
Blasters (U.S.Gold). Menciones especiales pa-
ra: Muggins the Spaceman, Live and Let Die,
Guerrilla War y Salamander

Seccion Nacional: 1- Delfox (Dinamic). 2-
Brick Breaker (Dro). 3- Explorer XXXI
(Dro). También os han gustado mucho: Chi-
cago's 30, Meganova, La Corona y Sabrina.

Las votaciones en el apartado europeo han
estado muy divididas, excepto para los tres

MIRRORSOFT
V4 A POR TODAS

Mirrorsoft, una de las historicas del softwa-
re de 8 bits, ha decidido apostar por el futuro
y se ha propuesto convertirse en el niumero |
de los 16 bits en Europa.

Y para que no quedara ni la menor sombra
de duda al respecto, ha convocado recientemen-
te en Amsterdam una rueda de prensa mons-
truo, a la cual han asistido, ademas de los di-
ferentes distribuidores de la compaiiia, la flor
v nata de las revistas europeas especializadas
(entre las cuales, modestia aparte, nos inclui-
mos).

Alli, en el incomparable marco de la ciudad
de los canales, fueron presentando uno a uno
sus proximos lanzamientos, los cuales se repar-
ten entre los diferentes sellos que forman esta
compafia: FTL, Spectrum Holobyte, PSS,
Image Works, Cinemaware y Logotron.

Y 0s tenemos que comunicar que, lamenta-
blemente, los sufridos usuarios de Spectrum va-
mos a poder disfrutar de muy pocos de ellos,
ya que, como hemos dicho antes, los objetivos

¥ Hay que considerar al mercado euro-
peo coma uno solo, conociendo fas

paises, pero teniendo el conceplo de
W USHarg EH(F}M,
Peter Bilotta. Director de Mirrorsafi.

Si sefior, nosotros también quere-
MOS Ser EUropens, ¥ No AUloNOMICOs

ganadores, en los que habéis estado bastan-
te de acuerdo.

Fn cuanto a los bodrios nacionales, sin
embargo, parece que lo teniais mds claro,
pues lo votos se los han repartido entre unos
cuantos programas. Y la verdad es que no
ha habido prdcticamente ninguna compainia
que se haya escapado, pues os habéis acor-
dado de titulos como Sol Negro, Afteroids,
Arkos e incluso de algunos tan sonados co-
mo Aspar o Butragueiio.

En fin, esperamos que no se hava enfada-
do nadie, pues todos sabemos que todas las
compaiiias mencionadas, tanto espanolas co-
mo europeas, tienen grandes programas ¥ na-
die pone en duda la valia de sus programa-
dores. Pero bueno, como tirén de orejas, no
estd mal...

Los directores de los diferentes sellos de Mi-
rrorsoft posan para Microhobby.

de Mirrorsoft estdn centrados muy especialmen-
te en ordenadores como Atari, Amiga o PC.

De cualquier forma, como el propio Mr. Bi-
lotta, director de la compaiia, nos confirma,
debido a que quieren convertirse en uno de los
sellos mds importantes de Europa, se van a
preocupar especificamente de las cualidades de
cada mercado, por lo que algunos de sus titu-
los serdn versionados para 8 bits, principalmen-
e através de su sello Imageworks.,

En fin, una pena, pero esperamos que pron-
to podamos disfrutar por lo menos un poco de
la enorme calidad de los programas de Mirror-
soft.

Idgicas diferencias entre los distintos |
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ATARI 520 ST™, nombrado ORDENADOR DEL ANO por lo Las més prestigiosas cosas de software conocen y aprecion lo
prensa infernacional especiolizada, para que vivas la accion ® potencia y posibilidades del ATARI 520 ST™, de ahi que sea
o 16 bits. . el ordenador de 16 bits para el que mas juegos se
El 520 5T™ es el ordenadar de 16 bils mas asequible & comercializan. Pero hay muchas cosas mas que
del mercado y el Unico que incorpora un modulador b puedes hacer con él. Por eso, y para que te voyas

de television, con lo que puedes disfrutar
inmedialamente de su potencia y colorido.
Y, si lo que deseas es la maximo colidad,
puedes conectarle un monitor ATARI
a color, shora por 20.000 pis. menos.

haciendo una idea, hemas incluido un procesador
de textos y un progroma para generar

graficos en color en cada paquete.
Sin lugar a dudas el ATARI 520 ST™ es
un ordenador que seguirds utilizando
cuando te canses de jugor.
No te prives, te lo mereces.
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UTILIDADES

sirve para inspeccionar
escrifos en

La verdad es que el titulo que le hemos
puesto a este programa no da
excesivamente clara de su vtilidad.

Pero no os preocupéis, que para algo
estamos aqui. Mon es un m

e ndolos de forma lenta para
facilitarnos la labor de encontrar una
subrutina determinada.

r que
ramas
vina,

onx» es totalmente reubi-
“ cable y ocupa 1995 by-
tes. Su principal misién

es la de analizar programas para descu-
brir qué hace cada subrutina, buscar po-
kes, desproteger cargadores, etc.

El programa no tiene la posibilidad de
ejecutar rutinas en tiempo real, por lo
que no se podran ejecutar algunas co-
mo las de load o save. Sin embargo, el
registro de refresco R se incrementa de
la misma manera que lo haria en tiem-
po real, por lo que se puede usar sin nin-
gun problema en cargadores que lo uti-
licen para decodificar. Tampoco tiene la
posibilidad de poner puntos de ruptura,
pero posee tres modos de trazado que
hacen esta condicién innecesaria.

UTILIZACION DEL PROGRAMA

Tras haber tecleado el listado 1 con
la ayuda del Cargador Universal de Cé-
digo Maquina, realizando el Dump en la
direccion 50.000, con 1.995 como nume-
ro de bytes, lo podréis cargar con LOAD
“" CODE direccién y para activarlo de-
beréis teclear RANDOMIZE USR direc-
cidn. Cualquier llamada que se realice
posteriormente se deberd ubicar en esa
direccion.

Si disponemos de memoria libre sufi-
ciente (por ejemplo para observar un car-
gador) no tendremos ningun problema.
Pero si queremos ejecutar un programa
que ocupe toda la memoria, habra que
buscar una zona donde pueda correr sin
problemas, por ejemplo, encima de una
parte de los graficos.

El programa es totalmente indepen-
diente del sistema operativo del Spec-
trum, por lo que no hay ningin tipo de
problema con programas que ocupen to-
da la memoria.

Para poder activarlo desde cdédigo
maquina, hay que pasar a BC la direc-

10 MICROHOBBY

cién en que se va a ubicar, aunque sdlo
la primera vez.

Una vez cargado y ejecutado, apare-
cera un recuadro en la parte izquierda
de la pantalla con los registros, su con-
tenido y alguna otra informacién. No uti-
liza toda la pantalla para estruir la me-
nor superficie posible y no causar pro-
blemas en los juegos.

Veamos ahora que informacién nos
proporciona dicho recuadro. En primer
lugar, aparecen todos los registros se-
guidos de un valor en hexadecimal. Pa-
ra cambiar estos valores hay que pulsar
la inicial del par (por ejemplo H para HL,
P para PC, etc.). En el caso de los regis-
tros Indices se debe pulsar X para IX e
Y para Y. Los registros alternativos se
modifican pulsando también Symbol
Shift. En el caso de que queramos mo-

dificar alguno de estos valores, apare-
cerd un cursor parpadeante en la parte
inferior del cuadro donde deberemos es-
cribir el nuevo valor.

Tras la lista de registros aparecen tres
valores mas:

— ME, que es el puntero de memo-
ria y se utiliza para ver la direccién con-
tenida en la direccion a la que apunta.
Debido a que utiliza la misma rutina que
los demds valores, el primer byte sera
el que esta en (ME + 1) y el segundo el
que esta en (ME + 0). Para cambiar su
contenido hay que pulsar M.

— ME), que indica el contenido de
ME. Pulsando la N se pueden cambiar
los valores de este contenido, por ejem-
Elo para ver el efecto que tendria un po-

e.
— T, que es el registro de trazado




siendo utiles sélo los dos primeros bits.
Si su valor es @ no se produce ningln
efecto; si es 1, el programa se ejecuta
: paso a paso, volviendo a mostrar los re-
gistros después de cada instruccidn; si
su valor es 2, el programa se para cada
vez que se ejecuta un CALL contenien-
do PC la direccion de la subrutina a la
que se ha llamado; por Gltimo, si T vale
3 3 el programa muestra los registros des-
pués de cada CALL y cada RET, lo que
puede resultar util para ver el efecto de
; una determinada subrutina.
x Las teclas de control del programa
son las siguientes:
— 3y 1: aumentan el puntero de me-
moria en 16 10 bytes respectivamente.
— 4y 2: decrementan el mismo pun-
tero en 1 6 10 bytes.
— Q: vuelve al Basic.
— W: efectua un NEW salvaguardan-
do todo lo que haya por encima de la di-
reccion de memoria 24000. Se utiliza
cuando no se puede volver al Basic por
métodos normales.
— R: ejecuta el programa desde la di-
reccion apuntada por PC.

1 218RLRVSESDDE1SDS469 1137
2 ERIBC3I237323724B4221 818
3 B20519EBDD7E@RFEEDZE 1322
4 4RFECD2B17FECI2B13FS 1349
5 EBCF302BOCF IEGE7PFE22 1540
& ZBOSFEC2ZR4E8FSF1DD22 1338
7 DSODSEQ@DDSBe121BECS 1252
8 ATDSEDS20105382C2129 1287
9 D1A7EDS23824E111B6C% 1412
10 RATJECS20IDD7SeaDD7401 1171
11 23D01181S0023DD7ES® 1113
12 EGCFFE4J28CEFE4B28C2 1559
13 1884010118082D023DDES 1178
14 EIDSA7EDS2C138BEED73 1683
1S GADYED7IBYDO3IL12SDICD 1515
16 CC2ABBDM228BDB2108 1811
17 BOE1111 PREB7ESI6 464
i8 B7ECiBFE!lé?ﬁEEBF3HF 1931
18 J2860021C7DRREleDI21 1112
20 242090683 7E2ICDFECE 1101
21 1@F9DICOBECB2D2D2D0DS 1424
22 PeDEZRECeEBF2168D080921 905
23 @240DICOCeCBRER1ZAER 1971
24 @COCACBIEFBOBFEEGDL 1825
25 2014EC7BBS002ABBOOFD 1389
26 213ASCDY3EIFED47EDSE 1156
27 FB FEDEFEESR22006 1588
28 31BFSCCOBV113EFBDBFE 1524
B 29 EGBBCA7ICC2AB2DRA110A 1172
30 OOOERIREFT7ADBFEESS1 1891
31 2002199C78DBFEEGR22@ 928
32 QIEDS2RC?BDBFEESR420 1193
33 @28C2378DBFEEER82002 514
34 @C2BRD ggiaaaanacr B 793
35 CBC3CH 16800R680RE 1166
36 7F1EFC1EDF7ACBFEEG@®]1 1481
36 EB2353500BPEEE22001 1036
39 BigaESFEEBOLiasgi\ea 231
4@ 79DBFEEG1028S123237B 1154
41 BFEEER42B4B23233EBF 1142
42 DBFEES1@283ER 323 897
43 JEFECOFEEC@428323323 1183
i opecEsisaciIete’s 1ant
79 1271
46 DBFEEER4Z2816 ;ocpaag 1204
47 FBDEFEEGS1Q280B2ABEDE 1401
48 7ﬂoarzzsgnca1ucn:an4 1270
49 11PEPRI1SES21BD0ORER4L &77
59 Sﬁsnaa:nruaéo gnnnad 537
51 D921@0S8Da7 JES21 11@1
52 a:nﬂag:g?anrzasneaa 1299
53 agaoz O0Rer418ED7EEL 982
54 FEQ72834FERD28SCAF7E 951
S5 A7280D 5cs11unoua:az 1393
56 DeRi1PIPGELBRCIELTERF 121
57 77733 Ibncoracngcgg 1341
58 COSBCB1SBAES21ABEL 1298
53 7CBSR gclcv?ar=a4aa 1432
-1 n?nae C5119@DA218FD@ 1356
[-F8 g 232 anscigé7£2r77 11385
ga DIEZBD ns FECBDS :4ng
3 20DS3EJ GEECB1883 106
B84 2ABDDBC CBAFZABFDO 1488
85 CODYCBE1772371C3CACE 171%
68 7DCA2@BFDA7CCERBE7CO 1308
67 CDABCCRE@41A1ICDF2CE 1178
[-1-] 1!?909653!:5; 2020 125
89 [9002@EACITD BFE@A 134
7@ 2JBR2DER7R7R7R7O7477C S0
5 Baitossoessessioecs 115
73 2ERV2919EBE aaongsxn 877

Si pulsamos Symbol Shift durante la
ejecuccion de una rutina, ésta se detie-
ne y se muestran los registros, es decir,
actua como si fuera Break.

Al programa se le pueden hacer las si-
guientes modificaciones, teniendo en
cuenta que DIR es la direccion de ubi-
cacion de «Mons:

— POKE DIR + 147/148, valorde D a
65535; cambia la pila del programa a la
direccion que le indiguemos.

— POKE DIR + 712/713, valorde 0 a
65535, cambia |a direccidn del juego de
caracteres que utiliza el programa.

— POKE DIR + 854, S; S es |la semifi-
la de la tecla que tenemos que pulsar
para hacer un BREAK. Inicialmente su
valor es 127 (semifila de Symbol Shift).

— POKE DIR+858, T; T puede ser
1,2,4,8 6 16 segun la tecla de la semifila
anteriormente citada que se debe pul-
sar. Inicialmente vale 2.

Esto es to, esto es to, esto es todo
amigos.

Miguel DIAZ KUSZTRICH

74 77132410FREl2CDOC922 1161
75 720PELSIVRDREDAIGEL® 1584
76 FSE1l226CDRAD0227400FD 1652
77 2276DREDS732790@BBFS 1316
78 E1227ADRDO22800REDS3I 1496
79 TVEDRECLAJTCDROCICETECS 1711
80 =23EB219@0@CDSCCC?12B 1312
81 7@2BlRA13CDSCCCT1=B7e 969
32 EB1180C0RC1Co4 FEGRFCE 1509
8 PhrararsecsSiciacs i
85 @2Cee SAFCBFEZFEE 1484
86 1F2OFBIETFDBFEEGR2CA 1407
87 CRCY3AS EE@1328 1434
88 2V093AB4DPEG@IIDCACA 1137
89 C92100@022ERCC22EL1CC 1159
a8 2E3CCC CF2RG8D 1543
81 [esasseecassecsis iits
8708 1585
83 ABCDBESF 12A720QEDSE 1520
94 ACREDABSELRDDIATALE 1537
95 FD2A7ELRED7BERACASRA8 1255
96 Q2OARED7IEACBFLRIVE 1271
87 DRDDRRTACLVEDAISEDBED 1848
98 S37e0ez27EDOECLTBETDE 1462
a9 SE1226COREDS73278908 1523
128 C3IBICCFE1BCAEBCFFEl® 1717
i@l CAS2CFA7ZSSFFERECACI 1516
iez 47ECRFFER1200R0183 822
123 @R11EICCECBA1BBDFERE 1284
id4 2ZOPAFEGEZ@RBLl1ELCCOALl BR2
ies @ EDBACIBLCCAVCACA 1574
188 CFFE®BCACACF7BFEZLIDA 1705
ia? SCCESRFFER22BCE Bﬂ 1428
%'E FHE;TBESEQCCFEE%Q-FG ig?g
iie CDCRiED:FEﬂ ARISDRFE 1815
111 zﬂosﬂr:cacn:ac:r::a 16899
1iz =2 n?:gac 4755 ;lﬂ
113 @FCRICLAFER 7EFERSE 117
114 Z2BROFEREZSSCFER2CA21 1155
ig EEsRemseeRgies iois
17 DBFER7CRAZFCFFEBFCAZF 1443
8 EF7 SCCIZECCDE3I22 1471
= B ADRESF1@82REC 1312
DRESF 12RBRDAEDSB7ED® 1718
21 ED4B7CCOLS=2A720REDSE 15853
22 ?ﬂEﬁEDlBBEDBOUEDlH&E 1364
23 CDOEDSI7ODREE7ZDOFSEL 1674
24 226CDORBFSEl=227ACR0Y 1429
25 SI0PDREDSITEDREDAIVC 1452
26 DBCSBlECCDs F7EFECEB 1917
27 CAJBCOFEED®OC2BBCEZ23 1576
Eg ggElsEzg;!!gﬂE!ﬂE!Dﬂ 1442
i
3 Smsttesscaniss 42
é 3D1ECES57201R4F 2823
S2RAGEDRZB2PIRTECD4T7 1129
33 E&B@S5F7BBSEG/FBI3278 1412
134 DREI7S1BCFFELAFZO1E22 1227
135 Z22680PIAGCDBESFL1ED4AF 1490
36 JS27/BCerSELlE=SCDecIsl 152@
g CCFEEFE‘lSRBEﬂ!ngEH i@3@
38 ﬁcDBEEE&ED!FSﬁT FS 1749
39 E1226CDOCIDICCESRFFE 16802
42 Q3I2VRCIBLliEICCRAlR4BD S41
41 EDBRC3IBDCCFE@BREFRFE 1802
143 BECH‘EDBFE.DCR‘QDG?E 1364
143 CS#!SE?SE DODi?EFEDg 1433
144 CR12 EFCCR1CEFECE 1816

a

145 2OOCEE11E1CCO1B40RED 775
148 BBCIBDCCFEES2Q0F2BIE 1467
47 FEDD2RA74D9O28@32A7E0A 1252
48 C34CCFFEEDR@CA12CEFE 1849
49 362BD7FEJ4Z0BCEB11EL 344
S@ CCe18308EDBRCIBOCCFE 1463
51 OJS2BFRFELEIB17FEBFI@ 1220
S2 13FE7G2B0F47EER7FERE 1814
53 7B2BDCEGIBFEIR782805 1341
54 =2B7E3SEBCC23C3AFCCED 1463
155 7387DRED7BEADB2IESED 1633
156 736RADPED7BE7DBEE3B26 1456
157 BOEFZ2E8DOCIABICCIRES 1123
58 C381CCED4BEECROSED 1608
59 43EEDO=I4E22226808CA 1881
E3 BICCOS@ACE7O2BRIVEFF 266
61 ©92288DACIBICCEDSBEC 1319
162 DPA?2RPECBI3ACEIAZFCS 1121
163 FE@B20@5CB13CB13COFE 1198
164 1820B4CBiB3IFCOFE1B20 ASe
165 @3CBiBCOFE202@BECB1B 558
166 CB1BCBI1BIFCOFERAZ0@7 1857
167 CB1BCB1BCB1BCOFE3@2Q 122%
168 @4CBI33FCOUCBIICIIA7A 1891
169 DO47EEBR4FIBICESTFBL 1430
170 327B0CBCI7EE618234E23 1187
171 2268DRCD73CFD2B1CCOB 1422
172 PBCB7928@20EFFRS2268 774
173 DOC3BICC2I4E231BECIE 1270
3¢ ge3scoiicraiseasseas 1eas
175 22880PC281CCEC738700 1584
176 ED7BBADRESEC7IEADRED 1886
177 DE3GBDOIABA0E 1496
178 CB4FC2CACOCIABIEC3IT1B 1488
789 D27EES3BCD73CF23SE23 1313
80 SB6232258090281CCECS3 1339
81 BBDACIBICCA7IBEBTEEE 181@
82 3BCD73CF23226B808D281 1383
83 ECED? EL7BEADRBEL 1798
84 ED736ADRED/BB7DO2268 1507
85 DP3ABAD@CB47C2CACSCI 1672
86 BI1CC 23A320R08888 333
99 @@ F@130EF@23SEF B35
81 @4dsEF@s3TEFIRIEE @1 919
92 31F70232F70433F7RE34 957
93 F7183SFDR1417F1042FE 1058
94 ©B43FDO444FBA44SFDRS QBS
95 46BF@1ADFE@107504320 716
98 S53502041462042432044 S5US
97 4520484C204958204959 636
98 20495220414627424327 585
99 444527484C2740452020 57
209 S4204D4S2000020R2802 303

DUMP: 50.000
N.® DE BYTES: 1.995

MICROHOBBY 11




UTILIDADES

Tras haber realizado el programa
«Printerchars», pensamos que
ademas de disenar vuestros propws
juegos de caracteres, podriais

adaptar algunos de los muchos que .
se vtilizan en el Spectrum. Esta es
la razon de ser de esta secuela del
programa gue os presenfameos en

el numero anterior.

ADAPCHARS

juegos de caracteres normales del

Spectrum al formato que emplea
«Printerchars» para enviarlos a la impre-
sora.

Para realizar esta operacion, hay que
convertir los caracteres 8x8 del Spec-
trum al formato 9x7 de la impresora. Por
ello, es preciso eliminar un scan horizon-
tal de cada caracter del Spectrum. He-
mos optado por que sea el superior, ya
que el inferior suele emplearse para el
«rabillo» de algunas letras (j, g, y, etc.).
Como los caracteres de la impresora
son un pixel mas anchos, una columna
(la derecha) de caracter de la impresora
queda en blanco, con lo que ya tenemos
adaptado el formato de nuestro juego.

La conversion no es directa (lo que se-
ria demasiado sencillo) pues en el jue-
go de caracteres del Spectrum cada
byte representa un scan, una fila hori-
zontal, mientras que en el juego de ca-
racteres de la impresora cada byte re-
presenta una columna. Por ello, 1a ruti-

Esta pequefa rutina convierte los

LISTADO

REH +++4 44444444444t bt4040%
M ADAPCHARS

Adaptador de Juegos de

REM caracteres del Speclrum
H al Fformato del nrngraia

P‘RIH‘TEHCHRRS

Marcos Cruz,.2,1989
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E

na esta escrita en codigo maquina, puest,'.
de otro modo tardaria muchisimo en gje- ©
cutarse. -

El listado 1 carga el cadigo maquina
que esta en las lineas DATA, carga el
juego de caracteres, lo adapta y graba
el resultado con los nombres de fiche-
ro que le indiquemos. El programa esta
disefado para funcionar con Disciple o
Plus D directamente, por lo que si que-
remos otro sistema de almacenamien-
to distinto, deberemos modificar la sin-
taxis de las lineas 170 y 200.

En condiciones normales, los juegos
de caracteres necesitaran alguna adap-
tacion a mano mediante «Printercharss,
tal vez ensanchando una columna o al-
guna otra cosa, pero al menos gracias
a «Adapchars» no hay que empezar a di-
bujar desde cero un nuevo juego de ca-
racteres para la impresora, sino que po-
demos partir de alguno similar que ten-
gamos para el Spectrum.

Marcos CRUZ

ENSAMBLADOR
18 :RUTINA PARK ADAPCHARS LISTADO
o {MARCOS CRUZ 9/2/198%
3 BITCOL EQU 73BITS GUE SE DLUNNA
USAN EN EL BYTE DE DEFINICIONDE 1 D C.B:COLDE CHA
TADA COLURNA R DE 1NFR.QUE mﬂ',hum S16.FILK DEL CHAR DEL SPECTAUN
49 SEED  EQU  Z3&7M;VAR.DEL 158 FORCOL LD (1X+#),0;BUCLE i LD ASETRIT+II.A
SIST,CONTIENE LA DIR.DEL JUEGO 06 COL.DE CHAR D INPRESORA p1] INC HL1APUNTER AL
] 0RE 2329 168 LD &, 198 INICIALT SIBUIENTE BYTE DEL CHAR-SPECTRUN
] LD 11, (SEED);DIR, 148 DPCODE... m DINT FORFIL3SALTAR
DEL JUEGD DE LA INPRESCRA i LD (SETBITe3), ;. ;gnm GUEDEN FILAS EN CHAR-SP
T LD W, 22508;00R.0 ooBE LB INSTRUCCION SET '
& JUEGD DEL SPECTRUN 18 PUSK DE:PRSAR LA DI 2 mlc‘mI:éWTt:nl L
B LD B,95;CARRCTERE . F A §16.C0L. Lh ImPR,
$ 4 AAPTAR : L LY ¥ DEC C;DECREMENTAR
% FORCAR PUSH BL1BUCLE DE CH 7 NUM0E COL. DUE GUEDAN i
W A ADAPTAR .'x il oy W R NLFORCOLISALT |
i} INC [E;5ALTAR PRIN T !.I B, BITCOL; INIC AR NIENTRAS GUEDEN COLUMNAS .
ER BYTE DE INPRESORA ALTZAR MUN.DE BITS DE CABS COL, 1T INC T1:SALTAR ULTI l
1 INC HL; DESPRECIAR 240 FORFIL BLE (L) SBUCLE € P COL,DEL CHAR-INPR. QUEDANDO § |
FRINER SCAN DE CHAR DE SPECTRUN FILAS DEL CHAR DEL SPECTRLM LENCO |
1 PUSH HL3CONSERVAR D br. ] Jb NCMXTFILIST E n POP  BCRECUPERRR N
1R.DE SEGUNDD SCAM DE CHAR-SPECT L BIT MO ACTIVADD,SALTAR UN.BE CHAR QUE GUEDAN
RUM. .. 230 SETBIT SET 8, (LXsH) {ACTIV £} DIN] FORCAR;SALTAR
138 POP DE:r...EN DE, P &R BIT EQUIVAL.A CHAR DE [WPR, MIENTRAS GUEDAN CHARS
ARA RESTAURER HL AL CAMBIAR L C 240 NTFIL ADD #, BiPASAR A LA W RET




' e te quedan
B pequenos fus
/ video-juegos?.

3 Dinamic, ha
creado para ti un nuevo
concepto: los video-juegos
: a lo grande. Mas completos
CASSETTE: @©)<yke y mejor hechos...
fgj /j_f iGigantes!.

DISCO: oy =y
i ! Como Aspar GP Master,
] /J U?' todo un alarde de realismo.
SPECTRUM-AMSTRAD-MSX La simulacién deportiva

definitiva.

pr————  Como lo Mejor de Dinamic,
una antologia de éxitos en
esencia. jlrrepetible!.

O como Navy Moves, la
mision mas arriesgada en
las aguas del Pacifico que
pondré a prueba tu valor.

CASSETTE: 4] fuffair Con completos
]20[ d Manuales de instrucciones,

DISCO: P P para que sepas a que
/@,75 _'5 %, atenerte. con magnificos

A= posters de tus héroes

SPECTRUM<AMSTRAD«CBM«MSX favoritos... Y mucha

sorpresas mas.

Nunca nadie dié tanto por

ol par
e tan poco.
= o S .
Ly ; Stz )
""" et A partir de ahora lo dnico
- Y Y % - : .
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CASSETTE: @SB ' -: .

(e DISCO KS ?5; _.'.‘ '
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La fabrica de simuladores | son numerosas y variadas, y

deportivos, léase Epyx, estd | entre ellas se encuentra el ti-
ultimando uno de sus nueves | ro con arco, las barras para-
productos, de ésos que os ha- | lelas, el salto de pértiga,
cen sudar sin que tengdis que | anillas, lanzamiento de marti-
abandonar vues- llo, y un largo et-
tro sillén favorito, cétera,

Como ya es ha- Un poco de de-
bitual en esta ca- porte nunca vie-
sa, las pruebas ne mal

gue podréis disfrutar de la vertiginosa sg H :
cidad. .

Tras haber tenido la oportunidad dé g ' 7]
to, bicicleta, lancha motora, etc., abbrz }’
con el gue recorreréis toda E /
drid, pasando por Roma o P

el camioncito, no
e os déis un golpe-

o=
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EVARISTO
ef PUNK)’

Er::i un}o de sus vtjajes Ulises,
e A ramtar o 1a chies [ IEY deltaca, naufraga v, a na- — :
de Ev: 0, vaya usted a saber I_ju:L‘:_F:tf'!-gl_r~EJ;(1:_-:_:7]:’:.’1’;[:l]?{;itf;;.! do, alcanza una isla aparentemente deshabnada Més tar'
nes - " de descubrird que esto no es asi y que el pueblo de la

i isla se esconde de Circe, una perversa hechicera que ha
raptade a doce doncellas.

Ulises necesita la ayuda de los islefios para volver a [ta-
ca y &stos le necesitan a él para eliminar a Circe y sus
magicos secuaces.

Prepararos a cocinar ensalada de minotauro, filete de
zombie y pastel de ciclope antes de que ellos consigan
realizar un guiso de Ulises. jAh! los «cheffs»: Opera Soft

15 acabd con el po

az de avudar a Evaristo a rescatar a su media
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Como habiameos
prometido en nomeros
anteriores, ha llegado
el turno de incorporar
a nuestro Plus3
comandos que
manejen los ficheros
que han demostrado
ser los mas eficaces o
la hora de gestionar

randes cantidades de
informacién: los
ficheros indexadeos.
Con el programa que
ahora os ofrecemos
podréis convertir el
Plus3 en una poderosa
magquina qgque maneja
grundes volumenes de

atos en un tiempo
minimo.

rie recordaran un programa, apareci-

do hace ya casi un afo, que incor-
poraba al Plus3 nuevos comandos desti-
nados a manejar ficheros indexados. En el
articulo que acompanaba a dicho progra-
ma se explicaron con bastante detalle los
conceptos basicos relacionados con los fi-
cheros de datos y la inexistencia de co-
mandos incorporados en el basic Sinclair
para manejarlos. Resumiremos esa infor-
macién diciendo gue un fichero de datos
es un fichero mas como los programas ba-
sic y los bloques de bytes, con la diferen-
cia basica de que su tamafo no depende
de la memoria del ordenador sino de la ca-
pacidad del disco y que nunca lo leemos
completamente, pues sdlo se accede a la
informacién que se necesite en un momen-
to dado.

Para manejar eficazmente los datos
almacenados en el fichero, la informa-
cion se divide en registros de longitud
fija. Todas las operaciones de acceso al
fichero se hacen a nivel de registro, el
cual puede ser leido, escrito o también
modificado. La longitud total del fichero
viene dada por el producto del nimero
de registros y la longitud de los mismos,
limitada Unicamente por la capacidad de
que consta el disco de tres pulgadas, 178
kbytes.

Resulta evidente que el mayor problema
que surge con esta distribucion de la in-
formacién es la localizacion del registro
deseado, y, atendiendo a este aspecto, po-
demos distinguir tres tipos de ficheros. En
los ficheros secuenciales los registros de-
ben ser leidos o escritos uno tras otro co-
menzando por el primero, y es imposible
acceder a un registro que no sea el actual.

16 MICROHOBBY

Los seguidores habituales de esta se-

Los ficheros aleatorios permiten el acce-
s0 a cualquier registro con independen-
cia del estado actual del puntero, para
lo cual es necesario indicar a todas las
operaciones de lectura y escritura un nu-
mero que haga referencia al registro de-
seado.

Sin embargo es imposible en una base
de datos de cierta longitud conocer el ni-
mero asociado a un registro determinado,
por lo que dichos ficheros sélo son Utiles
para datos distribuidos de un mado muy
estudiado. Los ficheros indexados son la
solucion mas eficaz y elegante, pues pa-
ra localizar un registro determinado no hay
que introducir ningln numero, sino una ca-
dena de caracteres, una clave que el usua-
rio asocie facilmente con el registro que
desea consultar.

ESTRUCTURA DE LOS
FICHEROS INDEXADOS

Aungue de cara la usuario se compor-
ten como si se tratara de uno solo, en rea-
lidad cada fichero indexado esta compues-
to por dos ficheros fisicamente indepen-
dientes. Los registros estan contenidos en
un fichero con la extension DAT, mientras
que las claves necesarias para la bisgue-
da aleatoria se encuentran en otro fiche-
ro con la extensidén KEY. Todas las opera-
ciones de busgqueda se realizan a través
del fichero de claves, el cual contiene pun-
teros al fichero principal que permiten ac-
ceder a los datos, los cuales pueden ser
simplemente consultados o bien modifica-
dos y vueltos a escribir. La distribucion de
los registros en el fichero principal no va-



ria en ningun momento, pues si es nece-
sario ordenar alfabeticamente los datos
basta con ordenar las claves de forma que
los punteros continGien haciendo referen-
cia correcta a los mismos registros que an-
tes.

La clave es una cadena de caracteres
cuya longitud debe ser definida de ante-
mano y cuyo contenido debe servirnos de
facil referencia para localizar el registro de-
seado. Generalmente se tratara de una co-
pia de uno de los campos del registro prin-
cipal o parte de él, incluso es posible in-
cluir varios campos del registro en la cla-
ve y realizar las busquedas por cualquie-
ra de dichos campos. Si, por ejemplo, un
fichero de biblioteca contiene como cla-
ves el campo autor del registro principal
se dice que dicho fichero esta indexado
por autor,

La implementacion de ficheros indexa-
dos en el Plus3 ha sido realizada intentan-
do aprovechar las caracteristicas propias
del ordenador. La mayor restriccion intro-
ducida es que el fichero de claves (con ex-
tensidén KEY) no puede sobrepasar los 16
Kbytes de longitud, teniendo en cuenta
que a la longitud de cada clave es nece-
sario sumar dos bytes utilizados para con-
tener el puntero al fichero principal. Sin
embargo las ventajas introducidas com-
pensan con creces este pequefio inconve-
niente: es posible abrir simultafieamente
hasta tres ficheros, indexar cada fichero
por multiples campos, el fichero principal
no tiene limitaciones de longitud, el fichero
de claves puede ser ordenado alfabética-
mente en un tiempo minimo por cualguier
campo y las operaciones de busqueda se
realizan de forma instantanea pues el fi-
chero de claves es leido integramente en
memoria, no siendo escrito de nuevo en
disco hasta el momento de cerrar el fiche-
ro.

PUESTA EN MARCHA

Los nuevos comandos se encuentran
contenidos en el listado en codgigo ma-
quina que se encuentra en estas paginas
y debe ser introducido con ayuda del Car-
gador Universal, indicando 40.000 como
comienzo y 1.888 como numero de bytes.
El pequefio listado en basic contiene un
breve cargador y la definicidn de las once
funciones necesarias para acceder a los
nuevos comandos. Sera necesario copiar
la linea con las definiciones en todos los
programas que vayan a utilizar las facili-
dades de la rutina, a ser posible el comien-
zo del listado.

A continuacién damos una descripeién
detallada de los comandos indicando su
funcion y los parametros que necesitan pa-
ra operar correctamente. Mas adelante in-
dicaremos la manera basica de construir
una base de datos utilizando las nuevas
herramientas.

Comando N (NEW)

Sintaxis: RANDOMIZE FN N(AS, N, X, Y)

Objetivo: crea en el disco un nuevo fi-
chero indexado, para lo cual escribe dos
ficheros con las extensiones DAT y KEY

cuyo nombre sin extensién esta conteni-
do en la variedad A%, borrando posibles
versions previas con el mismo nombre. N
hace referencia al numero de registros del
fichero, X a la longitud del registroe Y a
la longitud de la clave. El programa se en-
carga de incrementar la longitud de la cla-
ve en dos unidades para poder almacenar
los punteros al fichero principal y graba
seis bytes extra al comienzo del fichero de
claves que contienen, aunque sean trans-
parentes de cara al usuario, los tres para-
metros numeéricos de este comando. El
producto N* (Y + 2) no debe sobrepasar los
16.384 bytes, aunque la rutina no lo com-
pruebe, y el procuto N*X no debe ser ma-
yor que la capacidad libre del disco, en cu-
yo caso se produciria el oportuno mensa-
je de error. Todos los registros del fichero
principal y el registro de claves son relle-
nados con ceros.

Posibles errores: La variable A$ contie-
ne mas de ocho caracteres o contiene ca-
racteres no validos como parte de un nom-
bre de fichero. No hay espacio suficiente
en el disco para los nuevos ficheros.

Observaciones: Cualquier parametro nu-
lo sera interpretado como 65536. Los pa-
rametros de la funcién pueden ser cons-
tantes o estar contenidos en variables de-
finidas con anterioridad. Si el comando fra-
casa durante la creacion del fichero KEY,
que es escrito siempre en segundo lugar,
el fichero DAT debera ser borrado pues re-
sultaria inutilizable.

Comando M (MEMORY)

Sintaxis: RANDOMIZE FN M (N)

Objetivo: reserva un area en la memo-
ria del ordenador para contener los fiche-
ros de claves de los ficheros que sean
abiertos posteriormente. El parametro N
debe ser un nimero del @ al 3 que hace
referencia al numero maximo de ficheros
que pueden ser abiertos simultaneamen-
te, y por cada fichero el tamafo del Disco-
Ram se reduce en 16 kbytes. Este coman-
do debe ser utiliado antes de intentar abrir
el fichero indexado, teniendo en cuenta
gue al ejecutarse se borran todos los fiche-
ros que hubiera en la unidad M. Si el para-
metro es cero el maximo de espacio es
reasignado al Disco-Ram, generalmentel
58 kbytes.

Cada posible fichero cuenta con un area
de doce bytes para su funcionamiento in-
terno, y todas las operaciones futuras
(abrir, buscar, leer, escribir, cerrar) deben
realizarse indicando un numerc en el mar-
gen 1-3 que haya sido previamente reser-
vado por este comando. Aunque no sean
de verdadera utilidad para el usuario, in-
dicamos a continuacion el contenido de
esos doce bytes.

Byte 0. Banco en el que se encuentran
el fichero de claves. Contiene 6 para el pri-
mer fichero, 4 para el segundo y 3 para el
tercero.

Byte 1. Contiene FFh si el banco ha si-
do reservado mediante en comando ME-
MORY v cero en caso contrario.

Byte 2. Contiene FFh si el fichero ha si-
do abierto mediante un comando OPEN y
cero en caso contrario.

Bytes 3-4. Numero de fichas.

Bytes 5-6. Longitud del registro.

Bytes 7-8. Longitud de la clave, contan-
do los dos bytes extra.

Bytes 9-10. Registro actual. Se iniciali-
za a cero al abrir el fichero y es actualiza-
do por las operaciones de blisqueda, lec-
tura y escritura.

Byte 11. Numero real de fichero. Se uti-
liza para las llamadas al DOS, teniendo en
cuenta que por cada fichero hay que te-
ner simultdneamente abiertos dos ficheros
(extensiones DAT y KEY).

Posibles errores: Numero de fichero fue-
ra del rango 0-3.

Comando O (OPEN)

Sintaxis: RANDOMIZE FN O (A$,N)

Objetivo: abre un fichero indexado cu-
yo nombre sin extension se encuentra con-
tenido en A% y lo asocia al canal N, que
debe estar en el rango 1-3. El fichero de
claves (longitud maxima 16 K) es leido
completamente y almacenado en memo-
ria siempre gue un comando M previo ha-
ya reservado el banco indicado al abrir el
fichero. El fichero de datos es abierto pe-
ro no se realiza ninguna accién scbre él,
quedando de este modo listo para acce-
der a los datos que contenga con coman-
dos posteriores. También son leidos y al-
macenados los seis bytes escritos al co-
mienzo del fichero de claves y que, como
ya hemos indicado anteriormente, contie-
nen el nimero de registros, longitud de re-
gistro y longitud de clave con las que el
comando N cred el fichero que ahora abri-
mos. El puntero del fichero es colocado so-
bre el registro cero.

Posibles errores: Nombre de fichero in-
correcto. Namero de fichero fuera del ran-
go 1-3. El nimero de fichero indicado no
ha sido reservado previamente mediante
un comando MEMORY. Se intenta abrir un
fichero con el mismo ndmero que un fiche-
ro ya abierto. El mismo fichero ya ha sido
abierto anteriormente. El nombre de fiche-
ro es correcto, pero no existen ficheros
con dicho nombre y las extensiones DAT
y KEY.

Comando C (CLOSE)

Sintaxis: RANDOMIZE FN G(N)

Obijetivo: cierra el fichero asociado al ca-
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nal N, que debe estar en el rango 1-3. To-
da la informacion pendiente es escrita en
el fichero de datos y todo el fichero de cla-
ves es reescrito desde la memoria hacia
su localizacion original en el disco, con lo
que quedan definitivamente grabadas to-
das las modificaciones realizadas. Los fi-
cheros de claves y datos son cerrados y
el nimero de canal liberado de forma que
pueda ser utilizado con otros fines. Es im-
prescindible cerrar un fichero después de
usarlo pues en caso contrario no seria es-
crita en el disco ni una sola de las modifi-
caciones realizadas en el fichero de cla-
ves, con |a posible pérdida adicional de los
ultimos registros enviados al fichero de da-
tos.

Posibles errores: Numero de fichero fue-
ra del rango 1-3. Fichero no abierto.

Comando P (PRINT)

Sintaxis: RANDOMIZE FN P(AS, B, N}

Objetivo: escribe la variable A$ en el fi-
chero de datos y la variable B$ en el fiche-
ro de claves correspondiente al canal N.
Las variables A$ y B$ pueden estar dimen-
sionadas o no, pero su longitud debe coin-
cidir exactamente con las longitudes de re-
gistro y clave asignadas al crear el fiche-
ro, por lo que deberan ser rellenadas con
espacios si es necesario hasta completar
las longitudes correctas. La variable B$
puede proceder de una fragmentacién de
A3. El registro de datos generalmente se-
ra escrito en el disco instantdneamente,
si bien es posible que el ordenador lo al-
macene en un buffer en espera de una es-
critura posterior. Sin embargo la nueva cla-
ve Unicamente es almacenada en memao-
ria y no sera escrita en el disco hasta el
momento de cerrar el fichero.

La escritura se realiza siempre sobre el
registro actual, pues el comando en si no
contiene informacion sobre el nimero de
registro que deseamos escribir 0 sobrees-
cribir. El registro actual se inicializa a ce-
ro al abrir el fichero, pero puede ser modi-
ficado con los comandos de blsqueda y
seleccidn que describiremos mas adelan-
te. Por tanto para trabajar sobre un regis-
tro concreto es necesario previamente po-
sicionarse sobre &l con los comandos
apropiados y luego escribir la informacion
deseada. El puntero de fichero o registro
actual se incrementa automaticamente al
finalizar la instruccién, permitiendo la es-
critura secuencial sobre el mismo.

Nota muy importante: al disefiar la va-
riable que contenga la clave no hay que te-
ner en cuenta los dos bytes necesarios pa-
ra contener el puntero al fichero principal.
Estos dos bytes los afade internamente
la rutina y no deben ser incluidos en las
instrucciones de creacion, blsqueda o es-
critura.

Posibles errores: Numero de fichero fue-
ra del rango 1-3. Fichero no abierto. Las
longitudes de las variables no coinciden
con las longitudes correctas de registro y
clave.
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Comando | (INPUT)

Sintaxis: RANDOMIZE FN | (A$,N)

Objetivo: lee el registro actual del fiche-
ro asociado al canal N y lo deposita en la
variable A$, cuya longitud debe coincidir
con el tamaro del registro establecido en
el momento de crear el fichero. Este es el
unice comando en el que el parametro de-
be ser una variable, mientras que los de-
mas admiten tanto variables como cons-
tantes. La variable debe existir, por lo que
lo mas comodo es dimensionarla hasta la
longitud correcta para garantizar su tama-
fio fijo.

Al igual que ocurria en el comando an-
terior manejamos la informacion conteni-
da en el registro actual. Por tanto para leer
el dato deseado es necesario posicionar
el puntero del fichero sobre &l con las ins-
trucciones de busgueda (ver comando
FIND). El puntero se incrementa al termi-
nar la instruccion, lo que permite la lectura
secuencial del fichero registro a registro.

Fosibles errores: Fichero fuera del ran-
go 1-3. Fichero no abierto. La longitud de
la variable no coincide con la longitud del
registro.

Comando G (GO)

Sintaxis: LET variable=FN G(R,N)
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Objetivo: hace que el valor R pase a ser
el registro actual o puntero del fichero aso-
ciado al canal N, siempre que el valor de
R se encuentre en el rango 0-65534 y no
excede el numero de registros del fiche-
ro. Si el valor de R es 65535 el comando
tiene un significado especial: alterar el
puntero de forma que haga referencia al
primer registo vacio del fichero (recorda-
mos que un registro se considera vacio
cuando se encuentra formado por ceros).
Posteriormente. operaciones de lectura o
escritura trabajaran sobre el registro indi-
cado en esta instruccion, permitiendo el
acceso aleatorio sobre el mismo. El primer
registro de cada fichero no es el ndmero
uno sino el cero.

Esta instruccion y las dos siguientes
son las instrucciones de blsqueda y tie-
nen una importante particularidad: no son
simples comandos sino funciones y por
tanto devuelven un resultado numérico (un
numero entre @ y 65535). La forma mas
sencilla de poder trabajar con el resulta-
do de la funcién es asignarlo a una varia-
ble, tal como hemos indicado en el apar-
tado sintaxis. Sin embargo si el usuario no
necesita conocer dicho resultado puede
utilizar el comando RANDOMIZE como en
el resto de las instrucciones del programa,
En cualquier caso un valor en el rango
0-65534 indica que la instruccion ha sido
completada con éxito y que el puntero del
fichero ha sido desplazado al registro cu-
yo numero ha sido devuelto por la funcion.
Un valor 65535 indica fracaso, que en el ca-
50 de esta instruccion en particular pue-
de significar que se ha intentado acceder
a un registro inexistente o que una instruc-
cion FN G (65535,N) ha fracasado al no
quedar ningun registro libre.

Posibles errores: Numero de fichero fue-
ra del rango 1-3. Ndmero de registro fuera
del rango permitido. No quedan registros
libres. Fichero no abierto.

Comando F (FIND)

Sixtasis:LET variable=FN F (A%,N)

Objetivo: busca la clave AS en el regis-
tro de claves asociado el canal N y devuel-
ve un resultado que informa sobre la bus-
queda. Si el resultado se encuentra en el
rango 0-65534 |a clave ha sido encontra-
day por tanto el puntero el fichero despla-
zado al numero devuelto por la funcién, de
forma que posteriormente instrucciones
de lectura o escritura trabajen sobre él. Si
el resultado es 65535 la clave no ha sido
hallada y el puntero no es modificado. La
variable A$ debe tener la misma longitud
que el tamarno de clave indicado al crear
el fichero. La busqueda se realiza de ma-
nera casi instantanea, incluso en ficheros
muy largos.

La blisqueda puede realizarse por varios
campos, siempre teniendo en cuenta la
manera en la que cada fichero en concre-
to almacena sus claves. Pongamos el
ejemplo de un fichero de trabajadores in-
dexado tanto por nombre como par primer
apellido, de forma que la clave esté forma-
da por 20 caracteres, los diez primeros del
campo nombre y los diez ultimos primer
apellido. El caracter espacio (codigo 32) es

tratado por la rutina de forma que coinci-
da con cualquier caracter presente en la
clave, de forma que si queremos realizar
una blsqueda por primer apellido basta-
ra con dar como parametro del comando
F una cadena de 20 caracteres formada
por diez espacios y otros diez caracteres
que contienen el apellido a buscar. Debi-
do a este método de funcionamiento una
cadena formada exclusivamente por espa-
cios hace que el puntero se desplace el pri-
mer registro del fichero tal como lo haria
una instruccién FN G (0,N).

La busqueda se realiza siempre a par-
tir del primer registro del fichero, por lo
que la rutina retorna en caso de éxito
apuntando al primer registro que cumpla
la especificacidn. Si se desean buscar
nuevas apariciones de la clave o realizar
la busqueda desde el registro actual (que
no tiene por qué ser el primero) debe utili-
zarse el comando S. En la situacidn por de-
fecto los caracteres de la clave deben coin-
cidir exactamente con los grabados en me-
moria, pere es posible utilizar el comando
K, descrito méas adelante, para que la bus-
gueda se realice sin tener en cuenta el bit
5 de cada caracter, que informa sobre el
estado en mayusculas o mindsculas.

Posibles errores: Fichero fuera del ran-
go 1-3. Fichero no abierto. La longitud de-
la cadena no coincide con el tamafio de
clave asignado al crear el fichero. Clave no
encontrada.

Comando S (SKIP)

Sintaxis: LET variable=FN S(A$,N)

Objetivo: actua exactamente del mismo
modo que el comando F, pero la busque-
da se realiza no desde el primer registro
sino desde el registro actual. Todas las es-
pecifiaciones y posibles errores correspon-
den con el comando anterior.

Comando A (ALPHA)

Sintaxis: RANDOMIZE FN A(C,N)

Objetivo: ordena alfabéticamente por or-
den ascendente el fichero asociado al ca-
nal N. La ordenacion se realiza a partir del
caracter nimero C del registro de claves
(recordad que el primer caracter es el ce-
ro) lo que nos permite realizar la ordena-
cién por cualquier campo de la clave. Da-
do que el fichero de claves se encuentra
permanentemente en memaoria no es ne-
cesario realizar acceso alguno al disco vy,
a pesar de que el algoritmo de ordenacion
es muy sencillo, la rutina se muestra real-
mente rapida (ordena 100 claves de 20 ca-
racteres en algo menos de 20 segundos,
si bien este tiempo depende del estado
previo del fichero). Tras la ejecucién de es-
te comando el fichero de claves queda or-
denado alfabéticamente, pero cada clave
continta con el mismo puntero al fichero
de datos. La distribucidn de los datos en
este ultimo no varia. La rutina no lo com-
prueba, pero la clave debe tener al menos
C caracteres.

Posibles errores: Numero de fichero fue-
ra del rango 1-3. Fichero no abierto.

Comando K (MASK)

Sintaxis: RANDOMIZE FN (N)

Objetivos: si el valor de N es cero (esta-
do por defecto) las operaciones de busque-

da de claves sélo tiene éxito si'los carac-
teres comparados son exactamente igua-
les. Si el valor de N esta en el rango
1-65535 todas las blusquedas posteriores
ignoraran el bit 5de los caracteres a com-
parar, dando por valida cualguier aparicidn
en mayulsculas 0 mindsculas.

Fosibles errores: Ninguno. Si el valor de
N no se encuentra en el rango indicado la
rutina simplemente no funcionara correc-
tamente.

PUESTA EN PRACTICA

Esguematicamente los pasos necesa-
rios para crear una base de datos con es-
tos comandos son los siguientes.

—Disefiar la estructura del fichero. En
primer lugar deben decidirse los campos
gue van a formar el registro principal y el
tamano maximo de los mismos, de modo
que la longitud total del registro viene da-
da por la suma de las longitudes de los
campos. A continuacién deben escogerse
el campo o campos por el que se va a in-
dexar el fichero y la longitud total de la cla-
ve. Finalmente debe establecerse el ma-
ximo numero de registros posibles tenien-
do en cuenta la capacidad del disco y la
limitacién de 16 Kbytes (incluidos dos
bytes extra por registro) en el tamafo del
registro de claves.

—Formatear un disco nuevo en forma-
to data y ejecutar un comando N con los
parametros deseados para crear los fiche-
ros nuevos. Si se desea puede grabarse en
el mismo disco tanto la rutina en Cédigo
Maquina como el programa basic que se
encargue de gestionar el fichero.

—A Ia hora de trabajar con el fichero es
necesario:

*Reservarle espacio con el comando
MEMORY.

*Abrirlo con el comando OPEN y asig-
narlo a un canal 1-3 que debe ser necesa-
riamente 1 en el caso normal de un solo
fichero abierto. Este comando coloca ade-
mas el puntero sobre el registro cero.

*Manipular la informacién contenida en
él. En el caso de un fichero vacio habra
que introducir datos con el comando
PRINT.Cuando el fichero contenga ya da-
tos podremos posicionar el puntero con un
comando GO, FIND o SKIP y a continua-
cion leer el registro con el comando IN-
PUT, ya sea para consultarlo o modificar-
lo v volverlo a escribir.

*Cuando hayamos finalizado la sesién
de trabajo con el fichero es imprescindi-
ble cerrarlo con el comando CLOSE.

Comprender en su totalidad el manejo
de estos comandos tal vez os lleve cierto
tiempo, pero tendréis como recompensa
la posibilidad de construr grandes bases
de datos en las que manipular amplias
cantidades de informacién faciles de ma-
nejar. Para facilitar la tarea en el proximo
niamero os ofreceremos un programa-
ejemplo que, utilizando esta rutina, maneja
una agenda de direcciones y teléfonos que
puede contener hasta 750 fichas de 195 ca-
racteres. Permaneced atentos.

P. J. Rodriguez Larranaga
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PROGRAMACION

En los anteriores articulos hemos venido
resaltando la importancia que la concepcién
modular fiene en el correcto diseno de los
programas. Los pilares sobre los gue se
asienta esta filosofia de la programacién son
los subprogramas. En estas paginas nos
referimos a los dos tipos mds importantes:

procedimientos y funciones.

subprogramas es que estan com-

puestos de bloques de cédigo en-
cargados de realizar una determinada
tarea, apareciendo una sola vez a lo lar-
go del programa, pero pudiendo ser lla-
mados desde diferentes puntos y, por
tanto, devolviendo resultados diferentes
al aplicar también datos distintos.

FUNCIONES

El concepto de funcidn en programa-
cién es el mismo que en matematicas.
Dado una serie de parametros adecua-
dos, la funcidén nos devolvera un resul-
tado. Todos los lenguajes suministran
un gran namero de funciones predefini-
das, pero evidentemente no estan pre-
vistas todas nuestras necesidades, lo
que si esta abierta es la puerta para que
las definamos nosostros mismos.

Hay que hacer notar que las funcio-
nes pueden tener el nimero de argu-
mentos que deseemos, pero solo son
capaces de devolver un resultado.

La declaracién de funciones es sen-
cilla en todos los lenguajes. Vedmos por
ejemplo coémo definir la siguiente fun-
cidon de dos variables en Basic:
fx,y) = X2+

g 4
10 DEF FN f(x,y)=(xT2+ y){5*y)

Tras la palabra clave DEF FN, apare-
ce el nombre que le daremos a nuestra
funcién, «f» en este caso y, entre parén-
tesis, los parametros que tendra esta
funcién. Separado por el signo « =» ird
la expresion que define la funcion.

Para hacer referencia a esta funcion
escribiremos, por ejemplo:

20 LET x=FN f (8,7)

que sustituye cada valor contenido en-
tre paréntesis por el equivalente en la
definicion de la funcién «f» expresada en
la linea 10 anterior. Es decir, el 8 pasa
a ocupar el lugar de la «x», y el 7 el de
la «y» evaludndose la funcién y obtenien-
do un resultado que se asigna a la va-
riable «x» (que por supuesto no tiene na-
da que ver con la «x» que aparecia en
la definicion de la funcidn).

En Pascal la definicion es semejante,
aunqgue es necesario declarar el tipo de
parametros y resultado que se obtendra.

Por ejemplo:

La principal caracteristica de los

STRS

FUNCTION ASCII (A:CHAR;X;INTEGER): BOOLEAN;
BEGIN
IF CHR (X)=A THEN ASCIl:=TRUE
ELSE ASCIl: = FALSE
END;

Esta funcion «ASCll» nos devolvera
TRUE si como parametros le damos una
letra y su codigo ASCII correspondien-
te, y FALSE en caso contrario.

Se observa en la declaracién de la
funcion el tipo de dato que correspon-
de a cada parametro (A, caracter y X, en-
tero) y el tipo de resultado que devolve-
ra la funcién (BOOLEAN), manteniendo
el resto de caracteristicas respectoala
declaracion Basic que hemos visto an-
teriormente.

PROCEDIMIENTOS

Los procedimientos siguen una sinta-
xis y funcionamiento parecido a las fun-
ciones, pero son mucho mas flexibles.

Mientras que las funciones necesitan
unos parametros y siempre proporcio-
nan un resultado, los procedimientos
pueden tener o no parametros y pueden
dar uno, varios o ningun resultado. Son
como pequefios programas indepen-
dientes. En Basic reciben el nombre de
subrutinas, aunque éstas no permiten
que se les pasen parametros.

Existen dos tipos de parametros que
se pueden pasar a un procedimiento. To-
dos los que hemos visto hasta ahora
eran parametros «por valor» y su funcio-
namiento consiste en que al entrar en
el procedimiento se asigna a cada pa-
rametro formal el valor del paradmetro
real con el que lo hemos llamado:
PROCEDURE PORVALOR (X, Y:REAL);
BEGIN

END;
porvalor (14.18,11.82);

En este ejemplo se le asigna a «X» el
valor de 14.28 y a «'» el valor 11.82, gje-
cutdndose el procedimiento con estos va-
lores. Hay que hacer notar que no afec-
ta para nada a los parametros reales. El
procedimiento realizara su tarea sin al-
terar las variables que se le hubieran po-
dido dar como parametro, por ejemplo:
por valor (a+ b,c);

En cambio, puede ser necesario que
un procedimiento reciba un parametro,

sanEN $

ATI'

realice su tarea interna y modifique el
parametro correspondiente al devolver-
lo. Esto se hace con parametros varia-
bles o «por referencia», que se definen
anteponiendo la palabra «VAR» al para-
metro en cuestion. Veamos un ejemplo:
PROCEDURE ELMAYOR (U, W, X,
Y:REAL; VAR MAYOR: REAL);

BEGIN

IF U>MAYOR THEN MAYOR: =U;

IF W>MAYOR THEN MAYOR:=W;

IF X>MAYOR THEN MAYOR: = X;

IF ¥ >MAYOR THEN MAYOR:=Y
END;

El procedimiento «ELMAYOR®» calcu-
la la mayor de las cinco cifras reales que
le pasemos como parametros. Lo que
ocurre paso a paso, es lo siguiente: lla-
mamos al procedimiento con:

EL MAYOR (T1, T2, T3, T4, REF);
donde suponemos que todas estas va-
riables han sido definidas anteriormen-
te como REAL y que se les han asignado
los valores: T1:=12, 72:23, T3:4, T48, REF: =15
que pudieran representar diferentes
temperaturas de un proceso en el que
deseamos que la mayor que aparezca
sea siempre de la referencia, almace-
nandola en la variable REF.

Al entrar en el procedimiento se le
asigna a cada parametro formal, sea por
valor o por referencia, su parametro real
correspondiente, esto es:
U:=12;W:=23; X:=4: Y: =8 MAYOR: = REF

Hay que resaltar que «mayor» no ha
recibido el valor que tiene «ref» si no la
variable «ref» propiamente dicha. Al ter-
minar de ejecutar el procedimiento «ma-
yors tendra el valor de «W», pero como
es un parametro por referencia, en rea-
lidad no asignamos a «mayor» el valor
de «Ws, si no a la variable que represen-
ta, esto es, a REF. Al salir del procedi-
miento habremos perdido todas las va-
riables del mismo, y tendremos:
T14+12;T2=23;T3=4; T4=8; REF = 23;

Pero no sélo es posible pasar varia-
bles como pardmetros, si no también
procedimientos y funciones. Este aspec-
to de los subprogramas, junto con ejem-
plos y ampliaciones de lo que hemos
visto en este nimero seran el objeto del
articulo del préximo mes.

F. Javier MARTINEZ GALILEA
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Miguel A. Ballesteros, de
Alicante, nos ha enviado la
siguiente rutina que amplia una
zona determinada de una pantalla
que previamente ha sido cargada.

Una vez cargado aparece un
menl que ofrece dos opciones. La
primera nos permite cargar un
bloque en forma de SCREENS de
6912 bytes de longitud, sin
importar que tenga cabecera o
no. Una vez seleccionada la
opcién 2, —sdlo se puede acceder
una vez cargada la pantalla—, nos
aparecerd ésta y en la esguina
superior izquierda un cursor. Aqui
podemos utilizar las siguientes
teclas:

Q =scroll arriba

A =scroll abajo

O =scroll izda.

P=scroll dcha,

@=mend principal

SPACE =avanzar el cursor
ENTER =ampliar la zona

Cuando pulséis ENTER,
pasaréis a otra pantalla en la que
aparece la zona delimitada por el
cursor pero ampliada 4x4,
rodeada por una rejilla para que
resulte mds comodo pasar el
grafico a papel. Una vez aqui,
pulsando ) volveréis a la pantalla
anterior y con ENTER suprimiréis
los atributos de la ampliacién.

El programa utiliza la zona del
Buffer de la impresora (23296)
para colocar las variables y
ubicar dos buffers de atributos y
bytes, por lo que los usuarios de
+2A v +3 deberan utilizar el
programa en modo 48K,

POST-MENU

Jesiis Ponce, de Cédiz, nos
envia este rutina muy util para
hacer desaparecer mensajes de
pantalla de forma espectacular
como, por ejemplo, tras haber
elegido una opeién en un menu
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RELOJ
DE ARENA

Desde Tenerife, Agustin Vega
nos envia su particular meétodo de
medir el tiempo gracias a la
inefable ayuda de los pixels del
desierto de Sinclair. El tiempo
estimado que tarda en caer toda
la arena del reloj en un Spectrum
48K es de unos 50 sequndos,
mientras que en un 128K es de
algo mas de un minuto (debe ser
que los pixels de 48k son mas
pesados y caen mas
rapidamente)
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HORMIGAS

José Jesis Moreno, de Albacete,
dice que podréis observar en
pantalla una carrera de hormigas
cuando ejecutéis esta mini-rutina.

¥ al v
SCANS

José Carridn, de Cérdoba, os va
a facilitar la localizacién de un
cardcter por medio de los scans a
que corresponde. Por supuesto,
previamente deberéis introducir
las coordenadas del caradcter a
exXaminar,

1 REM DIRECCIONES DE SCRANS
2 BORDER @: FRAFER ©: INK 7: C
= INDUT "COORDEMRDAS : ya';

CiSxae
? a1 Eca OR 3:231 OR (f@ DR
(3911 TH

1 PRINT "o:a:ccmuza DE LOS
'aénus- ODEL CARACTER GE COORDENMA
Dﬂgaéﬁ, é;.aifi")"": PLOT 2,152
* 12 PRINT : PRINT

13 LET h=

1E=%F 9)73““0 9416 THEN LET hs=
& RB IF‘;E-IB THEN LET h=2: LET

i
8 FOR i=0 TO
‘;’s [e% 122, 18200 +2040snsas8ain

“'20 PR:N‘T tacan,. Mada" ceaess .
isEses "is5cC: PRINT
58 NEXT i

NT H@; "
s P“gﬁ 2: GO TO 4

PAL
70 STOP

ESCALERA
FANTASMA

Este mini-programa simula el
desplazamiento de una escalera a
través de la pantalla. Su autor:
Rafael Rios, de Sevilla

1@ PRPER @: INK 7: BORDER ®: O
VER 1: CL&

2@ FOR n=@_TO
l 2@ LET am=l75~- nl? LET b=255-n#
43 PLOT n.n: ERRU b. B; DRAW @.

DRAY =b.@: AU
5¢ RENDDHIZE Usk 3582

RUTINAS POR
INTERRUPCIONES

Enrique Cortézar, de Madrid,
nos ha enviado un suculento
paquete de rutinas variadas entre
las que se encuentran las cuatro
que publicamos a continuacidn. La
primera de ellas (INTCOPY) utiliza
las interrupciones enmascarables
y estd diseflada para funclonar
con un interface Centronics de
Indescomp y una impresora
compatible Epson. Su funcién es
la de hacer copias apaisadas
reducidas de la pantalla pulsando
la tecla «m». Para ello no hace
falta que esté instalado el software
de la impresora en memoria. Se
activa la rutina con RANDOMIZE
USR 65408 y se desactiva con
RANDOMIZE USR 65487. Antes
deberéis haberla salvado en cinta
para después cargarla en la
direccién adecuada con CLEAR
65278: LOAD """ CODE 65279.

La segunda (INTBORRA) borra
toda la pantalla en cualguier
momento con sélo pulsar la tecla
«m». Lias operaciones de carga
son idénticas a las de INTCOPY
al igual que las direcciones de
activacién y desactivacion.

La tercera rutina (INTSCROLL)
realiza como bien indica su
nombre un scroll continuo hacia la
derecha de la linea central.
Deberéis cargarla en la misma

direccién que las rutinas
anteriores. La direccién de
activacién es la 65500 vy la de
desactivacion la 65507,

Por ltimo, la rutina INTLINEA,
cuyos efectos serd mejor que los
observéis una vez tecleado el
listado. Las direcciones de
activacidn son las mismas que las
de la rutina INTSCROLL v las
operaclones de carga las mismas
que las de las otras rutinas.

'DUMP: 50.000
'N.° DE BYTES: 131

gga’"ﬂi::ﬂ;mapammm

INT SCROI.I.

DUMP: 50.000
N.° DE BYTES: 231
INT LINEA
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N.° DE BYTES: 39

DUMP: 50.000
N.° DE BYTES: 221
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Otro producto «serio»,
o lo que es lo mismo,
ofra vufilidad, sale al
mercado para nuesiro
+ 3. En esta ocasion se
trata de un viejo conoci-
do de los usuarios de
48K: la base de datos
«Masterfile», cuya pri-
mera version aparecidé
alla por el ano ochenta
y dos. Por tanto, se tra-
ta de una versién remo-
zada y mejorada, que
aprovecha las ventajas
de memoria del +3 e
introduce mejoras en lo
que respecta a procesa-
miento y diseno.
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mente este programa no tendréis
mayores problemas para manejar

esta nueva version, pero los que os ha-
béis incorporado ultimamente al mundo
de la informatica o simplemente habéis
decidido que ya es hora de aprender a
manejar una base de datos, encontraréis
en este articulo una util introduccién,
Una base de datos es un programa
que permite el manejo y almacenamien-
to de lainformacidn. Asi de sencillo. Su
utilidad reside en la enorme gama de
posibilidades de tratar, manejar, editar,
presentar y organizar esta informacidn,
bien sean archivos de peliculas, discos,
libros, animales, o cualquier otro tema
que os interese. Masterfile se maneja
a base de submenus (con la sencillez

I 0s que hayais manejado anterior-
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y facilidad de manejo que eso conlle-
va), pero dado el enorme numero de op-
ciones disponibles no es un programa
de facil asimilacién, sino que te lleva-
ra algan tiempo manejar con soltura to-
dos los submenus y aprovechar las
enormes posibilidades que el programa
te ofrece.

Si os parece, lo primero que haremos
sera crear un fichero y después pasa-
remos a explicar las opciones del me-
nu principal, detallando a su vez qué es
lo que podemos hacer en cada seccién,
todo ello aplicado al ejemplo en la me-
dida de lo posible para que resulte mas
comprensible.

VEAMOS UN EJEMPLO
Supongamos que tenemos en pers-

FTIMOTOD~JRT
R
R o LD = LR

MOV RUT R EIT E

ore
XAMPLED
me

211

Format:
Sel:@011 LU0 3:

Masterfile + 3 aprovecha al maximo
la RAM paginada del + 3.
LY




pectiva comprarnos un coche. Seria
muy util redactar una ficha para cada
coche, en la que pondriamos la marca
del coche, color, precio, potencia, velo-
cidad punta... pues bien, en términos de
la base de datos, el conjunto de fichas
es el «ficheron, cada ficha en particu-
lar es un «registro» y cada aspecto del
coche es un «campo» de la ficha.

Aclarados los términos, procedamos
a crear nuestro primer fichero. Este
consistird en un ejemplo clasico, como
puede ser el de una agenda personal.

Cargamos el programa .y despues de
montar el copyright y nimero de ver-
sion aparecerd el menu principal. Ob-
servamos que la «B» sirve para crear un
nuevo fichero. Dicho y hecho. Veremos
que nos pregunta si queremos que el
fichero se ordene alfabéticamente (el
campo que servira para clasificar el fi-
chero o archivo sera el primero) y des-
pués el nimero de campos de cada re-
gistro. En nuestro caso seran 4: nom-
bre, edad, ciudad y teléfono. Agui lo 16-
gico seria introducir un cuatro, pero las
instrucciones nos aconsejan meter un
numero mayor, para poder introducir
nuevos campos en una futura amplia-
cién de la agenda, cosa que no seria
posible si introducimos el namero jus-
to. Asi podriamos decir al pograma que
gueremos seis campos, aun cuando so-
lo vayamos a utilizar cuatro (los otros
dos quedan libres y pueden ser usados
posteriormente para guardar otros da-
tos, como el peso y el color del pelo, por
poner un ejemplo).

Asi llegamos al menu 6, donde ele-
giremos el nombre de cada campo y
sus «atributosn. Al primer campo lo lla-
maremos «nombres, al segundo «edads,
al tercero «ciudad» y al cuarto «teléfo-
nos. Esto se consigue colocando el cur-
sor sobre el nomero de campo desea-
do y pulsando «N». Ahora cambiaremos
los atributos de los campos «edad» y
«teléfonon», colocando el cursor en el
campo escogico y pulsando «Ax. Inicial-
mente todos los campos se consideran
como caracteres alfanuméricos. Las
otras dos opciones son «numeross y
«fechas». Lodgicamente, decidimos que
wedad» y «tfno» son ndmeros.

Una vez hecho esto sélo nos queda
decidir entre imprimir los nombres de
los campos o volver al menu principal,
lo cual se obtiene pulsando la «X» (es-
to es un factor comun a todos los sub-
menus).

Ahora pulsamos la «l» en el menu
principal y nos dedicamos a introducir
los datos. En nuestro caso seran soélo
cuatro personas para no hacer muy
aburride el articulo. Los datos son los
siguientes:

Nombre Edad Ciudad Telétono
AMA 23 MADRID 12345678
BEGO 20 VIGO 11111111
BEA 21 SANTANDER 99999999
Ccoco 05 MADRID AQOAHHD 1

Te leport, domestic 7,00
Microcomputer 339
Dot-matrix printer wit 208
Executive briefcase 42
Wire paper CLip 2
ANswering machine 185
PhotoCoOPier 2,104
String, ball of =l
Executave Jet aircraftl 5,200,000
Digital pencil sharpen sS4
Tupewriter, electric 1308
Cictation machine 150
Coffee maker 3@
DocumeEnt Shredder 426
Parcel scale 119
Letier Scale 10
Totals: 5,211,837
—HNo more
File:EXAHMPLE2 Format:1
Ked: (File not keyged)
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Meter los datos es muy facil: basta
con introducirlos a medida que te los
va pidiendo el programa.

BUEN MENU

Una vez que tenemos los datos en
memoria, pasaremos a explicar las op-
ciones del menu principal.

sl a «K» accede al submenu( de ope-
raciones con disco. Aparte de las op-
ciones clasicas (cargar, grabar, etc...)
disponemos de la «D» para cambiar la
fecha del sistema (inicialmente
01.06.1987) v de la «E» para convertir un
fichero en formato ASCII, de manera
que pueda ser leido por otros progra-
mas, como el Tasword + 3, segdn men-
ciona el manual.

sLa «D» nos introduce en el modo
«Display», 0 lo que es lo mismo, presen-
tacion en pantalla. Aqui podemos rea-
lizar las siguientes funciones:

—Modificar datos (Edit).

—Borrar datos (Delete).

—Asignar/desasignar un registro a un
conjunto con teclas A/U, respectivamen-
te (hablaremos mas adelante de esto).

—Seleccionar un registro cualguiera.
La «B» nos devuelve al primer registro,
«Enter» nos muestra el siguiente, «SYM
Shift + H» el anterior y la «G» nos per-
mite elegir cualquier registro.

—Buscar y reorganizar el fichero
desde una letra cualquiera («K«).

—QCalcular férmulas en el registro ac-
tual si las hubiere pulsando tecla «Cx,
(Existe otra opcion en menu principal
para calcular las formulas de todos los
registros. Hablaremos también de es-
te aspecto mas adelante).

—Impresion de todo el fichero («P»)
o de un registro («Q»).

—Borrar un registro («E»).

—Insertar un registro («l»).

—Clasificacion por uno de los cam-
pos del registro. En nuestro ejemplo
tendriamos el fichero inicialmente en el
orden siguiente: Ama, Bea, Bego, Co-
co. Ahora podemos elegir como cam-
po de clasificacién (mediante cursores
y enter) el de la edad, y tendriamos: Co-
co, Bego, Bea, Ama. Mientras observe-
mos el fichero clasificado por otro cam-
po no podremos utilizar las teclas «E»,
«Gn, «Fn, «l» de este submend, si bien
saliendo al menu principal («X») se anu-
lara este efecto.

RCKUWORTH J.HM.0. From Rung To
CAMS The Rewv. H.C. The Widow s
CEL INE Helen Laslie

alplaly] Christie’'s Q
HOM Hhen I Was v
HOM The Morrises
MHOMN The Baszket 0O
NON MeEllie Grey,;

HHNON LUapping OLd
MM The Exiles O

BHON The Orphans

BHMON The Babes In

RMNOM Laifs And St

HHON Little Lily
MO The Land OF
MO The Little H
MO Kitty Brown

H=menuy

ile: EXAMPLEL Format:3
ed AU thOr
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—Muestra los diferentes formatos.
También explicaremos las diferentes
opciones en su momento.

#La «S» nos introduce en el subme-
na de biasgueda (Search). Como su
nombre indica sirve para encontrar el
subconjunto de registros que cumplen
alguna condicion dada. A elegir entre:

—«Cn. Busqueda por comparacion. A
un lado de la comparacion escribimos
el nombre del campo seleccionado y al
otro lado la codiccién. Asi, podriamos
buscar las personas cuya edad supera
los diez afios y escribiriamos asi:
edad > 10. Entonces el programa nos
indicaria cuantos registros ha seleccio-
nado. En nuestro caso serian tres (Ama,
Bego y Bea). Aprovechamos ahora pa-
ra explicar la asignacién a conjuntos.
Ahora mismo tenemos una parte del fi-
chero que contiene las personas mayo-
res de diez afios. Pues bien, podemos
guardar esta parte del fichero como un
subconjunto. Tenemos un total de ocho
posibles subconjuntos a la vez (este pri-
mero es de personas mayores de diez
afios; otro segundo podria ser de per-
sonas cuyo nombre comienza con la
«B», otro tercero de personas cuyo te-
Iéfono empieza por un digito menor que
3 y asi hasta completar los ocho con-
juntos). Para ello, después de haber
efectuado la seleccion por compara-
cidn (que asi es como se llama el pro-
ceso efectuado para encontrar las per-
sonas mayores de diez afitos) pulsa-
mos la «A» (asignacién) y selecciona-
mos el nimero de conjunto donde que-
remos guardarlo, por ejemplo, el uno.

Ademas, podemos buscar todos los
registros en donde la persona viva en
Madrid. Para ello escribimos el nombre
del campo entre paréntesis y escribi-
mos la igualdad:

{ciudad) = Madrid.

En el caso de que nos interese saber
gué registros contiene la palabra «Ma-
drid», independientemente del campo
en el que aparezcan, se consigue asi:

* = Madrid.

Por ultimo, la expresion % NN, selec-
ciona los primeros NN registros.

—uE», Selecciona todos los regis-
tros.

—u«l». Invierte el conjunto de regis-
tros. En nuestro primer ejemplo, conse-
guiriamos el subconjunto de personas
menores de diez afos.

—«ln, Activaldesactiva la propiedad
de considerar a las maylsculas y mi-
nusculas como un sélo tipo de letra a
efectos de comparaciones.

MICROHOBBY 25
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EXPANSION

—afnleZn, Asignar a un conjunto, de-
sasignar.

—«T». Descripcion de un conjunto.
Inicialmente la descripcion del conjun-
to es la comparacion elegida, pero po-
demos cambiarla por un texto explica-
tivo. En nuestro caso: «Los que se es-
tan haciendo viejos».

—uS», Seleccionar por conjuntos.
Una vez que hayamos construido sub-
conjuntos, podemos seleccionar nue-
vos grupos de registros. Podemos co-
ger todos («A» = ALL) los que cumplan
la propiedad del conjunto, algunos
(«S» = SOME) o los que no la cumplan
{«N» = NOME). Todo ello aplicado a los
diferentes subconjuntos nos permite
una mayor gama de posibilidades. En
nuestro fichero, podriamos encontrar
las personas mayores de diez afios que
viven en Madrid, personas que son me-
nores de diez afios y no viven en Ma-
drid, aquellas que o son mayores de
diez afios o no viven en Madrid y asi
hasta agotar todas las combinaciones
posibles.

*La «E» permite seleccionar todos
los registros.

*La «C» permite calcular las férmu-
las de todos los registros. Las férmu-
las se introducen en modo formato co-
mo «cabeceras» (ver mas adelante «for-
matos») en donde el nimero de dato va
entre corchetes y después la asigna-
cion de la férmula. Siguiendo con nues-
tro ejemplo, podria interesarnos calcu-
lar la edad en segundos, suponiendo
gue un ano tiene trescientos sesenta y
cinco dias y un dia ochenta y seis mil
cuatrocientos segundos. Escribiriamos:

[2]=[2]*365*B6400.

El resultado se redondea a dos deci-
males, se tiene en cuenta el signo y po-
demos introducir hasta un maximo de
noventa y seis caracteres en la formu-
la. Por otra parte, los datos no numeri-
cos se consideran como cero.

Por dltimo, existe la opcidn de borrar
un campo del registro y consiste en es-
cribir la formula

[nimero del campol =D,

eLa «|» permite la insercidon de nue- |

vOS registros. !

*La «M» nos muestra la memoria
RAM usada y el espacio libre que nos
queda. |

el a «Q» sirve para abandonar el pro-
grama. Efectia un «resets (RST #00)
gue nos envia al modo 48K.

eLa «X» nos muestra la segunda par-
te del mend principal.

sLa «B», como comentabamos al co-
mienzo del articulo, sirve para iniciar un
nuevo archivo. Antes nos ofrece la po-
sibilidad de grabar el fichero con el que
estuvieramos trabajando anteriormen-
te.

*La «N» nos devuelve al menu seis,
donde podremos cambiar el nombre ylo
atributo de un campg o imprimirlo.

#«SYM SHIFT» + «D» borra los fiche-
ros seleccionados.

=4« SYM SH'FT!:—f—ﬂFn y la «F» sirven
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para el manejo y creacion de formatos.
Tenemos a nuestra disposicion nueve
formatos, donde el nimero cero es el
formato «por defectos» y es mejor no
modificarlo. Los otros ocho los pode-
mos disefiar a nuestro gusto. El menu
de «formatos» es el numero 7 y ofrece
lo siguiente:

—a«N», Crear un nuevo formato.

—«W». Modificar un formato.

—u«Cn, Copiar un formato.

—u«En, Borrar un formato.

Las dos primeras opciones nos intro-
ducen a su vez en otro submenu, que
nos muestran las diferentes posibilida-
des para construir un formato:

1. «l», Insertar. Podemaos insertar una
cabecera (texto explicativo del campo
o bien una férmula), un panel, para re-
saltar determinado sector del registro,
datos o una caja (tres modalidades de
caja). En este modo de insercion podre-
mos mover, editar o borrar el elemento
seleccionado.

2. «A», Modificar alguno de los ele-
mentos anteriormente detallados.

3. «E». Borrar uno de los elementos
del apartado 1.

4, «N», Se desplaza a través del for-
mato seleccionando uno a une los ele-
mentos mencionados anteriormente.

5. «Z». Nos muestra la «zona de da-
tosa.

6. «P». Permite configurar las carac-
teristicas de nuestra impresora.

7. «L». Permite elegir el limite inferior
de la zona de datos.

B. «H», Permite seleccionar el color
del papel.

sLa «L» permite el manejo de fiche-
ros «LOOK-UP». Y qué es? Pues sim-
plemente un conjunto de codigos con
un texto asociado a cada cddigo. Para
que lo comprendais facilmente, cuan-

i B S i

do nosotros creamos nuestro fichero,
podiamos haber decidido que el cam-
po «ciudad» fuera un campo numérico,
y haber introducido como datos 01, 02,
03, 01. Una vez creado nuestro fichero
nos vendriamos agui y creariamos un
registro LU de esta manera:

01  Madrid.

02 Vigo.

03 Santander.

La ventaja de los.registros LU es que
ahorran memoria por un lado y tiempo
al introducir los datos.

Luego, al crear un formato, bastaria
con crear una cabecera gue dijera
«% LNN=» y colocarla junto al campo co-
rrespondiente. NN es el namero del
campo del registro, en nuestro caso la
cabecera correspondiente diria %L03,
pues la ciudad es el tercer dato del re-
gistro.

s a «A» permite una reorganizacion
de |la memaoria, eleminando «espacios
muertos» de registros borrados o mo-
dificados.

=La «P» permite escoger entre salida
«serien 0 «centronics» para la impreso-
ra,
sPor ultimo, la «V» nos muestra el
copyright, versidén y numero de licencia.

Aparte, en el disco tenemos el pro-
grama «FIX» que nos permite configu-
rar aspectos del programa como pue-
den ser el color de los menus, la tabla
de los meses del afio para las fechas,
el caracter de fin de linea, color de bor-
der...

¥ esto ha sido todo, o mejor seria de-
cir que esto ha sido sélo el principio,
pues ahora es el momento de que em-
pecéis a sacarle todo el partido posible
a esta excelente base de datos.

Amador Merchan Ribera

BOUGHT LEDGER DETRIL
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Topo

Metropolis era el ltimo
vestigio de civilizacién, si es
que podia llamarse asi, que
quedaba sobre la faz de la
tierra tras el dltimo desastre
nuclear. La ley v el orden ha-
bian desaparecido por com-
pleto, vy s6lo contaba la fuer-
za bruta y el poder de las ar-
mas.

Pero esto tenia que cam-
biar, y Geitor, nuestro prota-
gonista, con el apoyo de los
Townsman, era el Unico ca-
paz de devolver la paz a es-
ta ciudad.

Para ello Geitor debe reco-
rrer toda la ciudad hacia el
cuartel general de los Town-
sman con el fin de encabezar

la revuelta que los lleve al
poder v con ello a la instau-
lrau::ivr}n del bien en Metropo-
15.

Y la cosa no va a ser sen-
cilla, ya que en el camino ha-
cia su objetivo final debe eli-
minar los cinco tanques nu-
cleares que poseen los ma-
leantes de la ciudad.

Esta parte de la misién es
relativamente facil, ya que
basta con conducir a nuestro
protagonista a las pantallas
en las que se encuentran los
tangues y esperar alli a que
se autodestruyan. Lo de re-
lative es porque, como era
de esperar, los tangues no
parardn de disparar hasta
que se desactiven.

A estos pequefios incon-
venientes hay que sumar
la existencia de tres razas
de maleanies gue guieren
impedir a toda costa que
Geitor alcance el cuartel

(TR ENT T o _.:..'\

general de los Townsman.

Estos son los Guerreros de
la Muerte, grandes expertos
en el manejo de la espada y
el escudo, al igual que nues-
tro héroe, los Dartfire, mutan-
tes de aspecto repugnante
que arrojan bolas de fuego;
v las Girlkiller, una pandilla
de agresivas mujeres tan be-
llas como fieras. Por si todo
esto fuera poco, el juego se
desarrolla a diferentes altu-
ras, con €l consecuente pe-
ligro de caida mortal de ne-
cesidad.

«Metropoliss es un arcade
en toda regla. Posee una
gran calidad gréfica, un mo-
vimiento eficaz y wvariado,

o

aunque quizas algo lento y un
desarrollo muy adictivo, con-
secuencia de un elevado ni-
vel de dificultad.

No creemos que se pueda
pedir més.
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INCREDIBLE
SHRINKING
SPHERE

Arcade

Electric Dreams

Los militares son un tipo de
personas que necesitan estar
en accidén continuamente. Es-
te es el caso del coronel Matt
Ridley, tipico burécrata de
oficinas que, harto de su ru-
tinario trabajo, ha decidido
sumergirse de lleno en el
campo de batalla. Pero, al no
existir ninguna guerra de
momento, se le ha ocurrido
trasladarse al asteroide
Sangfalmadore Run, pista de
pruebas para los pilotos de
esferas de combate

Asi, Ridley se dispuso a po-
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ner a prueba sus habilida-
des, con tan mala suerte que
encalld en el asteroide y aho-
ra alguien tiene que resca-
tarle de las garras de los

miiltiples enemigos, obstdcu-
los v trampas que se hayan
en la pista de pruebas.

La mision a realizar por
vuestra parte, es la siguien-
te. Cada nivel que compone
el jJuego esta dividido en cua-
tro pisos, siendo el inicial el
mas alto, por lo que deberéis

Y
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ANTIGUALLAS
REFORMADAS

BLASTEROIDS
Arcade
Image Works

Era de esperar que un ar-
cade tan legendario, diverti-
do y adictivo como lo fue «As-
teroids» fuera remeozado ¥
modernizado, se cambiara &l
blanco vy negro por el color

presta su imagen a la caratu-
la, al que eliminaréis por el
refinado método del aporreo
continuado de la tecla de
fuego hasta que destruyais
todos los apéndices que ro-

atractivas. Asi, por ejemplo, go asi como el acorazado de

v se le incorporaran multitud
de novedades.

Esto es lo que ha hecho
Tengen, nuevo apodo de
guerra de Atari Games, e
Image Works ha sido la en-
cargada de introducir todas
€sas INnovaciones en nues-
tros Spectrums.

Las novedades sobre el
desarrollo del juego ensi, es
decir, eliminar todos los pe-
druscos y naves enemigas
que aparezcan en pantalla,
no son excesivas, pero si

se ha incorporado la posibl-
lidad de recuperar la ener-
gia que la nave pierde al
chocar con los aeroclitos; de
aumentar su poderio bélico;
o de modificar su aspecto ex-
terior y caracteristicas técni-
cas

Existen tres tipos de naves
que podreéis utilizar con sélo
la pulsacién de una tecla.
Son la Speeder, la mds rdpi-
da y diminuta; la Fighter; de
tamafio medio y gran poten-
cia de fuego; v la Warrior, al-

la flota, de gran tamaflio, len
to de movimiento, pero el
gue menos energia pierde
en contacto con algin obsté-
culo o enemigo

Ademds de lo anterior-
mente dicho, se ha incluido
la divisién de cada uno de los
cuatro niveles en un nimero
determinado de sectores en
los que existen unos enemi-
gos especificos.

Tras haber «impiados di-
chas zonas, deberéis enfren-
taros a Mukor, la cabeza que

dean su rostro.

En definitiva, los buenos
arcades nunca mueren, v los
que mueren resucitan.

encontrar las salidas hacia
nisos mds profundos. Pero si
esto fuera asi de sencillo no
tendria la gracia especial
que posee aste ETD[‘;TF][E_H:J ar
cade. En el recorrido hacia
la salida encontraréis baldo
sas de diferentes tipos que
proporcionan todo lo imagi
nable: cambios en el volu
men, tamafio o velocidad de
la esfera, mmunidad tempo-
ral, rampas, agujeros negros,
¥ un extenso etcétera. Estas
baldosas hay que utilizarlas
con mucho cuidado ya que
un cambio de tamafio os pue-
de impedir acceder a una zo-
na determinada, un exceso
de peso puede hacer que
rompadis alguna baldosa, etc.
Vamos, que la dificultad es
como para desesperarse

A este alto grado de difl-
cultad que, por supuesto,
viene acompafiado de la
consecuente adiccion, hay
gue sumarle unos graficos
culdados, en perspectiva 1so
metrica, un movimiento efl

caz, aungue algo complicado
de controlar al principio, ya
que incorpora inercia, y un
desarrollo de lo mds comple-
0 en el que se conjuga ac-
cidn, algo de estrategia y un

mucho de habilidad

«ISS» es, sin lugar a dudas,
uno de los juegos mas com-
pletos al que hemos tenido el
placer de enfretarnos ultima
mente

- w s omeomem w N
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ELIMINATOR
Arcade i

Normalmente en estos co-
mentarios intentamos intro-
duciros un poco en la histo-
ria en la que esta basada el
programa y presentaros de
una forma genérica la perso-
nalidad de sus protagonistas
Pues bien, en este caso, nos
vamos a poder ahorrar las
molestias, pues basta con de-
cir que «Eliminator es uno
de los mads tipicos masacra-
marcianos de ésos en los que
acabas con dolor en los de-
dos de tanto pulsar el botdn
de disparo

Esa es la lnica misidén de
un juego gue se desarrolla
con un scroll pseudo vertical,
al estilo de los programas de
coches, de grédlicos algo re-
petitivos, movimiento rapdi

simo, con innumerables obs-
tdculos ¥ enemigos, dificul-
tad tipica de Hewson, es de-
cir, mucha, y adiccién a rau-
dales

A pesar de estas caracte-
risticas, «Eliminator» tampoco

resulta ninguna maravilla, ya
que arcades de similar es-
tructura seguro que ya tenéis
mds de tres en vuestra pro-
gramoteca.

En cuanto al desarrollo del
juego, es el siguiente: la na-
ve que controldis puede por-
tar seis armas diferentes, ca-
da una de las cuales posee
un gasto determinado de mu-
nicién, por lo gue las mds
efectivas son las que antes se
agotan. En el camine podréis
recoger estas opciones beli-
cas, ademas de municion pa-
ra ellas. Pero también os en-
contraréis con multiples obs-

tdculos que deben de ser
destruidos o evitados para
conseguir pasar a otra fase

Y asi sucesivamente du-
rante los catorce niveles que
componen €l juego que tiene
gsCenarios muy semejantes
entre si,

Hemos visto cosas mejores
de Hewson.

POR UN PUNADO DE PILAS

COMANDO
TRACER

Arcade

Dinamic

La evolucién tecnoldgica
siempre ha tenido sus venta-
]88 ¥ sus inconvenientes y, en
el afio 2048, la confederacién
de planetas Xator estaba su-
friendo estos dltimos, ya que
habian sido invadidos v arra-
sados por una raza de an-
droides con inteligencia ca-
sl humana.

La inica solucidn era des-
truir los planetas y, para es-
te fin, se habian dispuesto
una serie de detonadores
por la faz de cada uno de
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ellos, dependiendo su niime-
ro de su didmetro. Asi, para
destruir Alfard hacian falta
gels detonadores, ocho para
Zoraz y diez para Grisum
Los detonadores necesitan
para ser activados de unas
pilas de diferente color (rojo,
verde y blanco) que se en-
cuentran repartidas por los
planetas de forma aleatoria
Esta va a ser tu misién: reco-
ger dichas pilas e ir activan-
do cada uno de los detona-
dores, tras lo cual deberas
salir volando del planeta en
cuestion antes de gque vuele
en mil pedazos vy todo quede
reducido a polvo de estre-
llas. Ademas de las pilas po-
dréis encontrar opciones pa-
ra aumentar la energia de
la nave, inmunidad tempo-
ral, disparo continuado o pa-




- ME LO PASO TETA,
SALVANDO PLANETAS

' SOLDIER OF
' LIGHT

Arcade

| Ace

De la mano de Ace vais a
poder disfrutar de una nue-
va conversidn de la maquina
recreativa del mismo nom-
bre, original de Taito. La his-
toria que desarrolla, como
de costumbre muy galdctica
ella, se basa en la liberacién
por parte del héroe protago-
nista, Xain The Crack, de la
federacién de planetas opri
midos bajo las garras del Im-
perio y sus tropas aliadas

Tres planetas esperan an-
siosamente tu llegada para
poder disfrutar de su liber-
tad. Armado con un simple
ldser y una armadura espa-
cial, debes eliminar todo
aguello que se ponga por de-
lante, Puedes mejorar tu equi-

TRL7 ]

PR

pamiento gracias a unas cap-
sulas, con la letra «Prensuin-
terior, que te pueden propor-
clonar varios tipos de dispa-
ro, la recuperacion de parte
de tu energia, etc

Al llegar al final de cada
uno de los planetas, deberas
enfrentarte con un guardian
armado con una espada al
cque hay que disparar en
miltiples ocasiones, al mis-
mo tiempo que esquivas todo
contacto con él. Tras elimi-
narle, alcanzards el espacio
exterior, donde toda la flota
espacial del Imperio intenta-
ra convertirte es polvo espa-
cial. Este desarrollo se repi-
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NI media, altisima dificultad y el
equivalente grado de adic-
cion son las principales ca-
racteristicas de este progra-
ma

En su contra la total falta de
originalidad y la reiteracién
hasta la saciedad de un gé
nero mas que utilizado

3
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te durante las tres fases que
completan el juego.
«3oldier of Light» es la tipi-
ca conversidn de maduina
del aiin s1 cabe mds tipico ar-
cade espacial. Movimiento
rapido, gréaficos de calidad
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rada momentanea de la
cuenta atrds de los detonado-
res.

A modo de pista, os dire-
mos que debéils tener en
cuenta que resulta mucho
mas sencillo activar todos los
detonadores simultdneamen-
te, una vez que havyais colo
cado dos pilas en cada uno
de ellos (roja y verde) yva que
dispondréis de méas tiempo
para la bilisqueda de las pi-
las que os falten

«Comando Tracer» es un

original arcade de rapido
desarrollo, alto nivel adictivo
¥ grandes cualidades técni-
cas tales como el doble scroll
de pantalla, un sonido espec-
tacular y unos gréficos muy
cuidadeos (aunque resulten
confusos en algunas ocasio-
nes cuando la pantalla se lle-
na de enemigos).

Dinamic vuelve por sus
fueros al género que tantos
exitos le ha dado a lo largo
de su carrera

Y. como siempre, ellos

aportan su granito de arena
para que, si cabe, este noble
genero de los arcades sea
cada vez mas atractivo
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LA MUERTE (2§
AL ACECHO ¥

DEATH STALKER
Arcade
Code Masters

El protagonista de este
«Death Stalkers pretende pa-
recerse a uno de esos tipicos
héroes del software: cachas,
guapo, aguerrido, valiente...
Lo que ocurre es que, lamen-
tablemente, las intenciones
de les programadores de
Code Masters no se han vis-
to hechas realidad ni por
aproximacion.

Se supone que debiamos
controlar a un personaje de
estas caracteristicas, pero,
sorpresas de la vida, resulta
que tras cargar el juego ob-

.’

servamos un alfefiique{o una
mancha de color, como que-
rdis llamarlo) que se mueve
a saltitos por una pantalla
confusa al maximo en el que
los decorados v los protago-
nistas se mezclan de tal ma-
nera que resulta casl iImposi-
ble adivinar si algo se te vie-
ne encima, si te estan dispa-
rando o si has caido en una
trampa. Vamos, un cimulo
de virtudes que conforman
este bodrio de programa in-
jugable a todas luces.

La historia que encubre es-
ta «maravilla» de la progra-
macion se basa en la existen-
cia de unas catacumbas en
las que se encuentran una
serie de prisioneros a quie-
nes debes rescatar. Por el
camino podrds recoger algu-

nos hechizos, botellas y de-
mads elementos tipicos de los
programas de este género,

Resumiendo: graficos dise-
fiados por alguien que, deci-
didamente, deberia dedicar-
se a oftra cosa, movirmento ri-
diculo y dificultad excesiva.
La verdad es que no nos ha
gustado mucho.

NINJA+GAUNTLET=REFRITO

NINJA MASSACRE

Arcade

Code Masters

Veamos la receta que han
utilizado los programadores
de Code Masters para crear

este programa. Se coge un g
personaje de popularidad |

todos como es un juego de
cavernas laberinticas en las
que debes recoger tesoras,
llaves, comida, etc., para,
mds tarde, encontrar la sali-
da hacia el siguiente nivel, y
asi sucesivamente hasta aca-
bar con la energia de que
dispones o con los cincuen-

manifiesta, por ejemplo un [Fi

ninja; se le mete en una ca- |

zuela en forma de caverna [JSNERE

laberintica muy semejante a
la utilizada por el precursor
«Gauntlets y sus posteriores
secuelas; todo esto se alifia
con unos sgrafiquillos» me-

diocres, un movimiento rapi-

do, aunque confuso, ¥y un po-
1rén de enemigos, y ya tene-
mos lo que querfamos: un
subproducto de agrio sabor
v pesada digestién.

Puede que exageremos un
poco, pero es que ya esta-
mos un poco hartos de nom-
bres engafiosos que cubren
algo tan archiconocido por
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grama.

La unica oniginalidad que
se han permitide introducir
los sefiores de Code Masters
ha sido la de incluir en el me-
ni de opciones la posibiidad
de teclear un password o
clave que permite alcanzar
niveles superiores.

Esta opcién tiene la Unica

utilidad de obwviar los prime-
ros niveles cuando volvéis a
cargar el juego, cosa que no-
sotros dudamos bastante que
hagdis en mas de una oca-
sién, ya que con echarle un
Vistazo una vez ya tendréis
mdas que suficiente.
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THE MUNCHER

Arcade

Gremlin

Seguro que la mayoria de
vosotros habréis temdo la
oportunidad de ver alguna
de esas tipicas peliculas ja-
ponesas de serie-B en las
que aparecen monstruos
prehistéricos que invaden y
aterrorizan a los habitantes
del Imperio del Sol Nacien-
te. Uno de ellos, un gracioso
tiranosaurio, es el protago-
nista de este espectacular ar-
cade de Gremlin.

Todo comenzé hace unos
meses, cuando un grupo de
cientificos nipones que inves-
tigaban una isla desierta en-
contraron unos huevos de ta-
mafio descomunal. Estos fue-
ron recogidos Como mues-
iras para su posterior estu-
dio. Pero a la mama de los
huevos no le hizo demasiada
gracia el que su futura des-
cendencia fuera robada de
su seno y la venganza no tar-
dé en producirse.

As{ comienza este «The

¥ATE mLLLLLIL

af TUE EERMEUD

Munchers, programa en el
que nuestro protagonista de-
be recuperar sus huevos
mientras siembra el terror y
la destruccién en las ciuda-
des japonesas. En el més pu-
ro estilo implantado por
sRampages, nuestro tiranc-
saurio particular debe demo-
ler todo edificio que se le
ponga por delante, ya sea a
base de porrazos, coletazos
0 Incineraciones. Ademds
podréls ayudarle a recupe-
rar sus huevos para, poste-
riormente, incubarlos en una
central nuclear, con lo que
asegurdis la conservacién de
la especie y la continuacién
del juego, ya que

cada huevo que

incubéis es una

nueva vida para la

partida en curso.

tdescendencaa.

También podréis recoger
barriles de petrdleo que
aumentan el poder destruc-
tor de nuestro protagonista.
Pero, cuidado, también hay
barriles de agua, de color
azul, que reducen esta capa-
cidad del tiranosaurio

El camino no va a ser facil,
ya que todo el ejército nipén
estd dispuestc a enviar a
Muncher al cementerio de ti-
ranosauriuos mas cercano.
Asi, hay enemigos terrestres
que pueden ser aplastados
(o comidos vivos) como pre-
firdis, y aéreos, a los que lo
mds facil es eliminarlos me-
diantre saltos.

Si conseguis alcanzar el fi-
nal del juego, llegaréis al
puerto, donde, con vuestra
podréis to-
mar la ruta hacia el hogar de

WATE |sjs|sju]s|s]s] |
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estos simpaticos monstruitos

«The Munchers, avalado
por ser la tltima creacién de
Beam Software, autores de
«Asterixs, «Inspector Gag-
dets, y un largo etcétera de
grandes titulos, es un progra-
ma de una calidad gréfica y
de movimiento asombrosa,
va que el protagonista, que
posee un tamafio harto con-
siderable, se mueve con una
facilidad, rapidez y variedad
de movimientos realmente
impresionantes,

El desarrollo no es todo lo
original que se pudiera de-
sear, pero, a cambio, es su-
mamente adictivo, por lo que
la diversién estd asegurada.

il
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PESADILLA
COMPUTERIZADA

GONZZALEZZ
Arcade

Opera

La siesta es una costumbre
muy tradicional en los paises
de habla hispana, pero qui-
zdas el lugar en el que se tie-
ne una mayor «aficidén» a tan
noble deporte es México,
pais natal del protagonista
del dltimo arcade de Opera
Soft.

Gonzzélezz es una persona
normal y corriente hasta que
se tumba en su hamaca y em-
pieza a sofiar; sus pesadillas
son lo més surrealista posi-
ble. Vosotros deberéis ayu-
darle a despertar de ese te-
rible suefio.

El juego tiene dos fases in-
dependientes. En la primera,
que se desarrolla en plena
pesadilla, debéis intentar pa-
rar el despertador que esta
atormentando a nuestro bigo-
tudo dormulén. Pero para ello

debéis cruzar siete fases con
escenarios de ensuefio, nun-
ca mejor dicho, ¥ enemigos
de pesadilla, tales como as-
piradoras, que intentardn ab-
sorberte, focos, Imanes, mar-
tillos, ¥ un etcétera tan largo
como irreal. El medio para
pasar estas fases se basa en
los saltos que da nuestro pro-
tagonista y que pueden ser
controlados una vez en el
aire. Todas las fases de esta
primera carga tienen una co-
sa en comun: no se puede pi-
sar el suelo o de lo contra-
Q...

La segunda carga, quizds
un poco mas real, tiene como

"
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objetivo alcanzar una hama-
ca que se encuentra al final
del recorride para poder
dormir a pierna suelta. Pero
tampoco el camino va a ser
precisamente facil ya que
una tribu india, varios tipos
de animales rastreros (pe-
ITos, serplentes, escorpio-
nes, etc.) y algin que otro
personaje mas al que Gonz-
zdlezz no cae excesivamente
bien, van a hacer todo lo po-
sible para que no alcance su
querida hamaca.
«Gonzzdlezze son dos pro-
gramas e uno con una nota
comin: adiccién como para
regalar y alto nivel de dificul-

tad. Como viene siendo habi-
tual en los programas de
Opera, la calidad grafica es
sensacional ¥ el movimiento
preciso.

Cuidado con este juego, no
vaya a ser que perddis el
suefio.

. CARGADOR
| Para disfrutar de vidas in- |
| finitas en este juego de
- Opera Soft tendréis que

pulsar las teclas que com-

| ponen la palabra «PAZ» en
i cada una de las dos fases.

FUTBOL A GO-GO

4 SOCCER
SIMULATOR
Deportivo
Code Masters

Parece ser que Code Mas-
ters se ha decidido firme-
mente a convertirse en una
de las grandes especialistas
en juegos de simulacién de-
portiva. Buena prueba de
ello es esta compilacién de
variaciones futboleras que se
une a la ya larga lista de si-
muladores que habfan reali-
zado programadores como
los hermanos Oliver bajo las
trdenes de Richard y David
Darling, que son los autén-
ticos «amoss del software
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baratc en el Reino Unido.

Las cuatro simulaciones que
incorpora este «4 Soccer Simu-
latorss, cada una de las cua-
les se encuentra en una cara
de una cinta (dos cintas), son:
fitbol tradicional, es decir,
once contra once; fiitbol ca-
llejero; fitbol sala; v algo asf
como un compendio de entre-
namientos técnicos v fisicos.

En cuanto al fitbel calleje-
ro podemos decir que incor-
pora tanto los atractivos co-
mo las desventajas de este
deporte cuando se practica
&N un sitio no excesivamen-
te adecuado. Al no existir 4r-
bitro puede haber todo tipo
de discusiones por saber si
la pelota ha salido fuera, si ha
sido falta, etc., ademds de te-
ner el inconveniente de que

el balén se puede perder
tras una tapia o un drbol.
En el programa de entre-
namientos se incorporan dos
actividades que no corres-
ponden directamente con la
competicién deportiva. Una
de ellas, la mds futbolistica,
tiene tres posibles opciones,
dribling con balén controla-
do, parar penltys o lanzarlos.
La otra deberd poner a pun-
to tus cualidades fisicas y asi

tendras que realizar pruebas
como el levantamiento de
pesas, hacer flexiones, abdo-
minales, sprints, etc.

Por ultimo, los dos progra-
mas mas tradicionales, en
cuanto a que ya habréis vis-
to varios parecidos, son el de
fiitbol de once v el de fiitbol
sala, juegos en los que se in-
coporan muchos detalles
reales, como saques de ban-
da, cérners, penaltis, etc.



RESCATE
ATLANTIDA

Video-aventura

Dinamic

somerset v Dagland son
dos planetas enfrentados
desde hace siglos. Sus ca-
racteres son completamente
diferentes y asi mientras los
somersetianos son pacificos
e inteligentes, los D.A.G. son
belicistas vy despreciables.
Uno de los proyectos més
ambiciosos de los primeros
fue la creacién de una nave,
la Atldntida, cuva principal
misién era observar otras
culturas y colaborar con
ellas para el mutuo enrique-
cimiento cultural v humanis-
tico (jtoma ya cursilada!). Pe-
ro los D.A.G. no podian con-
sentir tan noble intencién,
por lo que la Atlantida fue
atacada a traicién y hundida
con todos sus tripulantes a
borde. Sélo una nave Kalgar
podria realizar el rescate, y
stlo un experto como ti con-
ducirla.

El juego estd dividido en
tres fases. La primera se de-
sarrolla en el fondo del mar,
donde deberéis encontrar la
entrada a la ciudad Atlénti-
da. Para ello, necesitaréis un
hueso de ballena para abrir
hueco en un galeén, un cofre
de oro que serd necesario
posteriormente, y una bola
de cafidn, cuyo uso os permi-
tird la entrada a la ciudad.
Una vez en ella, o lo que es
lo mismo, en la sequnda fase,
deberéis recoger un espejo
y una semilla que 0s permi-
te eliminar al guardidn de la
entrada a la nave. Por tiltimo,
en esta deberéis desactivar
los sitemas de seguridad.

Como bien imaginaréis to-
das estas acciones deberdn
ser acompafiadas de la elimi-
nacién fulminante de todo bi-
cho que se mueva, ya sean
soldados D.A.G., tiburones,
pulpos, etc., todo ello mien-
tras controldis vuestras re-
servas de combustible y oxi-
geno.

Con un desarrollo comple-
jo, unos gréaficos grandilo-
cuentes vy coloristas y un mo-
vimiento tan asombroso co-
mo perfecto, «Rescate Atlan-

tida» se convierte en una de
las mejores video-aventuras
espafiolas que hemos tenido
el gusto de disfrutar. Por si
eslo 0s pareciera poco, un
grado de adiccién conside-
rable v una banda sonora ex-
celente, acompafian a este
cumulo de virtudes.

Sefloras y seflores, Dina-
mic ha vuelto a dar en el cla-
Vo,

MM !

Es imposible decir que un
compedio como éste sea ma-
lo, pues si bien cada uno de
los programas no serfa una
maravilla por separado, el
conjunto alcanza una catego-
rfa méds que aceptable, sobre
todo por su variedad y posi-
bilidad de diversidn. Ade-
mas todos facilitan el juego
de varias personas, con lo
que la cosa auin puede ser

‘mAs atractiva.

Vestiros de corto v prepa-
raros a tener una buena se-
sién de futbol.

I
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UNA BOLA ENCANTADORA

ENCHANTED

Arcade

Positive

Darling, un mago medie-
val, descubrid entre sus ma-
nuscritos una profecia gue
auguraba que la Tierra seria
totalmente destruida en el si-
glo XXI gracias a los malefi-
cios de Willchungus. Darling
no podia permitir este desas-
tre, asi gque se puso a los
mandos de su nave-bola v se
prepard para viajar rumbo a
lo desconocido.

Pero el malvado en cues
ti6n, ya habia advertido la
presencia de la inica perso-
na gque podia ajar sus planes
y dispuso un encantamiento
con el cual la nave-bola de
Darling se introdujo en un
pinball. Ahora ti debes jugar
a ese pinball vy completar ca-
da una de sus fases para con-
seguir liberar a Darling.

El juego tiene diez tableros
diferentes, en cada uno de
los cuales hay que completar
una secuencia o misién. El
primero de ellos sélo sirve

para dirgirse a alguno de los
siguientes, introduciendo la
bola en el agujero corres-
pondiente que lleva un ni-
mero inscrito. Algunos de es-
tos agujeros llevan una mnte-
rrogacion v eso significa, co-
mo bien podréis imaginar,
que el tablero en el que apa-
receréis es aleatorio. Las mi-

siones a cumplir pueden ser
tan tipicas como abatir dia-
nas o tan originales comeo eli-
minar pajarracos, espiritus,
rocas o introducir la bola en
la boca de una rana. Vamos,
todo un compendio de arca-
des de habilidad
sEnchanteds es el primer
programa de una nueva ¢
sa de software (a la que des-
de agui le enviamos nuestros
mejores deseos) que, como
piedra de toque ,no estd mal
Es adictivo, con gréficos me-
jorables y un movimiento
gue falla en algunas ocasio-
nes, pero en términoes gene-
rales se puede decir gue es
un programa aceptable.
Todo se mejora con el
tiempo vy creemos que Posi-

tive lo va a conseguir rdpida-
mente

PEC MAN K}
EANTASMAS [¢]

PACLAND

Arcade

Grandslam

Cuando todavia no hemos
descansado del stress que
nos produjo jugar a e«Pac-
Mania», Granslam nos pre-
senta la ultima conversion

(por el momento) del arcade
de Namco que tiene como
protagonista a nuestro oron-
do y amarillo devorador de
fantasmas

En esta ocasién, nuestro
amigo Pac-Man ha decidido
hacer un viaje turistico vy, co-
mo era de esperar, Blin-

ky, Pinky, Inky y Cly- o

de han decidido
sequirle para ha-
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BUTCHER HILL

Arcade

Gremlin

Tras acabar la guerra de
Vietnam, un gran nimero de
soldados, tedricamente de
saparecidos, se apilaban en
campos de concentracion
Muchos de ellos, sin ningin
tipo de esperanza, aguarda
ban su hora final. Pero los
grupos de rescate se prepa-
raban para sacarlos de su
encierro. Uno de ellos tenia
como objetivo la colina But-
cher y ti eres uno de sus
componentes

El juego se divide en tres
fases: el rio, la jungla y la co-
lina. En la primera de ellas
controlas una lancha rédpida
con la que debes atravesar
el rio esquivando los juncos,
lasminas vy los disparos de la
aviacion enemiga. En el ca-
mino puedes recoger boti-
quines, que te haran recupe-
rar energia, municion e inclu-
so una brujula, que te sera
de bastante utilidad en otras
fases del juego

En la segunda, gue se de-
sarrolla en la jungla, debes
encontrar el camine gque te
lleve a la colina donde se en-
cuentra el campamento ene-
migo. Hay algunos claros en
la selva que pueden o no es-
tar ocupados por &l enemigo
En caso de estarlos tienes
que optar por eliminarlos,
con lo que conseguirds boni-
ficaciones en forma de ener-

gia o municién, o bien huir.

Por dltimo, el campamento,
donde deberéas destruir todo
lo destruible a base de gra-
nadas de mano. El nimero
de éstas dependera de las
que hubieras recogido en las
anteriores fases. Ademds,
debes impedir que los solda
dos escapen por la parte
frontal de la pantalla, ya que
buscarian refuerzos y la mi-
sién alcanzaria el grado de
impaosible

El éxito de juegos como
«Platoons ha inspirado nota-
blemente a este «Butcher
Hills, aungue la primera fase
mds bien parece sacada de
«Live and Let Dies A esta no-
table falta de originalidad
hay gue sumar un movimien-

to bastante discreto y unos
graficos que son lo anico que
se salva del conjunto. Eso si,
dificultad a raudales y algo
de adiccién, que depende
exclusivamente de vuestra
paciencia, también podreis
encontrar en este programa

P

cer de las suyas. Esta vez y,
ante lo novedoso de la situa-
cién, los fantasmas se han
motorizado v asi Pinky desde
el aire, montado en su parti-
cular avioneta, lanza fantas-
ma-bombas sobre la cabeza
de Pac, mientras que Inky ha
tomado prestado una anti-
gualla motorizada de cuatro
ruedas con la que guiere
atropellar a nuestro simpéti-
Co protagoniosta.

Desde su isla natal, Pac-
Man se dirige a Fairyland a
saludar a unos amigos y el
viaje, aparte de los obstacu-
los fantasmales antes men-
cionados, posee algunos im-
previstos mds en forma de
cactus, precipicios, fuentes y
un largo etcétera. No todo
iba a ser malo, ya que en el
camino también podrd en-
contrar suculentas frutas y
pildoras asusta-fantasmas,
esas que les hacen correr y

L} H SR
18300 1aonnn

a Pac le convierten en un po-
deroso devorador de espirl-
tus

«Pac-Land» es un programa
méas de la saga que desarro-
lla un estilo muy semejante al
de otras conversiones como
«Wonder Boys, con unos gré-
ficos simpéaticos pero unica-
mente aceptables, un movi-
miento rdpido y sobre todo,
que ademas es lo que impor-

EIAELA ]

ta, con una dificultad exage-
rada y una adiccién de la
misma categoria.
Programas como éste nun-
ca son mal recibidos, pero al-
go més de originalidad ne
importaria, ya que creemos
que el filén de Pac-Man esta
bastante explotado

- % = & ® B = ® 3 &
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SENSACIONES

' SPACE RACER

Arcade

Loriciels

En el afio 2132, la humani-
dad habia alcanzado un gra-
do tal de aburnmiento que
solo los entretenimientos he-
moglobinicos, en los que la
sangre ¥ los caddveres eran
una constante habitual, po-
dian evitar el tedio

Ante estas perspectivas,
las carreras con premios mi-
llonarios habfan alcanzado
gran aceptacion. Sélo habia
un peguenic Inconveniente
el vencedor debia ser tnico
¥ todos los demas debian de-
saparecer en el transcurso
de la competicién por el mé-
todo mas eficaz: la muerte

Tl vas a tomar el papel de
uno de estos pilotos en «Spa-
ce Racemn y deberds eliminar
a todos tus contrincantes pa-
ra alcanzar la meta victorio-
s0. Ademéds de ellos, hay una
serie de cbstaculos en el ca-

LOS VIE]JOS HEROES
NUNCA MUEREN

RENEGADE IiI,
THE FINAL
CHAPTER

Arcade
_| Imagine

La gran mayoria de voso-
tros habréis tenido la oportu-
nidad de disfrutar de «Rene-
gades y «Target Renegades,
las dos anteriores aventuras
de nuestro musculoso, va-
liente y sufrido héroe al que
no hacen més que raptarle la
chica

En esta ocasién, Renegade
40 MICROHOBBY

mino gue deben ser esquiva-
dos para evitar las conse
cuencias habituales, es de-
cir, la desmtegracién inme
diata. También podrds en-
contrar algunas bolas de
energia por el camino, a las
que deberds disparar L
El recorrido estd marcado . ' )
por una linea discontinua de A
la que no debes alejarte, - )
pues si bien tienes libertad '
total de movimientos, el ale-
Jamiento tanto hacla arrnba
como a la derecha o a la iz
quierda disminuirdn tu velo-
cidad y nuvel de energia.
«Space Racerm es el tipico
programa de carreras vio- -
lentas, con un movimiento ra- | B i
pido y bien realizado, grafi- "
COs monocromos, perc de
calidad, y adiccion relativa, y
pues si bien el programa no ‘
es malo, creemos que esta- g
réis un poco hartos de juegos
de este género en el que el
desarrollo se repite continua-
mente hasta la saciedad, sin
Incoporar innovaciones. 1
Loriciels no ha entrado con
muy buen pie en el mundo
del Spectrum

E|
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RUN THE
GAUNTLET

Arcade

Ocean

Nos encontramos ante un
programa de esos que la pri-
mera Impresion que se recibe
es «Ddénde habré visto esto
antes?s, porque esa es la ba-
se a partir de la cual se ha
creado este compendic de
pruebas.

Pero vayamos por partes.
«Run the Gauntlet» es un cu-
mulo de competiciones que
se desrrollan en tres escena-
rios distintos: tierra, agua y
pista de asfalto. En el prime-
ro de ellos, podréis desarro-
llar carreras acuaticas sobre
skis, lanchas, balsas o desli-
zadores, teniendo cada uno
de estos aparalos su trazado
correspondiente que se mar-
ca en el mapa adjunto.

En el segundo, muy seme-
jante en cuanto a desarrollo

al primero, podrds pilotar
buggys de varios tipos, vehi-
culos anfibios de seis ruedas,
elc, que también incorporan
su circuito propio

Por ultimo, la pista de asal-
to en la que, mientras que os
disparan, tendreis que esqul-
var barrizales, saltar troncos
y muros, trepar por cuerdas,
vamos lo que todos conoce-
mos por pista americana de
entrenamiento.

Hasta aquf todo perfecto.
Buenos graficos, mucha adic-
cidn... las cualidades técni-
cas habituales en los produc-
tos de Ocean, pero... Y es
que el pero es muy gordo, ya
que la primera fase, posee

.II’\!J

grandes semejanzas con «jet
Bike Simulators, eso si, con
grdficos mucho mejores; la
segunda tiene la estructura
de muchos otros programas
de coches; y la tercera re-
cuerda notablemente a una
de las fases de «Combat
Schools,

Vamos, que se han cogido
muchas pruebas, se han me-
tido en la cocktelera y ha sa-
lido este «Run the Gauntlets.
Esta.notable falta de origina-
lidad y lo pesado que resul-
ta jugar, ya que las pruebas
son elegidas aleatoriamente
v cada escenario significa
una carga distinta, son los
principales reproches a este
producto de Ocean que, a ni-
vel técnico, es irrefutable

4;][' -I-1 ri_llE

|-

tendra que viajar a través del
tiempeo en busca de su media
naranja secuestrada por los
malvados de turno. Asi,
nuestro enamorado macha-
ca-craneos se enfrentara en
la prehistoria con dinosaurios
de varios tamafios, hombres
de Neandertal especializa-
dos en el lanzamiento de pie-
dras, y una especie de con-
junto de pelos con apariencia
humana (bastante parecidos
por cierto a los hermanos
Macana de los famosos
«Autos Locoss) a los que les
encanta batear con su porra
la cabeza mds cercana.

Mads tarde, en el antiguo
Egipto, Osiris, unas momias
¥ sus sancianos hyjos» serdn
los encargados de ponerle
las cosas dificiles a nuestro
héroe.

La siguiente etapa tempc-
ral se desarrolla en la edad
media, en el interior de un

o2 rann

castillo donde gérgolas, bu-
fones y caballeros querrdn
hacer lo propio de la época,
es decir, liarse a espadazos y
hachazos con el protagonista.

Por dltimo, un futurista es-
cenario que alberga a varios
tipos de alienigenas y robots
constituird la prueba final pa-
ra Renegade.

A todo este camulo de di-
ficultades méviles, hay que

sumar los obsta-
culos fisicos co-
mo fosos, rios de
lava, etc., que
también estdn
dispuestos en
el juego para
«facilitar» un
poco mas el
asunto.

Lo cierto es que «Renega-
de IIl...» es un buen progra-

ma con gréficos y movimien-
to de cahidad, dificultad ex-
trema y gran adiccién, esde-
clr, todos lo conceptos gue
hacen de un juego un pro-
gramén y lo catapultan hacia

- las listas de exitos.

b Sélo tiene un inconvenien-
te, y no pequeflo precisa-
mente, v es que recuerda
sensiblemente a sus dos pre-
decesores, lo gque nos hace
pensar que nos encontramos
ante el mismo edificio con
distinta fachada, lo cual dice
poco a su favor

L L L
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MICROFILE

Master Copy

COPIADOR PARA DISCIPLE Y PLUSD

Si alguna vez has intentadeo pasar varios juegos
a disco sin SNAP, y te has aburrido por los miles
de problemas que se te han ido presentando,
ne le dudes, éste es tu programa.

una serie de cosas. La primera es

que el programa se limita a pasar
los bloques a disco, sin realizar ningu-
na modificacion en ellos. Esto significa
que al ejecutar el programa cargador,
este cargara los demds bloques desde
cinta y no desde disco, que es donde no-
sotros queremos que lo haga. Por lo tan-
to, deberemos modificar el cargador
para que cargue el programa desde el
disco. Luego daremos unos consejos de
como realizar este paso.

42 MICROHOBBY

En primer lugar hay que dejar claro

En segundo lugar el programa sirve
tanto para los usuarios del Disciple co-
mo para los del Plus D. Esto ha sido po-
sible al realizar todas las llamadas al
S.0. de los interfaces, mediante los lla-
mados «COMMAND CODES», que son
codigos de enganche hacia las diferen-
tes rutinas.

El programa es una modificacién del
publicado en el numero 170, con la sal-
vedad de que se ha utilizado la version
sin interface, con lo que el maximo de
bytes que se podran cargar son 42.062.

aster Copy» posee
<< una nueva

rutina que elimina los
errores en la carga sin
cabecera.

Por altimo, antes de pasar a explicar
el manejo del programa, diremos que
«Master Copy» posee la ventaja sobre
otros copiadores de que, al estar ubica-
do en la zona alta de la pantalla y no uti-
lizar ninguna variable del sistema, posee
una gran capacidad de carga.

MANEJO DEL PROGRAMA

«Master Copy» posee las siguientes
opciones:

L-Load: pulsando esta tecla, se nos in-
forma de los bytes disponibles y se pro-
cede a la carga del programa. A cada
programa se le asigna una letra. En la
pantalla aparece toda la informacion re-
ferente al programa. Si pulsamos break,
la carga se para y el programa es retira-
do de la lista.

B-Borrar: borra cualquier programa de
la lista. A |la pregunta «;qué program?»
tenemos que responder con la etiqueta
del programa que queremos borrar.

C-Cambiar: con esta opcion podemos
cambiar el nombre de un programa. Es
muy importante, pues en el disco no po-
demos grabar dos programas con un
mismo nombre.

Si a |las opciones dichas, las precede-
mos de Cap Shit, se hacen extensivas
a todos los blogues.

PUESTA EN MARCHA

Es sumamente simple, basta copiar el
listado 1, grabarlo en disco, copiar los
listados 2 y 3 y grabarlos en disco con
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© COMPARIA cargador uni-

versal; a convenir sobre el precio,
Tendria que ser de Spectrum. Bus-
¢ juegos para cambiar; en caso de
encontrar a alguien dejaria lista de
mis juegos. Pues ya nada; escribir-
me o llamar al tel.: 331 82 B0 y pre-
guntar por José Manuel Vergara de
la Cruz. C/ Real de Arganda, 25, 1.°
Dcha. Madrid.

@ URGE vender Spectrum Plus,
con todos sus accesorios, cassette
Sanyo, regalo juegos, més de 30 re-
vistas y un libro. Todo por 30.000
ptas. Andrés Dominguez Pérez. Ci
Morronguilleta, 19, baje. Renteria
(Guiptzcoa). Tel. (943) 52 47 48 (H.
comercio).

e POR CAMBIO e ordena:

dor se venden més de 1.000 progra-
mas (Emilio Butraguefio, Mickie
Mouse, Vindicator, Alien Sindrome,
Road Blaster, etc.) por el ridiculo
precio de 20.000 ptas. José Antonio
Gil Venegas. C/ Triana, 4. 11401 Je-
rez de la Frontera (Cadiz). Tel. (956)
3212 34,

[ ] VENDO‘ Spectrum+3 con

disco de 3" +impresora GP50S +
libros+2 joysticks +interface
kempston + raton + disco + juegos-
+ pokes + utilidades (Gens y Mons
3)+ Ram paginada. Precio a conve-
nir. Liamar de 18 a 22. Preguntar por
Javier. Tel. 8901 59.

] ESTAMOS interesados en
contactar con usuarios del Spec-
frum 48K y 128K de toda Espafa pa-
ra formar un club, intercambiar
ideas, pokes, mapas, etc. Interesa-
dos escribir a: José Antonio Santa
Cruz Martin. G/ Puente Colgante, 11,
39 D. 47007 Valladolid. Tel. (383)
27 B7 04,

e ME GUST AH‘A intercam-
biar juegos de Spectrum a ser posi-
ble en el Barrio de Arturo Eyries (Va-
lladolid). Interesados llamar al tel.
27 87 42, preguntar por Cesar, lla-
mar de 15 a 22 horas,

& PGH CAMBIO de ordena-

dor vendo Spectrum + (nuevo, con
caja de embalaje) por 20.000 ptas y
regalo 200 juegos (Butraguefio, Vi-
dicator, Road Blaster, Alien Sindro-

Thompson's), Mitad de precio (to-
dos) 10.000 ptas. De 9 a 11,30 horas.
Tel, 8507 13. Cadiz.

! COMPHO en buen estado,

especial Microhobby A.° 1 a buen
precio. Ponerse en contacto con:
Luis Ramén Miguez Garcia. 33509
La Portilla-Principado de Asturias.

@ VENDO revistas: 3 Microma-
nias extras por 1.000 ptas. 7 Micro-
hobby especial por 2.000 ptas. Tam-
bién discos LP'S a buen precio.
Nuevos, pedir lista. Francisco Lépez
Urtiaga. G/ Michelena, 11. Aptdo. 2.
36080 Pontevedra.

® DEMAS!ADO bueno para
ser verdad. ¢ Estas sofiando? Mo, es
cierto. Se vende ordenador PCW
8256, 512 k. Doble unidad de disco,
procesador locoscript, juegos como
Chess, Flect Street Editar, Toma-
hauk, y con impresora. LLamar al
tel. (91) 65007 89. Precio 75.000
ptas. Negociables. José Manuel.

@ VENDO todos 1os Micro-

hobbys desde el nimero 1 al 181.
Regalo las once primeras cintas de
Microhobby cassette. Precio a con-
venir. Llamar de 3 a § al tel. (956)
27 B0 63. Preguntar por Alejandro.

e VEN DD interface «Disciples
{(Ver. 3. En perfecto estado por
10.000 ptas. Regalo un joystick, pro-
gramas y revistas. También vendo
libros para Spectrum. Ignacio Carre-
ra Alvarez. C[ Manuel de Castro, 8,
9.%, 36210 Vigo (Pontevedra) Tel,
(986) 29 30 76.

® VENDO juegos: winter Ga-
mes, Short Circuit, Infiltrator. Precio
negociable. A partir de 500 ptas.
También los cambie por otros (son
originales). Prometo contestar a to-
dos. Escribir a: Ivan Manzano San-

chez. Cf 28 de septiembre, 29, 2.° A,
37700 Béjar (Salamanca). Tel. (923)
4043 47.

@ |OCAS|0N1 Se vende ZX

Spectrum 48K con todo su embala-
je original, cables, transformador, li-
bros de instrucciones, cinta hori-
zonts y membranas del teclado nue-
vas (mando el recibo) y sélo por la
cantidad de 10.000 ptas. Quien es-
té interesado que mande una carfa
a Daniel Mufioz Navarreta. Cl Doc-
tor Fleming, 1, 1.°, 4.2, 08130 Santa
Perpetua (Barcelona). O bien llamar
al tel. (93) 560 20 71.

URGENTISIMO que a-

guien me consiga el manual de vue-
lo del «Eliten, Pago fotocopias, gas-
tos de envio y gratifico. Por favor,
escribe a Victor Gimena Granero. C/
Uruguay, 58, puerta 12. 46007 Valen-
cia o llAmame al tel, (3422579 (a
partir de las 7 tarde).

@ DESEAMOS ampliar el

club y por eso buscamos mas
miembros. Se cambian juegos, po-
kes, etc. Es para usuarios de Spec-
trum y Amstrad CPC 464,

e TENGO un Spectrum 128K y
una cantidad de juegos, he hecho
una apuesta y necesito conseguir
antes del 30 de junio la mayor can-
tidad posible de pegatinas, por fa:
vor ayldame, escribe a: Antonio
Fernéndez Berbel. Apartado de Co-
rreos 3021, 04006 Almeria. Tel.
2679 80.

® COMPRO interface 1 de

Sinclair para ZX Spectrum. Mandar
ofertas. Lo mismo con lapices 6pti-
cos para el ZX Spectrum. Luis Alber-
to Ruiz Cascant, G/ G. V. Fdo. Catg-
lico, 74, 22 dcha. 46008 Valencia.
Tel. 332 06 64.

e jATENCION *, 5i tienes to-

das las fichas y microfichas del Cur-
so de Codigo Maquina aparecido
entre los nimeros 42 y 95 (ambos in-
clusive) de Mocrohobby y no te in-
teresan, llama al tel. (958) 25 65 49
a partir de las 15 h y pregunta por
Paco. Recuerda: el curso completo.
Llegaremos a un acuerdo.

[ ] VEN DO ordenador ZX Spec-

trum + 128K gor « assette, fransfor-
mador, 3 manuales y libro de infor-
mética, 100 juegos y utilidades, re-
vistas, interface Kempston y joys-
tick. Todo por 25.000 ptas. Gerardo
Minguela Castro. C/ Maquinaria, 5.
28037 Madrid. Tel. 206 7001.

[ ] DESEO contactar con usua-

rios de Spectrum + 2 para intercam-
biar pokes, juegos, mapas... Escri-
bir a: Jaume Pausas Fuentes. G/
Juan Melian Alvarado, 32. 35017 Las
Palmas. Tel. 35 35 89,

L ALUC'Nﬁ por un tubo, dale

marcha a tu ordenador, hazte socio
del club Quuo Vady's para usuarios
de Spectrum y Amstrad, no perde-
rés nada, y ganaras mucho. Escri-
be ya a: Quuo Vady's. C/ Lepanto,
24, 46614 Favara (Valencia).

@ VENDO toda clase de nove-

dades a precio razonable o cambio
por otras novedades. Escribe o lla-
ma a: Juan Antonio Villalba Garcia.
Cl Tolox, 4, 1.° C. San Pedro Alcan-
tara (Malaga). Tel. (852) 7879 19.

© ME GUSTARIA contactar
con usuarios de Spectrum 48K o
128 K para intercambio de pokes,
juegos, etec. Interesados escribir &
Pedro Garcia Bafiobre. Poblado
Magdalena, G-2, 3.° deha. 15320 As
Pontes (La Corufa). Tel, 4510 41.

& COMPRU interface y joys-

tick para Spectrum Plus, que sean
de la misma marca. Sélo compro a
chicos de Valladolid y Provincia. C/
Azerin, 5, 2.° A. 47005 Valladolid.
Tel. (983) 39 65 48.

TRANSTAPE 3

PARA SPECTRUM ¥ SPECTRUM 128 +2 Y +2A }
Dissiple + Disk drive 5% .. s s 34.900 ptas. |
(con procesador de textos de regalo)

Impresora 80 columnas con cables para 128 +3y +2A 39.900 Ptas.
{con procesador de textos de regala)

me, etc.), un interface Phoenix IIE
{permite volver a jugar tras haber sa-
cado la copia) por 5.000 ptas. José

Copias de seguridad
para Spectrum 48 K

Antonio Gil Venegas. Gl Triana, 4. 7.400 ptas. Ratén para Spectrum con programa de dibujo .............. 13.800 ptas
11401 Jerez de la Frontera (Cadiz). itodas las versiones) .
Tel. (956) 32 12 34 PROGRAMAS DE GESTION PARA +2 Y +3:
: 5 MULTI FACE 3 Ernce;ado{; de teTx'los Tasword .. o 3352:.3 n}as.
oja de cdlculo Tascale ........ccoviiciinn ERL LY ptas
@ VENDO interface copiador : Base do datos Masterfie . 5250 plas
(transtape 3) para Spectrum por Copias para el Plus 3 Bt S
5.000 ptas, interface multijoystick 2.200 ptas. Diskettes 3" ......... e e 399 ptas

Unidades exlernas para Spectrum +3
Accesorios y periféricos de Spectrum
: .q10. Superoferta en compatibles IBM. Consultanos precios.
¢/ V:f}?&gg!, 158 .' 1. 1.2 Servimos a loda Espafa. Lidmanos.
Barcelona | TRACK. Consejo de Ciento, 345
Tel.:(93) 253 19 41 | 08007 BARCELONA, TEL. (93) 216 00 13

con salida para 2 joystick 2.500
ptas, 30 juegos originales titulos
nuevos (Night Raider, Ace 2, Daley

Pedidos a: HARD-MICRO
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BUZON DE SOFTWARE
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Escribir una aventura.

adecuado.

Cuando en el niimero 181
nos introdujimos en el
maravilloso mundo de las
aventuras miltiples, lugar
donde hemos vivido durante
6 meses estudiando cada una
de sus diferentes facetas,
estabamos hablando en
nuestra serie del Arte de

Pero como esto fue hace
tanto tiempo, haremos un
breve repaso de los diferentes
temas tratados, para poder
situarnos en el contexto

LINEAS MAESTRAS

DE UNA AVENTURA

debe de tener unas linas maestras, la

primera de las cuales era decidir cual
iba a ser el nicleo del argumento, es de-
cir, hacer un sumario del guitn dejando
todos los detalles de lado.

Tocabamos luego el desarrollo de los di-
versos capitulos, precisando en qué loca-
lidades ocurrian, tipos de problemas, ob-
jetos involucrados y condiciones necesa-
rias para que todo funcionase de manera
adecuada.

Luego, con los nuevos datos, rehacia-
mos la historia para incluir todos los cam-
bios argumentales.

Venia luego la hechura del mapa, don-
de se mostraban las localidades en que
ocurrian los eventos.

Después entrdbamos en una fase don-
de el mapa se arreglaba con la inclusion

Indicéhamo& antes que toda historia

de nuevas localidades de paso. Insistia-
mos en mantener un justo equilibrio, sin
pasarnos ni quedarnos cortos, en el niime-
ro de habitaciones.

El vocabulario a usar debia de ser defi-
nido en este momento, con la inclusién de
sinénimos, etc.

A continuacién hablabamos de los ob-
jetos v su exacto uso, es decir, donde apa-
recian, si se llevaban puestos encima y cé-
mo aparecian cuando el jugador los exa-
minaba.

Pasabamos luego a los mensajes, ver-
daderos condimentos en el cocido de to-
da aventura.

El equilibrio de los graficos era muy im-
portante, y nos referiamos a la adecuada
eleccion de las habitaciones que iban a lle-
var dibujos para que gquedaran uniforme-
mente repartidas por toda la aventura.

Insistiamos en que la comprobacion fi-
nal debia ser hecha por personas ajenas
a la aventura. Debia ser exhaustiva, to-
cando todos y cada uno de los puntos del

jueéo

as son las lineas maestras en las que
se debe basar cualquiera que intente es-
cribir una vuena aventura.

JUEGO LIMPIO

Pasdbamos luego, en otro capitulo a
hablar de la jugabilidad, definiéndola co-
mo el arte de dar al jugador un «juego lim-
pio» en todo momento y de evitarle cual-
quier problema ajeno al desarrollo de la
propia aventura.

IDEAS, GUIONES Y TEMAS

En péginas posteriores abordabamos
como se formaba la historia con una pe-
queiia chispa inicial que luego se comple-
mentaba y enriquecia con todo tipo de
ideas.

Hicimos también un repaso bastante
completo de los diferentes tipos de guio-
nes que se prestaban, por su atractivo, a
servir de base para la construccion de una
aventura interesante.

Los temas también los tratamos, inten-
tando en todo momento que el lector tu-
viera una idea central solida, con fuerte
mensaje y de gran atractivo para el juga-
dor.

De la idea pasamos a la historia com-
pleta, con su multitud de subguiones en-
tretejidos, v también hicimos un repaso
de los diferentes tipos de historia: Fanta-
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sia Tradicional, Semifantasia, Horror,
Ciencia-Ficcion, Humor, etc.

HERRAMIENTAS

Tocamos casi por Gltimo la utilidad de |
tener a mano unas buenas herramientas de
trabajo: un libro de gramética, un buen dic-
cionario, una enciclopedia ilusirada, un libro
de sindnimos e ideas afines, un buen ma-
nual de historia universal, un atlas histori-
co, de mitologia, un atlas geografico, etc.

Por altimo hablabamos del escrutinio
final, con la correccién de errores, arre-
glo de logica interna y presentacion ade-
cuada.

De todas formas, no vendria mal que le
diérais un repaso a los niimeros 177 a 180.

NUESTROS COMPANEROS

Y nos quedamos escribiendo sobre uno
de los temas mas dificiles y peliagudos de
toda aventura: los otros personajes que
habia que crear para que convivieran den-
tro de ese mundo fantdstico con el juga-
dor. Eran los que llamamos Los Otros.

Los otros deben ser reales y para que
resulten reales tienen que ser seres crei-
bles dentro del contexto del mundo en que
viven. También, para hacerlos reales, hay
que dotarlos de una presencia corporal,
lo cual se logra por medio de prendas de

vestir v otras caracteristicas, como fuer-
za, movilidad, etc.

Es fundamental que tengan una perso-
nalidad, es decir, que no parezcan meros
zombies, ni que todos los personajes den-
tro de la misma aventura sean iguales.

Como ejemplo de personajes tenemos
al palizas de Thorin, nuestro primer en-
cuentro con alguien vivo dentro de una
aventura. Se trata del Hobbit, patron a se-
guir en ésta y muchas otras cosas. Pero
Thorin era bastante tontito y se prestaba
a muchas mejoras.

Otros ejemplos son el Pirata Ladron, v
el Cargante Enano de la Aventura Origi-
nal o Colossal Cave. Ambos muy primiti-
vos, pero la idea de un personaje interac-
tivo ya estaba en el ambiente.

Con la ayuda de los Parsers, cada vez
mas potentes, los autores pueden mejo-
rar mucho sus personajes déndoles un
realismo impensable hasta hace unos
afios, llegando a ser verdaderos Persona-
jes Seudo Inteligentes.

CREANDO PERSONAS
PSI y PI

Antes vamos a explicar, para los que no
tengan claro el tema, lo que se entiende
por Personaje Interactivo (PI) o Persona-
je Pseudo-Inteligente (PSI).

En principio es un personaje que se
mueve dentro de tu aventura y actiia co-

mo se fuese real, no como un objeto con
nombre de persona.

Debe tener tres caracteristicas princi-
pales:

— la habilidad de moverse entre las lo-
calidades de una forma independiente y
sin la ayuda del jugador.

— poder coger, llevar y dejar objetos.

— el dar una apariencia de que «sabe»
dinde se encuentra en cada momento, de
que es consciente.

Sélo si posee estas caracteristicas sera
capaz de jugar un papel significativo en
el argumento y destacarse de los «objetos
con nombres,

En algunos juegos hemos visto perso-
najes-objeto, es decir, que no llegan a ser
interactivos. Pueden llegar a ser validos
v efectivos, pero el hecho es que estos
pseudopersonajes son predecibles al 100
por cien. Cuando ya has encontrado al
«Viejo en el cruce del caminos, sabes que
te lo vas a encontrar siempre en el mis-
mo sitio v haciendo las mismas cosas. En
este mismo juego y siempre que juegues
de nuevo.

Si el Viejo fuera de verdad interactivo,
te lo encontrarias en el cruce de caminos,
en el hotel, en la iglesia, o incluso siguién-
dote e intentando robarte o huyendo de ti
después de haberlo hecho.

Hay un esquema principal que debe sus-
tentar a tus personajes:

1. su introduccién en la historia.

2. el motivo que lo impulsa.

3. los obstaculos que debe vencer.

4. el que soporte el aparente fallo ini-
cial.

5. la victoria final.

Construccion: Como regla general
(con sus excepciones), no debes usar gente
de la vida real en tus historias. Por una
parte, para intentar siquiera aproximarte
a una imitacién factible de un ser real, ten-
dréas que poner gran cantidad de datos, de
otra forma, tu intento sera fallido.

Por otro lado, si la caricaturizas o no
la pones bien, puedes encontrarte ante los
tribunales.

Una de las mejores v mas usadas for-
mas de introduccion de un personaje den-
tro de una historia, es hacerlo de una for-
ma misteriosa. Se trata de darle al juga-
dor sélo una pequefia informacién inicial
sobre el invitado; lo suficiente para que le
pique la curiosidad. Luego, poco a poco,
dejaremos que el personaje crezca y se en-
riguezca con el argumento.

Sentimientos: ya comentamos antes
que para que el personaje no parezca to-
talmente artificial, debe estar dotado y
motivado por sentimientos, como amor,
odio, deseo, orgullo, envidia, etc. Es la
tnica forma de que el jugador lo llegue a
aborrecer o a querer.

Después de que estas motivaciones bé-
sicas hayan quedado claras para el juga-
dor v encajado dentro del ambiente, se
puede empezar a enriguecer la imagen ini-
cial, ddndole més informacion y anadién-
dole atributos.

El Motivo: Sélo con un motivo o algo
por lo cual vivir, empezara tu personaje
a existir. Para ello debes introducir en el
juego una situacién para cada personaje
importante, que explique sus motivos pa-
ra estar alli.

Los motivos més usuales son:

— la bisqueda de un ser querido.

— llevar a cabo una promesa.

— buscar venganza por una injusticia.

— el deseo de adquirir riguezas.

— atrapado y en busca de una solu-
cidn.

— persequido por la ley.

— yun millén mas que no dudamos se
te ocurriran.

El Bien o El Mal: Los personajes ma-
los siempre son mas faciles de crear. Y de
todos modos es un error el hacer tu per-
sonaje demasiado bueno, porque a veces
esto es igual a aburrimiento.

Otro peligro con los personajes buenos
es que a poco que nos descuidemos pare-
cen tontos porque nos pasamos en perfec-
cion y las personas angelicales y superper-
fectas siempre nos han caido a todos un
poco sgorditass.

Mas adecuado a un buen escritor es el
empezar con un personaje que tiene sus
defectos, pero que poco a poco, y duran-
te el juego, va mejorando.

Los villanos deben presentar un fuerte
reto para el jugador, pues de nada nos sir-
ve describir un ser supermalisimo y super-
poderosisimo para que luego este villano
no presente una gran dificultad o incordio
para el aventurero,

Los malos, para dar un mayor efecto e
impresion de fuerza, deben ser introduci-
dos al comienzo por medio de relatos de
sus hazafias negativas o fechorias en vez
de «en personas,

De esta forma, el encuentro, que el ju-
gador sabe es inevitable, se hara mas in-
teresante y temido.

Por cierto ;has notado que el tener al-
giin defecto fisico hace que el villano sea
mucho més convincente? Piensa en el Ca-
pitan Garfio, o en muchos de los antago-
nistas del mas moderno James Bond.

Identificacion: Hay varios métodos de
alertar al jugador del hecho de que hay
otro personaje en escena. Uno de los mas
usados es hacerlo hablar «Gandalf dices,
«Thorin dice», etc.

Pero supdn que estas viajando en gru-
po con varios de ellos. ;No crees que se-
ria un poco paliza estar constantemente
con «Samudin dices, «Amalio dice» y asi
con todos los demas?

Una mejor forma es darle a cada uno
un atributo que lo distinga, bien sea por
el color con que imprimas su didlogo o por
ofra caracteristica. Por ejemplo, si se trata
de un loro se le puede hacer que suelte un
Squawk o cualquier otro chillidito chorra
que indique que es &l quien habla.

También los sonidos de pasos o de un
carruaje, etc se pueden usar para anun-
ciar la aparicidn de otro ser.

En resumen, debes procurar que tus
personajes afiadan interés y atractivo a
tu aventura v no que Sean meros
zombies que aburran al jugador
con sus tontadas.

Cuidalos y tratalos como un hi-
jo (o hija). De su educacién ha-
blaremos en el praximo capitulo.

Andrés R. SAMUDIO




UNIDADES EXTERNAS
DEL PLUS 3

En el consultorio del n.® 161 le co-
mentdis a un lector que las unida-
des de 5 1/4 y 3 112 pulgadas, utili-
zadas como unidad B del + 3, ofre-
cen SO0 K (THOK crealess). En un es-
tablecimiento que las vendian me
dijeron gue esa capacidad se con-
sigue mediante un programa que
ellos venden por separado. Sin el
programa en cuestion, la capacidad
s la normal de 173 de los discos de
3", jEsto es cierto? ;Podria el 5.0.
del +3 formatear en TBOK sin ne-
cesidad de programas auxiliares?
(que, por otro lado, impiden el ma-
nejo del disco con la sintaxis pro-
pia del sistema).

Victor Manuel FERNANDEZ-Madrid

B £n nuestro afdn de explicar las
cosas muy claramente con el fin de
que sean entendidas por la mayoria
de las personas, a veces las simpli-
ficamos mucho, con lo que se co-
rre el riesgo de perder visién de con-
Jjunto y equivocar los conceptos. De-
Jémonos de filosofia barata y vaya-
mos al grano. Lo primero que debe-
mos de saber es a qué se dabe la
capacidad de un disco. Como todos
sabéis, y si no ahora lo sabréis, los
discos estdn divididos en pistas, y
éstas a su vez en seclores, que es
donde se encuenira almacenada Ia
informacidn en bloques de bytes.
Con todo esto, la capacidad de un
disco varia dependiendo de varios
factores, como son: numero de
bytes del bloque, nimero de secfo-
res por pista y numero de pistas por
disco. El circuito que maneja el dis-
co permite una amplia variedad de
formatos y podemos poner ef que
Nosotros queramos siempre que no
sobrepasemos el limite fisico de la
unidad y del disco; por eso habla-
mos de unidades de 4@ pistas o de
80 pistas, esto se refiere a la canti-
dad méxima de pistas que soporta
la unidad. Dentro de todos fos for-
matos posibles, los fabricantes han
elegido unos cuantos, que han sido
considerados como los més eficien-
tes. El formato mds utilizado en los
discos de 3 1/2", tiene 2 caras, 80
pistas por cara, 10 sectores por pis-
ta y sectores de 512 byles de datos.
S5i multiplicamos todos estos dalos,
tenemos la cifra de 800K, esla ca-
pacidad es la total del disco para al-
macenar datos, en los datos tam-
bién tenemos que reservar ciertos
bytes para el directorio del disco,
dependiendo de la longitud del di-
rectorio, asi tendremos de espacio
para nuestros programas. Con todo
esto creemos que seréis capaces
de entender qué es el sistema ope-
rativo el gue marca la capacidad del

disco, pero siempre sin pasarse de
1a capacidad mdxima impuesta por
la unidad de disco. §i conectamos
una unidad de 3 1/2" con capacidad
méxima de 800K a un +3, éste no
aprovecha la méxima capacidad y
lo formatea a los 173K habituales.
El programa informa al ordenador
que la unidad que acabamos de co-
nectar puede aceptar mds capaci-
dad y que proceda a formatearia de
acuerdo con la capacidad. Hay que
hacer un inciso y comentar que
otros sistemas operativos més po-
tentes formatean a la maxima capa-
cidad del disco, sin tener el usuario
que decir nada. Este no es el caso
del +3.

Recientemente se ha publicado
en el n.” 183 el programa «SUPER-
FORMATx, el cual posibilita la ob-
tencidn de 208K dtiles para progra-
mas en la unidad estdnaar del Plus
3, la forma de hacerlo es variar el
formato del disco. El primer progra-
ma con algunos cambios nos vale
para la unidad de 3 1/2". Los cam-
bios no son muchos pero si los bas-
tantes como para no poderios expll-
car aqul de una forma clara.

For ultimo decir que una vez ini-
cializado el sistema con el nuevo
formato, la unidad se comporta de
la misma manera que una normal,
claro estd con el incremento de ca-
pacidad.

RUTINAS DEL SISTEMA

Esta es la primera vez que escri-
bo a esta seccion y espero que me
lo publiqueis. Mis preguntas son:

1. ¢{Cémo puedo realizar el pro-
grama siguiente en CIM, es decir,
coémo puedo asignar un valor a un
registro mediante un cursor al eje-
cutarse el programa en Codigo Ma-
quina?

10 INPUT k$

20 IF k§="x" THEN LET a=y

2. ;Cémo se imprimen mensajes
en GIM?

3. ;Cémo se ejecuta un progra-
ma grabado del GENS?, yo creia
que era con la direccion gue se po-
ne en el ORG del programa
Carlos MARTINEZ PRIETO-Madrid

W Contestamos por orden:

1. A la vista del programa, Ia pri-
mera dificultad con la que nos en-
contramos es leer una tecla del te-
clado con su correspondiente valor
ASCIl. Podemos disefiar una rutina

que lo haga, pero para qué compii-

carse la vida, si la rutina estd hecha
an la ROM del Spectrum. La rufina
que utilizaremos se encuenira en Ia
direccion 703, para utilizarla, sélo
lenemos que tener en cuenta que
utiliza algunas variables del siste-
ma, con lo que éstas tendrdn que
estar ahi. La rutina nos devuelve en
&l regisiro A la dftima tecla pulsa-
da y el bit 5 de la variable del siste-
ma FLAGS a 1. Resulta que la ruti-
na no espera a que pulsemos, por
lo tanlo tenemos que comprobar su-
cesivamente dicho bif. El programa
realiza todo fo expuesto, s/ la tecla
pulsada es la «xs, el valor del regis:

tro DE es asignado al HL.
10 RES 5 (FLAGS)
20 0TRA  CALL 703
X BT 5 (FLAGS)
49 JRZ OTRA
L) GP
6 JR NZ NOASIG
] LD HD
& D LE
X NOASIG

100 FLAGS EQU 2311

2. De nuevo el problema lo tene-
mos resuelto con una rutina de la
ROM situada en la direccidn 3082,
Para hacer uso de esta rutina, tene-
mos que colocar en DE la direccidn
de inicio del mensaje y en A cero.
El mensaje tiene que estar precedi-
do de un 255 y al Ultimo cardcter de-
bemos sumarle 128

3. La directiva de ensamblado
«0RG» no da la direccion de ejecu-
cidn, sino la direccion donde se ubi-
card el codige objefo. El ensambla-
dor fiene olra directiva que es
«ENT» seguida de una direccidn, és-
ta especifica la direccidn donde co-
menzard a ejecutarse el programa
mediante el comando «Rs,

PROGRAMAS SIN
CABECERA

Desearia saber como grabar en
cinta la parte de una matriz que he-
mos utilizado y no toda ella.

También quiero saber como se
puede sacar la longitud y direccion
de un programa en Cédigo Maqui-
na cuando éste no lleva el bloque de
comienzo.

M. ALONSO QUESADA-Granada

W Cuando definimos una matriz,
dsta se ralfena con ceros si es nu-
mérica y con espacios si es alfanu-
mérica. Entendido esto, podemos
comprender que el ordenador no fie-

ne un mélodo seguro para determi-
nar gueé parte de la matriz esta utili-
Zzada y cudl no. Una solucidn que se
nos ocurre, es definir una matriz
con el nimero de elementos utiliza-
dos en (a original y grabar esta ulti-
ma; un inconveniente importante es
el tiempo que tarda el programa en
copiar la malriz, siendo éste en al-
gunos casos superior al que se tar-
daria en cargar la matriz original en-
tera.

La longitud de un programa sin
cabecera no es necesaria en reall-
dad para cargarle. Si cargamos més
byles de los que realments ocupa el
programa, éste se para al cargar el
ultimo byte; el unico inconveniente
85 gue no podemos eslar seguros
que la carga se haya realizado co-
rrectamente pues siempre nos da
errar, como es ldgico, al no cargar
los bytes indicados. La direccidn de
carga ya es bastante mds complica-
do de averiguar. La mejor manera
de hacerlo es localizar el programa
cargador. Si no disponemos de él la
cosa se complica mucho pues ten-
dremos que averiguaria analizando
&l programa, lo cual puede ser un
trabajo arduo y solo recomendado
para especialistas.

CALCULADORA +2

¢Cdmo se pueden hacer raices

clbicas seleccionando calculadora
enel +27

J. Ignacio SEVILLANO-Barcelona

B La forma de hacerlo es igual que
en el basic. Para entenderlo nece-
sitamos saber un poco de matemé:
ticas. Sabemos que la raiz cuadra-
da de un numero es lo mismo que
elevar este nimero a la potencia
112, de igual forma, elevando a 1/3
obtenemos Ia raiz cibica. Para po-
ner esto de forma que o entienda
&l ordenador, sdlo lenemas que po-
nerlo de la forma: nimero ~(1/3).

CD-ROM

£Qué es el CO-ROM? ;Para qué
sirve? ;Como se usa? ;Quién lo in-
ventd y cuando? ;Qué aparatos son
necesarios? ;Cuénto cuesta? ; Tie-
ne fgturo? +Es bueno, eficaz y efec:
tivo?

Manuel PEREDA-Huelva

W £/ tema es amplio y en principio
no cresmos que ninguno de estos,
come veremos, increibles aparatos
puedan ser utilizados con nuestro
qguerido Spectrum. Sin embargo un
buen aficionado a Ia informética no
puede pasar por allo unos disposi-
tivos que dentro de unos aftos se-
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rdn utilizados por fodos nosotros.

Vamos a dar una visidn general
intentando contestar a todas tus
preguntas de forma concisa.

En primer lugar debemos decir
que los CO-ROM se encuenlran ca-
s/ en su infancia, su precio por el
momento estd por las nubes y a pe-
sar de ello los analistas lo conside-
ran como el futuro. Pero bueno,
2qué es? Pues bien, estamos casi
seguros que muchos de vosolros
habédis visto e incluso tocado uno
de ellos. No pongdis esa cara de es-
Irafiados, sabéis fo que es el com-
pact disc, si, ese disco plateado de
8 cm de didmetro def que todos di-
cen que se oye la misica como en
ningun sitio. Un disco como ése es
el soporte de los dafos del CO-ROM,
FPor lo tanto lo podemos definir co-
ma un sistema de almacenamienio
masivo de dalos. La capacidad de
uno de estos discos llega a los
500Mb, algo asi como la memoria
de 8000 Spectrum. Imaginaros lo
que podria ser almacenar 12000
Juegos en un sdlo disco y cargdndo-
los casi instantaneamente.

La unica desventaja a parte del
precio, es que los dalos una vez gra-
bados no se pueden borrar, de ahi
su nombre de CD-ROM por analogia
con la memoria ROM, Pero esfa
desventafa se vuelve ventaja en al-
gunas cosas, por efemplo la infor-
macidn no se deforma con campos
magnéticos y es mds fiable.

Su gran capacidad lo hace inme-
jorable para almacenar grandes ba-
ses de dalos, como podria ser la
guia telefdnica de toda Espafia. De
hecho, telefdnica piensa sacar es-
to mismo para dentro de dos afios.

Los aparatos necesarios para su
uso son, por supuesto, un ordena-
dor y un lector de discos dplicos. Su
futuro es inmenso pues dada la can-
tidad de datos que se procesan ac-
tuvalmente, estos discos hardn su
transporte mas cdmodo. Otra carac-
teristica importante de los CD-ROM
es la posibilidad de almacenar mu-
sica e imagenes de video conjunta-
mente con los programas, esto da
unas posibilidades impensables en
estos momentos.

Ei siguiente paso en el cual las
grandes compafifas estdn invest-
gando, es en CD-ROM borrable, al
que podriamos lamar CO-RAM.

Como te habrds dado cuenta por
fa contestacion, el CD-ROM es bue-
no, eficaz y efectivo; como td mis-
mo comentabas.

BUSCADOR DE POKES

+Como se podria introducir el
programa buscador de pokes (MH
168) en el software del Disciple co-

mo una nueva opeion junto con el
pokeador (MH 1597
¢A qué posicion de memoria en
¢l disciple (una vez cargado el S.0.)
equivale la posicion de memoria
35002 del listado 1 del pokeador
(MH 159)?
Manuel GARCIA-Sevilla

W Para introducir el programa bus-
cador de pokes junto con el pokea-
dor, tendniamos que rehacer casi
completamenie la parte residenie
del pokeador. Los dos programas
Jjuntos ocupan mds de %0 bytes,
con lo que tendriamos que disefiar
ofra vez la ubicacidn de los over-
lays. Como verds el trabajo no es fd-
cil. Por otro lado es una forma de
complicarse [a vida, pues el pokea-
dor dispone de herramientas para
localizar las vidas en un programa.
Si leemos el articulo del buscador,
descubrimos que para localizar po-
kes, busca una serie de bytes en la
memoria, esto mismo lo podemos
realizar mediante el pokeador. Efe-
cutamos el pokeador y elegimos la
opeidn de buscar bytes, a la direc-
cidon respondemos con 25000, al
dato respondemos con 62, pulsa-
mos enter y nos sale una direccidn,
editamos la direccidn y vemos el da-
fo de la siguiente posicion de me-
moria, éste puede ser el ndmero de
vidas; miramos la siguiente direc-
cidn y si es 32, podemos suponer
que era verdad, si no es 32, segui-
mos buscando mediante space otro
62. Supongamos que era 32, retro-
cedemos una direccidn y coloca-
mos las nuevas vidas. Tal vez parez-
ca complicado pero no lo es. He-
mos hecho manualmente lo que el
programa buscador hace autométi:
camente.

La posicidn estd situada dentro
de la parte residente, pues es aquf
donde debemos cambiar ef nombre
del nuevo overlay.

DISCOS
DEL PC

¢Podria manejar con una segun-
da unidad conectada al Plus 3 dis-
cos formateados en un PC?

Juan SUAREZ-Sevilla

B 5/ se puade manejar el disco for-
mateado en un PC, pero, y esto es
importante, sdlo podrds leer o gra-
bar sectores individuales, a no ser
que hagas las rutinas que manejen
el disco con ficheros. Lo que nun-
ca podras hacer es efecutar progra-
mas de PC en el +3, pero es una
opeidn interesante para pasar datos
de un ordenador a otro.

RUTINAS RESTART
(RST)

¢ Podriais explicarme brevemente
todos los RST?
¢Y las instrucciones DI e IM?
+Como se puede hacer NEW des-
de Cddigo Méguina sin gue se bo-
rre el mismo?
Daniel JOSE-Andorra

B Ahi va la explicacion:

RST @@h: Rutina de inicializa-
cion. Es la ejecutada nada més co-
nectar el ordenador. Inicializa toda
fa memoria.

RST @8h: Rutina de error. Se gje-
cuta cuando se ha detectado un
error del basic. El codigo se devuel-
ve en la variable ERR-NA.

RST 1@ h: Rutina de impresidn de
un cardcter. En A ponemos el cod)-
go para imprimir.

RST 16h: Situa en ef acumulador
el cardcter sefialado por la variable
CH-ADD si éste es presentable en
pantalla, si no busca el primero que
lo sea actualizando CH-ADD,

RST 28h: Incrementa CH-ADD y
llama al RST anterior.

RST 28h: Rutina del calculador en
coma flotante. Los cddigos de ope-
raciones deben ir seguidos a la lla-
mada, terminados por un 38h.

RST 3@ h: Crea una zona libre en
&l espacio de trabajo (Work space)
de una longitud determinada por el
par de registros BC. Este lugar se
hace entre el espacio de trabajo an-
terior y el stack del calculador.

AST 38h: Rutina de Nlamada por
las interrupciones enmascarables
en el modo de interrupciones; éstas
tienen lugar 5@ veces por segundo
yen ellas se incrementa el contador
FRAMES e inspecciona ef teclado.

La instruccidn DI perfenece al
lenguaje ensambiador y tiene como
funcién inhibir las interrupciones
enmascarables, como es el RST
38h. La instruccidn IM tiene que ir
seguida de un numero del cero al
Ires, indicando respectivamente el
modo de las interrupciones.

No hay nada mds fdcil que hacer
un «NEWs desde Cddigo Mdguina,
lo tinico que hay que hacer es guar-
dar en la variable RAMTOP (23730/1)
la direccidn a partir de fa cual que-
remos preservar la memoria, luego
hacemos un salto a la direccidn
4535, El new se realizard y la memo-
ria estard intacta. Esta caracteristi-
ca es un truco muy bueno cuando
tenemos todo el basic corrompido
¥ queremos guardar varios datos.

GENS +3

He comprado un Plus 3 y el pro-
blema que tengo es que con el en-

samblador GENS3 no puedo utilizar
la unidad de disco. Con el cddigo
objeto no tengo problemas, pero si
con el codigo fuente. Lo grabo igual
que el cddigo objeto, pero al cargar-
lo no lo lista. ;Hay alguna forma de
lograrla?

José Maria VALDES-Asturias

B Para que ef gens te acepte el co-
digo fuente, le tienes que decir que
le has introducido el codigo. Fara
esto debemos colocar la direccidn
final del cddigo fuente en la direc-
cidn 54/5 suponiendo que Ja prime-
ra direccion def GENS es la cero. La
direccién gue fe damos es vdlida
para la version «3M21» y puede no
Servir para las anteriores, De todas
formas el manual Jo explica en el
apartado de cémo pasar codigo
fuente del mons al gens. Otra cosa
importante es entrar en modo «ca-
lignter pues si no el cédigo no serd
aceplado. Para entrar en modo «ca-
lientes (RANDOMIZE USR (direccion
comienzo +61)) anles tendremos
que haber entrado en ef gens y vuel-
to al basic.

DOBLE
DIRECCIONAMIENTO

Tengo un +3, en el manual se
menciona que una puerta E/S con-
muta (ademas de ofras cosas) la
RAM que =entra» en las direcciones
mencionadas. Si conmuto la memo-
ria de pantalla (RAM 5) a Co@@h-
FFFFh, ;Qué RAM «entraré» en el
hueco que deje RAM 57 ;Existen
otras combinaciones posibles de
este lipo?

Miguel Angel GARCIA-Mélaga

B Fsta es una de las cuestiones
gue mds perplejos dejan a los afi-
cionados a la informética, y, cémo
no, la respuesta es tan sencilla que
4 veces no se ve por eso mismo. La
respuesta es que la RAM 5 no deja
ningtin hueco, sigue estando ahi.
Vamaos a explicar esto emplean-
do una comparacidn, verds como lo
ves muy claro. Imaginate que fa me-
moria es una habitacidn donde
guardas informacidn, por supuesto
para entrar en la habitacion habré
una puerta, que serd a tinica forma
de entrar en ella. Ahora bien, si abri-
mos ofra puerta, podremaos enfrar
por dos sitios, de forma que una
misma informacidn es accesible por
dos sitios a la vez. En la memoria
ocurre fgual y las direcciones
{4000h-5000h) y las COOPh-FFFFh)
contienen los mismos daltos (prue-
ba a spokears en la CO@0h y verds
como también sale en pantalla). Es-
ta curiosa disposicidn se denomina
técnicamente: direccionamiento do-

e e —
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ble. No se nos ocurre ninguna ven-
taja def método, sdlo es consecuen-
cla del hardware.

DATAS
INCORRECTOS

He hecho un programa en el que
defino una matriz con:

DIM 8 (v.9)

y la leo con

FORi=1TOuU

READ (i)

NEXT i

Siendo u=25, al llegar al READ
el ordenador me da el mensaje de
«C Nonsense in basic», lo he com-
probado con mi manual y dice que
es correcto, ;Cémo lo puedo solu:
cionar?

David IGLESIAS-Ciudad Real

W La parte del programa que nos
envias estd correctamente. Este es
un ejemplo claro de que la mayoria
de fas veces un error dado en una
determinada linea, no implica que la
causa del error esté en Ja linea. Si
analizamos el programa vemos que
la sentencia READ tiene la funcidn
de ir leyendo cadenas, si en vez de
cadenas lee un numero, nos da el
susodicho error. Como imaginamos
que lo habrds adivinado, lo que ocu-
rre es gue te habrds olvidado poner
unas comillas en algun elemento de
los datas. La solucidn esta obvia-
mente en colocarlas. En el caso de
que los dalas sean muy grandes,
existe un mélodo para averiguar
cudl es el elemento. Consiste en co-
rrer el programa y cuando dé el error,

imprimir la variable «i», el elemen-

1o «in serd ef que produce el error.

GALILEO GALILEI

En el programa de Galileo Galilei
que publicasteis en el n.° 167, al aje-
cutarlo me sale en la pantalla: C Sin
sentido en basic 1230:1. Me gusta-
ria saber si el listado tiene algin
BITor,

Juan Francisco GALLOSO-Huelva

W La solucidn ia puedes tener en la
consulla anterior, pero lo mas pro-
bable en este caso debido a fa es-
tructura del programa, es que te ha-
yas scomido» alguna linea o algin
numero. Para entender esto debes
saber gue la sentencia lee datos nu-
méricos, pero seguidamente, unas
lineas mds abajo, hay otra que lee
cadenas. Si la primera termina sus
datos antes de lo previsto, intenta-
ré leer los de fa ofra, provocando el
error.

YIRUS EN EL
SPECTRUM

{Puede dafiar al Spectrum un vi-
rus informatico? ;Cémo lo dafiaria?
¢Se puede emular un Spectrum
con el programa adecuado con un
PC? ;Existe esto comercialmente?
José Miguel CASTRO-Pontevedra

B Ef tema de los virus ha tomado
hoy dia una gran actualidad, af afec-
tar esfos a las grandes redes de or-
denadores. Primeramenfe vamos a
fratar de explicar en pocas lineas lo
gue es un virus y como afecta al or-
tenador, para después pasar a dis-
cutir su relacion con el Spectrum.

Un virus informdtico, no es otra
£0Sa que Un programa, pero un pro-
grama con una caracteristica unica:
es capaz de copiarse a si mismo,
perpetuando su existencia fen esto
se parece al virus bioldgico, y de ahi
su nombre). El ordenador se puede
Infectar por dos fuentes principal-
mente, por el teléfono y por un sis-
fema de almacenamiento (discos,
cinta, ele.). Una vez que el ordena-
dor esté contagiado, éste contagia
todos los ordenadores con los que
tiene contacto, empleando como
portadores a los sistemas de alma-
cenamiento y el teléfone. Los dafios
causados al ordenador, son siem-
pre a nivel de software y producen
los efectos mds diversos, como
pueden ser la aparicion en pantalla
dé cosas extraias, sin embargo los
virus mas malignos, se dedican a
machacar informacion en los siste-
mas de almacenamiento que conec-
temos, lo cual no es muy bueno que
digamos. Hay que aclarar que si
apagamos el ordenador, el virus de-
saparecera, pero al cargar algo con
los sistemas de almacenamiento,
va lo tendremos olra vez contagia-
do. La existencia de un virus puede
pasar desapercibida mientras que
no muestre sus efecios, pero cuan-
do los muestre, probablemente ya
tengamos fnfectados los sistemas
de almacenamiento.

Una vez explicado mds o menos
cdmo actian, pasemos a ver cémo
lo hacen en el Spectrum. Vamos a
distinguir por un lado el +3 y por
otro los demds Spectrum, debido a
que &l primero tiene disco y los
otros no. En fos que no dispanen de
disco, podemos decir que es prac-
ticamente imposible la existencia
de virus, pues al requerir fa cinta
manefo del usuario, la infeccidn es

muy dificil. El Specfrum +3 ya es
otra cosa, pues en el disco puede
esiar el virus, y éste no necesita in-
tervencion del usuario. Por ofro la-
do la relaliva poca memoria del
Spectrum y el tener todo el sistema
operalivo en memoria, hacen muy
dificil la infeccidn y la existencia de
virus para él. Asi que podemos de-
cir que el Spectrum esfa casi inmu-
nizado, aunque nunca se sabe...

En efecto, se puede emular el
Spectrum a través de un FC. No co-
nocemos ningun programa comer-
cial que lo haga pero tenemos noti-
cia gue algunas casas de software
utflizan algo de esto para realizar
SUS programas.

CRONOMETRO

Soy un asiduo de vuestra revista
¥ aunque he mirado mucho, no he
visto un crondmetro. Me hace falta,
pero para gue en vez de crecer, de-
crezca y cuando |legue a cero se pa-
re el programa.

Gustavo CARVALLO-Tenerife

M Por una vez y sin que sirva de
precedente le vamos a dar el crond-
mefro. El programa se basa en la
utilizacion de la variable frames,
que es incrementada 50 veces por
segundo. Lo primero que hacemos
¥y pasar el tiempo dado al formato
de la variable, restamos y pasamos
el resultado a tiempo real. Si quisié-
ramos hacer uno que crezca, soio
tendremos que quitar la resta y
comprobar al final el tiempo para el
cual queremos que se pare.

18 INPUT "TIEMPQ 1MICIAL (hh:m
migm) "V ihh s imm: " ras

28 PRINT AT 9.@:"TIEMPO INICIA
Le“:nhy":":mm;":":as: LET framei
=[{{(hh*6R) +mm] *6@) +=54) *50

36 POKE 23672.8: POKE 23673.8:
POKE 23674.8

40 LET frame=PEEK 23672+2%56*PE
EK 23673+63536"FEEK 23674

58 LET framef=framei-{rame

68 LET framef=INT (framef/5@):
LET hi=framef/362@8: LET hh=INT
hi: LET mi=(hl=hh)*6@: LET mm=IN
T ml: LET sl=(ml-mm)*&8: LET as=
INT al+{sl-INT sl>.8)

7@ PRINT AT 1@,11: INVERSE 1:"
= AND nh<1@:hh:™™:™ " AND mmdl
@;mm;*:";" * AND as<l@:as

128 IF o8<>@ OR mm{>@ OR hhi>@
THEH GO TO 48

118 PRINT AT 12.15:"FIN": BEEP

 T-ESTADOS

¢Cudntos t-estados tiene disponi-

bles el Spectrum entre cada inte-
rrupcidn?

Sebastian SUELVES-Sevilla

W Los testados se corresponden

con la frecuencia de relof del micro-

procesador, quiere decir que hay

3500000 t-estados por segundo.
Sabemos que las interrupciones en-
mascarables tienen lugar 58 veces
por segundo, por tanto entre inte-
rrupciones fendremos 3.500.000/50
igual a 70.000 l-estados.

Alguien puede preguntarse la uti-
lidad de saber esto; pues es real-
mente Gtil a veces, ya que nos per-
mite poder saber si una determi-
nada rutina serd capaz de servir
datos con la suficiente rapidez a
un supuesto procesador de estos
dafos manejado por interrupcio-
nes. Otra causa es la curiosidad
malsana, mal que nos agueja a fo-
dos.

PUENTEAR
JOYSTICK

Si partiendo de los zocalos de co-
nexién de los joystick en el +3
puenteo cualquiera de las entradas
2 u 8 comespondientes a masa,
ipuedo leer el resultado de dicha
accion mediante un IN 61438 o IN
63486 dependiendo del zécalo uti-
lizado, o los joysticks actian de
otra manera? ;Exisle algin riesgo
de dafiar el ordenador haciendo es-

to?
Lluis JUANI-Tarragona

B Precisamente eso es lo que rea-
liza el joystick. Si abres cualguier
Jjaystick, podrds ver como la pa-
lanca controla cualro pulsadores
gue conectan las patillas que nos
indican. Como puedes deducir el
ordenador no sufre pingin da-
fio.

La posibilidad resefiada da enor-
mes posibilidades de ampliacidn al
ordenador, pues mediante el inter-
face adecuado podemos conectar
todas las cosas que queramos. Por
gjemplo, podemos conectar un te-
clado auxiliar de 32 teclas.

TECLADO
HEXADECIMAL

En la lista de materiales para la
construccion del teclado hexadeci-
mal aparece en los semiconducto-
res: D1 a D7: 1N4148 o similar, Y en
la figura de como quedan los com-
ponentes aparecen del D8 al D19,
éstos ;de qué tipo son?

L. Vicente VENEZUELA-Valladolid

M Se trata de la misma clase de
diodos. En montafes digitales io nor-
mal es ulilizar siempre &l mismo tipo
de diodos, pues la funcion que rea-
lizan todos es la de impedir la mez-
cla de seflales. Esperamos sepa per-
donar el pequefio error cometido.
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—. Seleccion

HENRY'S HOARD BB

Henry, un gnomo muy codicio- |
so, ha e-:ididgo cambiar su coyun-
tura econdmina, y, para ello, se
ha propuesto apoderarse del teso-
ro del castillo Bloodgore. Este se |
encuentra custodiado por un ejér-
cito de criaturas viscosas con po-
deres magicos y posee una exten-
sién total de cincuenta habitacio-
nes, las cuales deben ser recorri-
das por Henry de cabo a rabo, to-
do ello para recoger alrededor de
200 articulos magicos. Henry pue-
de moverse a izquierda y derecha,
y saltar bien para recoger los ob-
jetos, bien para esquivar los obs-
taculos. Se puede jugar con joys-
tick o con teclado, siendo las teclas
de control las siguientes:

Q/O=IZQUIERDA
W/P= DERECHA
Z/M= SALTO

R PROGRAMAS HICRORDEEY e

THANOS

José Luis Giménez Vazquez
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EI juego de este mes es un arcade en toda regla
en el que deberéis eliminar a todo tipo de bichos

que aparezcan en pantalla por el delicado método
del flechazo. El ebjetivo consiste en avanzar cuanto
sea posible para poder alcanzar la Ultima pantalla

que desvelara el misterio. Para poder superar cada
una de las 21 pantallas que conforman el juego,
divididas en fres zonas diferentes: bosque,
cementerio y desierto, deberéis eliminar a todos los
enemigos que aparezcan.

Nuestro protagonista puede disparar en dos
direcciones: paralelamente al suelo, pulsando fuego;
o en diagonal, pulsando abajo. Ademas puede
evitar los ataques de murciélagos y hombres verdes
(nada que ver con los marcianos), mediante su
poderoso salto que también puede ser dirigido a
derecha e izquierda.

Si queréis disfrutar de inmunidad deberéis teclear:
POKE 27423,0: POKE 27424,0: POKE 27425,0

Nota: Como habréis podide comprobar, seguimos sin
incluir el listado correspondiente al Programa Microhobby
seleccionado este mes. Esto es debido a que es nuestra
intencidn aprovechar la enorme veniaja que supone poder
incluir directamente estos prograrnas en la cinta que
acomparia a la revista, por lo gue intentarermos ahorraros
el arduo trabajo (lo sabemos por experiencia) de teclear
estos listados y asi podréis disfrutar directamente de los
programas gue vosotros mismos nos hagdis llegar. Con esto
queremos decir que esta seccidn contintia abierta, por lo
que esperamos que sigdis enviando vuestros programas con
la misma asiduidad e interés que habéis demostrado hasta
el momento. Ya sabéis os esperan grandes recompensas.
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THANOS

Un chasquide suena en el tenebroso bos-
que cuando Thanos —adivina quién inter- |
r;;reiu este papel— se detiene y observa si- |
encioso. Un manto de oscuridad cubre
aquel lugar. $6lo unos pocas estrellas inten- |
tan dar algo de vida a este extraiio paragje. |
Oyes un nuevo chasquido...Otro mas. Po-
co a poco aparecen entre las sombras de
ia noche unas siluetas de unos seres verdo-
s0s con cara de pocos amigos. Tensas el ar-
¢o y te dispones o la lucha... Pero conoz-
camos el principio de esta historia. Todo co-
menzé cuando en una antigua aldea se en-
contré un pergamine en el que se hablaba
de un tesoro de incaleulable valor. Su situa-
cién exacta no se mencionaba, pero se sa-
bia que estaba mas alks del bosque y el de-
sierto. los problemas empezaron cuande la
persona que fue en busca del tesoro no re-
gresd. Los menos piensan que todavia si-
gue buscandolo, y los mas que lo encontré
y aun se estd corriendo juergas para cele-
brare. Tu debes aclarar el misterio cruzan- |
do el bosque y el desierto para averiguar |
que ocurriéd en realidad. Podéis controlar
a Thanos con joystick Kempston o Sinclair
o teclado, que es totalmente redefinible.

HENRY'S HOARD

INSTRUCCIONES
DE CARGA

O

Los cargadores de vidas infinitas que se
encuentran en la cara B se ejecutan una
vez cargados. Tras ello, debes seguir sus
instrucciones, contestar a las preguntas
gue te formulen y, por dltimo, insertar la
cinta original del juego correspondiente.

Para cargar los juegos teclea LOAD ™7,
pon en marcha el cassette y el programa
se cargard automdticamente. Si algo va
mal rebobina la cinta y prueba con un vo-
lumen diferente.

— Copia todos los

ducir textos en

Permite modificar pistas y sectores fisicamente {podras traducir e intro-

_;Elw

UTILITIES

LA MEJOR UTILIDAD PARA DISCO APARECIDA HASTA LA FECHA

AL FIN PARA PC Y SPECTRUM + 3

DISCOLOGY

Caracteristicas Técnicas: |
VERSION SPECTRUM + 3:

programas aparecidos hasta la fecha para Spectrum + 3. |

tus juegos favoritos con mucha facilidad)

Chequea todo el Spectrum + 3 e informa de los posibles dafios internos.

L — Encuentra vidas infinitas a un 85% de los programas comerciales.
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1 Vieie Arelibero

El inefable José Maria
Oriol Marti, de Cervera, Llei-
da, a pesar de estar encerra-
do en una horrible mazmorra
de mi castillo, vuelve a la car-
ga con sus prablemas en Te-
rror of Trantoss de Ariolasoft.

La aventura ha sido escri-
ta por la Ram Jam Corpora-
tion, los mismos de Valkirie
17. Se trata del tipico escena-
rio de Magos malisimos, don-
de el Supremo Hechicero
Trantoss ha sido derrotado
hace mucho por los buenos
Magos de Vane.

Pero la fuente de su poder
y sabiduria, el Cetro Magico,
se ha roto y sus pedazos han

sido dispersados por toda la
tierra. Ahora sus seguidores
intentan rehacer la temible
pieza, y t0, el bravo héroe, de-
bes encontrarla primero.

La originalidad reside en
qgue puedes encarnarte en y
jugar coma cualquiera de los
dos hermanos: Lobo y Scarn.
El comando Swap te cambia
de uno a otro. Tienen diferen-
tes personalidades y poderes
y muchas veces deben actuar
de forma conjunta para resol-
vere los problemas.

Los problemas son muy
buenos y dificiles y la aven-
tura tiene todos los ingre-
dientes para hacerla un cla-
sico. Si cualquier otro lector
la tiene, mi consejo es que la
juegue, no se arrepentira,

Y, ¢que le pasa a Don Jo-
semari?... Pues que no puede
librarse del terrible Fangli-
zard. Solucion: Aseguraos de
cerrar la puerta (close gate)
tras de vos al pasar.

Por otra parte esta el ya
clasico problema de como
pasar el rio. Vuestra solucién

de preguntas

QU e A s — R
) Hoy el atrevido vejete se lanza a
contestar a un verdadero potpourri
ve se habian ido
quedando en el tintero debido a
que no habia suficientes
aventureros sufriendo en ellas.
Pero, acabadas las soluciones
= completas para aquellas aventuras
multitudinarias, la Vieja Momia
Carpatiana se preocupa también
por aquellos osados elitistas que
estan batallando en solitario en
mundos menos populares.

es la acertada; Lobo debe co-
ger la puerta del Templo y de-
jarla caer por el pozo. Enton-
ces Scarn bajara y cogera los
tablones sueltos para hacer
un puentecito.

UNA HISTORIA

INTERMINABLE

Don Miguel Angel Blanco
Viu, de Madrid, pregunta de-
sesperado por «los pasos que
sepan» en The Never Ending
Story, de Ocean Software.
Basada en el clasico libro del
mismo titula.

Debes evitar gue el mundo
de Fantasia sea devorado por
la Nada, contando con la ayu-
da de la Emperatriz y otros
personajes.

Los graficos son muy ma-
jos y algunos problemas son
interesantes, pero la aventu-
ra no es ninguna maravilla.

Pues bien, Don Miguel, sa-
bemos todos los pasos, pero
solo 0s daremos un empujon
inicial y luego aguardamos
vuestras posteriores pregun-
tas.

ks, i
drs

:Necesitas proteccion ma-
gica? Coge a Auryn, se en-
cuentra en la base de la To-
rre.

¢« Cansado después del via-
je a través de los pantanos?
Comete la comida, esta en la
misma localidad del cuero.

¢No puedes pasar a atra-
vés del la maleza? Enciende
una rama en el campamento
al comienzo del juego, dirige-
te inmediatamente a la loca-
lidad de los Bushes y encien-
de con ella toda la maleza.

¢Qué mas cosas hay que
buscas? Desde la localidad
de la maleza hay que bajar y
coger la caja, luego la piedra
y el cuerno. Luego dirigete al
Oeste y al SE y alli soplalo
(blow horn), cuando aparezca
Falkor, cogele y dile que vue-
le hacia el Sur.

Qué mas hacer? Escribir
al Sabio Archivero con pre-
guntas concretas.

UNA BASE
SUBMARINA

Dofia Elisa Rodriguez, de
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Getafe, Madrid, esta jugando
la magnifica aventura Sea
Base Delta, una de las mejo-
res para Spectrum.

Distribuida por Firebird y
escrita con el Quill por P. To-
rrance y C. Liddle. Es la con-
tinuacion de Subsunk y eres
un agente secreto exploran-
do una base submarina. De
primera categoria y este vie-
jo esta muy contento de sa-
ber que alguien |la esta jugan-
do aqui en Espana.

A Dna Elisa, que no puede
subir a la mesa, le aconseja-
mos ponerse los Flippers y
pasar al Este.

+Como se pasa a la cama-
ra? Hay que tirar primero el
Pancake.

UNA CIUDAD
TERRIBLE

Urban Upstart fue una de
las primeras aventuras que
este viejo carcamal jugo. Tie-
ne un gran sentido del humor
y llego a estar entre los 10 pri-
meros juegos del afo.

El objetivo es escapar del
pueblo de Scarthorpe, muy
peligroso y donde «hasta los
perros llevan afiladas nava-
jasn,

Don Juan Fernandez Bus-
tamante, de San Sebastian
es nuestro héroe en ese pue-
blo y por lo tanto el que plan-
tea los problemas.

¢ Qué hacer para que la poli
no me pesque? Si sales de
casa sin ponerte el mono de
trabajo (Dungarees) te arres-
ta la poli por exhibicionista.
Debes pues, llevar siempre al-
go puesto.

Las botas y el sombrero
también evitan que vayas a la
carcel es una manera rara de
cubrirte, pero supongo que
depende de dénde te los pon-
gas. Por ello, el sombrero
siempre lo encontraras al la-
do de la carcel, para que no
te vuelvan a arrestar al salir.

Otro motivo de arresto es
el dejar caer cualquier obje-
to por las calles. Cuidado,
pues.

.Para qué sirven los obje-
tos?

1. Lacerveza: dasela al fa-
natico del fatbol v te dejara
coger la trampa para ratas
sin agredirte.

2. Comida: la encontraras
cerca de la iglesia. Te dara
fuerzas para abrir la puerta
del viejo edificio (hay que cru-
Zar el puente para llegar).

3. El queso: mételo en la
trampa de ratas y déjalo den-

A—"'w— .

tro del viejo edificio. Las ha-
ras polvo.

4. La caja de carton: se en-
cuentra en el sétano del vie-
jo edificio. Abrela con las ti-
jeras y dentro estaran las bo-
tas.

5. Botas: impiden que te
hundas en el fango.

6. El vestido volador: pon-
telo para escapar. Lo encon-
traras examinando las tube-
rias del edificio (pipes).

¢Para qué sirve la cabina
telefonica? Sirve para obtener
el nimero de codigo de tu tar-
jeta de crédito, telefoneando
al 77722. Hay que telefonear
siempre (aunque ya sepas el
numero de codigo) para po-
der sacar dinero.

UN PUEBLO
INJUSTAMENTE
TRATADO

Terrormolinos, publicada
por Melbourne House y escri-
ta por Peter Jones y Trevor
Levor, es una satira inglesa
sobre Espana.

Sufriendo esta aventura
esta don José Antonio Marti-
nez de Velasco, de Madrid,
quien pregunta:

¢Como se abre la trampilla
del techo al principio del jue-
go? Con drop steps, lock
steps, up steps, open hatch,
climb up.

£ Como alcanzar la camara
de fotos? Como esta en la
trampilla solo hay gque hacer,
despues de lo anterior: take
camara.

;Esta la maleta en la tram-
pilla? No.

EL DESTRIPADOR
DE LONDRES

Don Manuel Garcia Ma-
chuca de Madrid es quién se
enfrenta con el sanguinolen-
to bisho. La aventura es Jack
The Ripper, y trata sobre los
célebres crimenes de hace
un siglo. Creada por el equi-
po de St. Brides y distribuida
por CRL.

Por su realismo, tanto en
graficos como en texto ha si-
do clasificada en Gran Breta-
fia para mayores de 18 anos.

Su pregunta es: «Quisiera
saber como se termina la se-
gunda parte del juego conver-
sacionals.

Esta prequnta me la haceéis
muchas veces y nunca he po-
dido saber si se refiere a cual
es la Ultima orden o si que-
reis toda la respuesta. Por fa-
vor, sed mas especificos.

El objetivo de la segunda
parte es muy sencillo: te des-
piertas en el dormitorio de
una sefora y debes escapar
sin que te vea la criada. Para
ello tienes un numero limita-
do de jugadas.

Primero has de teclear la
clave de la segunda parte que
habras obtenido como re-
compensa por terminar la pri-
mera. Luego, has de buscar
y encontrar una botella de
brandy con la que te recon-
fortaras.

Tendras que vestirte ade-
cuadamente, y buscar detras
de cierta cortina para encon-
trar y leer unos libros.

En una habitacion encon-
traras una palangana con un
extrano liquido sobre el cual
debes escribir la palabra «wer-
dad» en latin, para luego ver
tu futuro dentro de la bola
magica.

Alguila un taxi hasta la ca-
lile Hanbury, y después has
de buscar un hombre al que
le haras la pregunta clave
«;miente Rendelwise?» (si es
Rendelwise te contestara que
no.

Con varios Este se te dara
la clave para la tercera parte.

LA INVASION
DE UN PUEBLO

Adventure International sa-
co en el 86 la aventura Grem:-
lins, en la cual debias evitar
que tu pueblo fuera destruido
por una banda de estas cria-
turas. Fue escrita por Brian
Howarth, basada en la pelicu-
la del mismo nombre, que por
cierto, si que sera de ayuda
si la has visto.

Las preguntas vienen de:
Dofa Concha Bonet Gonza-
lez, de Valencia: estoy para-
da con los malditos Gremlins.

<Como puedo evitar ser se-
guida por todas partes? Usa
la camara con flash.

<Como no ser aplastada
por la apisonadora? Coge la
antorcha, botella y el encen-
dedor; luego abre la valvula,
enciende la antorcha vy suel-
da (weld) la apisonadora.

Don José Manuel Moya, de
Badajoz;

cComo se sale de la casa?
Primero has de matar un
gremlin con la afilada espa-
da, luego en la cocina usar el
control remoto repetidas ve-
ces para deshacerte de algu-
nas criaturillas.

También debes encontrar
a Gizmo, y buscar un cuchi-
llo para poder matar, previa

esquivada de un ponzonoso
dardo, al gremlin pufetero
del atico.

Coge la linterna y piratelas.

cComo se mata a Stripes?
Aunque Stripes te da la paliza
durante todo el juego sélo po-
dras cargartelo cuando ya es-
tén muertos todos sus conge-
neres. El se dirige a la pisci-
na buscando agua para re-
producirse. Siguele, cogelo y
llévatelo a la rue.

Cuando amanezca ¢l astro
rey lo fulminara.

iPokes y cargadores?
Nooooooooo, S0CorrQoooo,
otrc maniatico.

Don Santiago Calzada, de
Vitoria-Gastein.

¢ Qué hay que hacer cuan-
do se sale del pueblo? No
hay que salir, debes quedar-
te para exterminarlos.

:Cudles son los comandos
que hay que usar? prueba
con verbos y nombres norma-
les y el ordenador te dira si
los entiende o no. Dar una lis-
ta completa esta fuera de es-
te articulo.

Que hay que hacer para
salvar tu posicion? General-
mente se logra con el compli-
cado comando Save.

Don Adrian Oello de Utebo
(Zaragoza). Pide la soiucion
completa, pero suponemos
que con estas respuestas
tendra para empezar.

Don Rafael Luna Murillo de
Cardoba.

(Como me libro de los
Gremlins del cine? Actla con
rapidez y empieza a proyectar
antes de que se llene la sala.

<Como se baja a la fosa de
reparaciones de la gasoline-
ra? Con «Gaopit», es importan-
te porque alli dentro estara la
botella de gas y el soplete.

Don Jesus del Pozo Ponce,
de Madrid, pregunta nada
menos que como acabar con
los Gremlins. Dificil pregunta
companero, porqgue eso es el
objetivo de toda la aventura.
En lineas generales, lo que
hay que hacer es emoujarlos
a uflashazos» hasta que se
metan en el conducto de ven-
tilacion y luego gasearlos
con la bombona.

Bien, por hoy basta de des-
venturas y aventuras, conti-
nuaremaos la proxima luna.

)
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Paco Menéndez, ganador del premio al Mejor Programador del '88

Paco Menéndez, uno
de los programadores
mas destacados de
nuestro pais, cuya
retirada del mundillo
del software de
entretenimiento os
anunciamos en el
numero anterior, ha
sido el primero en
recibir un premio
nuevo creado por
Microhobby: E
Programador del Ano.

provechando el acto de
Acmrega de premios a los

Mejores Programas del 88,
hemos considerado oportuno crear
un nuevo trofeo que sirva para
reconocer el trabajo de aquellas
personas que son las principales
responsables de que pasemos horas y
horas pegados a nuestros
ordenadores: los programadores.

Este premio difiere bastante del
resto de los que otorgamos, ya que
no se realiza mediante la votacién de
nuestros lectores, sino que es elegido
entre los propios miembros de la
redaccion. De cualquier forma,
parece que hemos coincidido
bastante con los gustos de los
usuarios, ya que el ganador,
Francisco Menéndez, es el autor de
uno de los titulos que mds premios
ha recibido en la ultima ediccion de
Los Mejores Programas del Afio: La
Abadia del Crimen.

Sin embargo, parece que ni este
reconocimiento va a evitar que unos
de los mejores programadores del
pais abandone definitivamente la
crecaion de software de
entretenimiento.

«FEsto ya no es lo que era. Ahora
es todo marketing», nos ha
confesado Paco. «De todas formas,
nunca habia pensado dedicarme a
esto para siempre, sino que me lo
planteé como un hobby, y creo que
ha llegado el momento de dejarlo».

Y ;qué es lo que piensas hacer
ahora?. «Seguir con mi carrera,
telecomunicaciones, y dedicarme a la
investigacion. Estoy trabajando sobre
un ordenador con una arquitectura
totalmente nueva y también estoy

"ANTES
PROGRAMAR
ERA UN ARTE,

AHORA

ES TODO
MARKETING"

e Al s ol
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%

desarrollando un nuevo lenguaje
para él». (;Vaya con el chico!).

De todas formas. entre sus
palabras se deja entrever algo de
desilusion. «No es que me arrepienta
de lo que he hecho, pero la verdad
es que es una trabajo en el que se
invierte mucho tiempo y luego no lo
ves suficientemente recompensado.
Ademds, hace unos aios todo era
diferente: cada juego iba mejorando
en calidad y se hacian con mads
ilusién, ahora casi se ha llegado a un
tope y los programas van decayendo.
Antes era todo un arte, ahora todo
es dinero».

Ni la consecucion de los premios
al Mejor Programador de 88, ni los
de mejores graficos y mejor
argumento por su programa «La
Abadia del Crimen» le han hecho
cambiar de opinion, casi se ha
producido un efecto contrario. «Si
me decidiera por hacer algo nuevo
tendria que ser mejor que la Abadia,
y el esfuerzo que ello me supondria
estoy seguro de que no se veria
recompensado. Asi pues, prefiero
dejarlo».

Como veis, sus palabras no son
precisamente un compendio de
optimismo, pero no os dejéis
engafnar por las apariencias. Aunque
parezca que estd desilusionado con el
tema, sus ojos le delatan. No cabe
duda que estd orgulloso de su
trabajo v los abrazos v las
felicitaciones de sus compafieros
provocan en ¢l una emocién que
dificilmente puede disimular.

MICROHOBBY 59
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Os presentamos a continnacién un programa duﬁnado a
los mds pequefios de la casa para que aprendan a conocer
los nimeros. El programa estd disefiado como si de un
juego se tratara y asi lo que hay gque realizar es contestar
correctamente cada uno de los deletreos numéricos ya
que, de lo contrario, vuestro competidor en esta carrera
avanzara hacia la meta a pasos agigantados.
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s21@ LET COD= LET LIN=0: LET C
OLOR=E: GO SuUB

4
ﬂL-gﬂLHHLO: LET C
OD=1: LET LIN=3: LET C
LET COLOR=7: GO SUB
e REH
FDI'-! H:l TO DIF
Y;-Y‘»S‘I‘Rt (INT
Dal@) )

9 RE

535@ PRINT =1, PRPER B,AT 1,12;"
5368 PRINT ®1; INK @&, PAPER 8;AT
5343 LET LIM=14: LET COL=3: LET
LONG=237: GO SUE o
$375 IF FIN=1 THEN LET FIN:=0: RE
8377 PRINT INK @; PAPER

5} "ESTOY CORPROBALDD LR RESEOEST

§388 LET U888 oo oue 10
£395 IF FIN=1 THEM LET FIN=®: RE




TURN
5408 LET XE=5
asee
(5g)=1 TO LEN (5%
S584+"0%: LET
I-III

AT 9, 1; INK @, PAPER

s c:u: THEN Go sus sege
'5 F I 9‘13
F Rt iaiat BEEP

LET MLINS=16: LET LIN=E: GO
Jiea
LET CUAL=(S%<:U$): GO SuUB 7

IF INKEY$="1" THEM RETURN
IF COLBUEN=z2 THEN GO SUB 73

RETURM
EEEB IF COLMALD=2 THEN GO SUB 7S
RETURM

@ GO TD S300
sTOoP

_FALLOS

LET LIN=&
a; PHPER 8;AT 9.8
GERRECTO ES

PRUSE 6@ ‘sus_ 7108
PRINT INK @; PAPER 8;AT 6,3

. + A O CA 6 G OV A R A G A
Kgg:ﬂmg@?‘ﬂﬂﬂﬂgﬂ

HE_COLOR; AT
HFgrﬂ] i CHRS (GRHF1+5I

POKE 23607 ,60

7eead REST

7818 FOR F=1 TO COLORES
veze EEEE“NLINS,HGOLS.LIN.CDL-

7330 GD SUB 4900
78 NE

7880 FOR Fx1 T9 TEXTOS
7868 READ LIN
7070 PRINT PRPER 6. INK @;AT LIN

J220 IF
CLOBUEHN) :
oL =COoL B

CLOMALO) #3: LET LINsLINMALOD:
COL=COLHALO: LET COLOR=6
72808 GO SUB 6088
RINT AT LIM,COL#+3;" "
OL+3; AT LIN#+2, BDL

nv

7265
IN#1,
7298
7295

TIoa
7321

i
EEE§

“PEEL Y]
T

BeES8Esas
3Raa38:

HUWIIT

i
L] “"5

3
I
[}
I~

3

AT 1@.4;" PER
PERO ESTOY 5

LA PROXINR UEZ

G,  'UAMOSY 1INT

,18: BEEP .S5,9: BEE

i
o+
om

oD
23R 3

RESTORE 7620
FOR H=1 TO 57: READ DUR,TON
BEEP DUR-.@7,TON: MEXT H

-'
e

Ll

7é2@ DATA T
6.7,14,7,
1a,T

175187403

76830 DATA T,
5.7,14.1

é 32

oRU O
i e
LV I S
gy

e
W s B ws s @

s
=
— @

~ o

A=
== B M S

~ -
[l
T

INK @: :
PRINT AT LIN,COL;"
129 FOR N=1 TO 26:
3@ LET KEY=CODE INKEYS$
6 IF KEY =13 THEN INK 7: BEEP
PAPER @: GO _SUB 8%5@8: PRI
HT INK @ PAPER 8 AT LIN, coL; "
BEEP .1,5@: RETU
ﬂgsgexr I 814362198 THEM GO SUB
8160 IF KEY=32 OR KEY>64 AND KEY
<9 SUB_83
UEHEN LET FIN=1: B

£
ESCRIBIR
8) 3LONG THEN '!!'.
‘LET SlwﬁitCHRE (KEY ]
@ PRINT AT LIN,COL;CHRS (KEY)
LET coL=COL+1
F COL=31 THEW LET LIN=LIM+

I
L’En%ﬂ# AT L:H cuL -
8370 PAUSE 1T FAUSE S’

RETU

8400 ﬂ!l!! BORRAR !ll!l
$) (2 THEN BEEP .2,

8408 REM
8418 IF L|

:  RETURM

S8zS8(1 TO LEN (58)-1)
B430 PRINT AT LIN,COL;
8448 LET COL=COL-
B458 IF COL=@ THEN LET LIN=LIN-1
8456 PRIN coL; "
8470 : PAUSE @
HO ESPACIOS I

S5%)
* THEM LET RA%=A

EST
FOR n=68888 TO 68431: READ
: POKE n,dato: NEXT f
AT 2,0,0,0,7,31,0
:3,31,63,65 245 ,255,8
TR ©,128,224,240,248,248,
@ 3,3,3,1
65,05,253,259,231,195,
156 DATA 252,252,252,252,252,24
248,240
sise 6ATA @,0,1,3,109,254 ,255,12
7@ DATA 121,246,227,192,128,0,
13@,119,288,18,7,7,15,
2.0,0,8,7,31,08,0
a,ai,43 847245 255,83,
126,224,240 ,248,248, 24
A 9,0,1,3,3,3,1,8
as,5547, 5347531 203,221
A 252,252,252,252,248,24
@,0,0,0,0,0,0,8
28 ﬁs,za 12,204 ,254,25
2.2.2.2.2.9.2
Aoos 8i%
8.3:31%63:647348 285 8
@,128,224 ,240,248, 248,

EEEEEEEER R

9340 DATA 2,0,8,1,3,3,3,1
9358 DATA 63,45,253,239,231,195,

8584 AT 252,282,252 ,252,252,24
8,248,240

2575 DATA @,0,1.3,199,254,255,12
3980 DATA 117,246,227,192,128,9,
génu DATA 13@,119,255,15,7,7.15,

1
9410 DATA a,3,1 1
9415 DATA 8:265:3:143:34" 12%5,1,1

9416 DATA @,@8,128,128,8,128,128,

@
5:?3 gaTA géaiéé i {ai és 77.1.8

Sd4d4@ DATA 128,128,0,128,128,.0.,12

a,12
9458 DATA 1,2,.1.3,183,251,252,12

7
8470 DATA 121,249,241,239,192,12
nﬁaé DATA ©,160,180,116,12,124,2

BaTa 1,3
pATA 248:3:148:86%43s,1, 128
DATA @,128,128,0,128,128,@,

28 3??2 1#5 161 as 57 1,587,585

DRATAR 128,9,1=28,128,0,128,12

DATA 3,3,1,0,0,08,8,8
DATR 57,20,281,26,58,224,25

&
@ DATA 128,126,8,0,8,8,0,8
DATA 8,1.3, :
DATA 8,255,1,155,89,125,1,1
DATA 8,0,128,128,8,128, 128,

g:;ﬁ géaiaé i iai ﬁs 77.1,5

DATA 128,126,0,128,128,0,12
8,128
3643 DATA 1,3,3,1,102,251,352,12

9678 DATA 63 248,0,128
8 544.2484240:12%1%4%




RESISTENCI

Desde Bilbao, Daniel Pefia nos envia este programa
con el que podréis estudiar las resitencias electrénicas
y sus valores. Nada mds cargar aparecera un meni
principal en el que hay dos posibles opciones:
1.Consultar, 2.Test. Accediendo a la primera, puedes
consultar cualquier tipo de resistencias dandole el valor
en Ohmios, Kohmios o0 Megachmios, La sequnda opcidn del
programa permite realizar un pequefio test de conocimientos
de valores y colores utilizados en resistencias.

CLS

GO TO 14@

BORDER =2

PRINT AT 2,1; A8
A AgBEC"

RESISTENCIR

BCcA

CONSULTARR"
4@ PRINT "° IHK 1,7

45 PRIHT HT 15, é

T =
30 PRINT AT 4,1; "ABBBCA
A Al ES
% ' MK 1;"

1.
2. TE

. EEEGHBBBCﬁB

b, !EESH?H## 1]
!!5 Bﬁﬁg“f‘!g EEGE."
INKEY .THEN GO _TO S3

0 10

I
I
60 I
G
PRUSE @

F
F
F
o
Al

PRINT AT @,19; I

FOR w=1l TO 9
PRINT AT W ,1%9,;"

NMPHFPPFFPPPFPPPHHHHFHHHHHH!MH!H
suuﬂﬁﬂﬂﬂquﬂGOOEMFFFFPF"HM |
L-L-T T TF] Dﬂﬂuﬂﬂmuﬂ#uu&uﬂﬁﬂuhuﬁnﬂ

b 5 WD

L
[
=

LATA -
PRI “E INT
COLORES.": PRI

HT "DE IZQUIERDA A "
ECHA.*™
280 FOR a=1 TO 3

INKEY THEN GO 3UB 2
INKEY$="2" THEN GO SUB 1
T

P
HT
oD

PRINT “DER

282 IF A=1 THEN PRINT RT 15,1

I.ICULBR 2" : PRINT AT

ol Elhs

284 IF A=2 THEN PRINT AT 18.,1;"

Blanco

2. COLOR 7 -: PRINT AT 3,23, FLA
SH ;" 1": PRINT AT 3,24, FLASH 1

o
2868 IF A=3 THEN PRINT ey

2, GoLoR PRINT AT

R @i it TeRINT AT 328

‘298 INPUT Cs
295 IF C$="NEGRO" OR Cs="negro”

d=
=""HARRON" OR C$="Rarro
T d=
“ROJO" OR c$="rojo” T
2
313 IF cs$="HARANJA" OR cS="nara
nga. THEN LET d=3
IF_c3="AMARILLO™ OR ce="ama
fllLO” THEN L
UERDE OR c§="verde"
ET d=5
3285 IF E" "RZUL"” OR cs="azul" T
EN LET d=
IF c&= “UIDLETH" OR c$="wviol
* THEN LET
340 IF C.l'ﬁﬂf&" OR ce="gris” T
HEN LE; g ‘BLANCO" OR 5 bL
= c¥=s"blanc
o> *TuEN CBT a= =
348 IF a=3 THEH GO TOD 4880
RINT AT 6,20+a;d
THEM PRINT AT &,23;"
THEM PRINT AT &,23;"
THEN PRINT AT 6.,23;"
THEN PRINT AT 6.,23;"
THEN PRINT AT 6,23;"
THEN PRINT AT 6&,23;"
THEN PRINT AT &,23;"
THEN PRIMNT AT &,23;"
THEN PRINT AT &,23;"
THEN PRIMNT AT 6,23;"

229
550 PRINT aT 3 az." "
cakiai OTRA

/
SE@ PRINT HT 7.21; FLASH 1;"™

SE65 IF INKEY$="" THEN GO TO S&5
578 IEOITEEYI 5" OR INKEYS$="s5"

hsFLB

FLASH 1;" TES

i "EL PESULTHOO
SE_PONDRA EL
QUE CORRESP
EJEHPLOD: 22288=

FOR H=1 TO 3_

3,22;
INU=INT (RND21@)
INU=® THEN PRINT AT 6+m,
“NEGRD
IF_INU=1 THEN PRINT AT &4n,
207 HARR

183@ IF INU=Z THEN PRINT E+m,
1aé5 IF INU=3 THEN PRINT Bém,
NU=4, PRINT G+m,
1045 IF INU=S THEN PRINT G+m,
20, "VERD!
igse IELIMU-e THEN PRINT AT G+m,
ésuxs INU=7 THEN PRINT AT G+m,
&e IF_INU=8 THEN PR AT G+m,
38> %eaTs LHT: S
égéﬁufr INU=9 THEN PRINT AT &+m,
1e7e_IF H=1 ,THEN PRINT AT &4a,0;
FLASH 1; MUMEROD"™
1075 IF H=2 LT HEN PRINT AT &+m,@;
ASH 1;" 2 NUMERD™
1a76 IF B=3 THEN PRINT AT 6+m,0;
3 NUMERO™
1285 IF H=2 STHEN ERINT AT 64M,0;
FLASH 1; NUMERO™
1050 TNAUT oo i HU
1891 IF NU<»INY THEN PRINT AT 2@
»28; FLASH 1;"HODO!i!": BEEP 2,5
{"PRINT AT 20,20;" <. gb

ie9a
1299 PRINT AT 2,174+s;nu
llea IFx¥:3 THEN GO TO 1138

1123@

invel THEN PRINT AT 2,17
nu=2 THEN PRINT AT 2,17+
nu=3 THEN PRINT AT 2,17+
THEN PRINT RT 2,17+

ueS THEN PRINT AT 2,174+
THER PRINT RT 2,17+
THEN PRIMNT AT 2,17+

u=8 THEN PRINT AT 2,17+
“THEN PRINT AT 2,17+
FLASH 1; "0OHH

TO

208 -
PRINT AT 18.18; IHK 4

/N
NREVSL- THEN GO TO 118
=5 OR INKEYS$="s"

* DR IMKEYS&="m"

TODAS LAS MAYUSCULAS SUB-
RAYADAS DEBEN SER INTRODU-
CIDAS EN MODO GRAFICO.




CARLOS BOMAN JLVAREZ

MGUEL JNGEL BORREGUEROFUESADA

Madrid-38 PUNTOS"

Madrid-32 PUNTOS

0;'

NUELFALMA JARINO

Cidiz-37 PUNTOS

Salamanca-31 PUNTOS

BASTIAN FU1s FUENTES

Tenerife-31 PUNTOS

Sorteo n.°

Todos los lectores tienen derecho a par-
ticipar en nuestro 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.
® 5itu colaboracién ha sido ya publicada
en MICROHOBBY, tendrds en tu poder
una o varias tarjetas del Club con su nume-
racién comespondiente

Lee atentamente las siquientes instruccio-
nes (extracto de las bases aparecidas en el
nimero 116) v comprueba si alguna de tus
tarjetas ha resultado premiada.
® Coloca en los cinco recuadros blancos
superiores ¢l nlimero corespondiente al pri-
mer premic de la Loteria Nacional celebra-
do el dia:

[+ T 4
=
iy

o W=

B2 b
.;-_"_ﬂ.m

Y1
!
Y
Y
1
ﬁ

® Traslada los nimeros siguiendo el orden
indicacdle por las flechas a los espactos infe
riores
® 5i la combinacién resultante coincide
con las res Otimas cifras de tu tarjeta. .. jen
horabuenal, has resultado premiado con
un LOTE DE PROGRAMAS valorado en
5.000 pesetas

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

| 10 de mayo

En caso de que el premio no sea recla
mado antes del dia indicade, el [Hawurhrr
de la tarjeta perderd todo derecho sobre &,
aungue esto no impide que pueda resultar
nuevamente prl_'rmnrln con el mismo niime
o en semanas l)(JHli{Tlf res. !.i]‘j T]Tl_‘fﬁi[ﬁ‘_\- no
adjudicados se acumularén para la siguien
te semana, constituyendo un sbotes

El lote de programas serd seleccionado
por ¢l propio afortunado de entre los que
estén disponibles en el mercado en las fe-
{'l]r‘ﬁ en {]lll‘ S I'H'I Hll]ﬂ.'r! I.’.l F"F[’]T'II‘]
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3 D STOCK CARS
CHAMPIONSHIP

Para poder pasar cada uno de
los circuitos de este programa de
Silverbird, sélo es necesario que
pulséis BREAK, 9 y 8. Breve pero
muy titil este truco de Adolfo
Goinza, de Bilbao.

L.E.D. STORM

José Emilio Barbero, hartamente
conocido por vosotros por su
mania de destrozar todo aquel
programa que se le ponga por
delante, es el autor de este micro-
cargador para el programa de
U.5.Gold.

#4%% L.E.D. STORM #3343
I bt SPECTRAUH 4BK #s###

*
UH i@
3732 REH ND HORIR

1 REM
2 REN
AL Ecn?nssz DR’ ENERGTA

T B

; ’ isd |

| ﬂ SCORE

| Eﬁ ——

= ‘.: E ao” 43 aa
= - -l

| ﬂ Ri >TANGE

| -.i*!'f: E “encnoy

| r }ﬂﬂ O

BEACH BUGGY SIMULATOR

Seguimos con los programas de
coches y de Silverbird. Para que
no os quejéis de la carestia de
combustible, aqui tenéis este poke
de Adrian Lupero, de Madrid,
;:ori el que conseguiréis infinito
uel.

POKE 45878.0

NETHERWORLD

En su momento publicamos el
cargador de este adictivo arcade
de Hewson, pero nuestro
especialista en pokes y
cargadores y responsable de los
pseudo-textos que acompafian a
«3e lo contamos a...», ha decidido
que no era suficiente y, por ello,
ha seguido destripdndolo.

Aqui estd la autopsia-poke
acompafiada del informe-cargador
del forense.

POKE 33575,0 infinitas vidas
POKE 28420,n n=nuim. de fase (1-10)
POKE 33921,n n=nim. de vidas
POKE 33786,n n=altura de los
marcadores (1-8)
POKE 28426,n: POKE 28427, m
n+m= puntos iniciales

12 REH #4848 8438458083880
28 HEM # A. MERCHAM RIBERA +
20 REH ## 83888 R R0 i Rdaass
48 REH HETHERUORLD *
S8 REH #33333 8333333333008 83
68 REH + 19,83-1.989 *
7O REH #¥33 3833888883500 0000
88 CLEAR =24999: BORDER @
98 LOAD ""CODE : POKE 2S@23&,2
1: PODKE 25033,8: POKE 25034.8° R
ANDOHIZE USR 25

OHIZE USR 2
i@ PORE 323575.8: REH INF. VIDR
110 INPUT "MNUM. DE FRSE (1-1807

{20 poke 28420
138 PREIRT04R%1851e

Os recordamos una vez mds que esta seccion, al igual que muchas otras de la
N revisia, estd abierta @ cualguier tipo de colaboracidn por vuestra parte, bien sea en

y Jorma de poke, cargador, truco, vifieta, etc. A cambio de ello recibiréis una
pegatina y la tarjeta correspondiente del CLUB MICROHOBBY, con la cual
tendréis opcidn a importantes premios en juegos. Animo y ;a la caza del poke!

3 3 3 3 3 38383858805

HERCULES

La verdad es que a pesar de su
nombre rimbombante, este
programa de Gremlin pasé
bastante desapercibido. Quizéds
con este pequefio cargador de
Juan Jose Alvarez, de Sevilla, la
cosa cambie notablemente y
poddis dar su merecido a toda la
pandilla de enemigos mitolégicos.

18 REH #3333388332343
2@ REM ###+% HERCULES
Eg HEH FhEd J.U.' g
5@ BORDER @: PRPER ©:
LEAR 29899
&8 LOAD "“SCREENS : LORD "“COD

7B°EER MsﬁﬁA?ﬁ TU 65487: RERD

A: P
27,007 02 10 180180508088

ies,122.6.90

OPERATION WOLF

Parece que el éxito de este
juego de Ocean, basado en la
maguina original de Taito, os hace
propensos al descubrimiento de
cualquier tipo de artimafia que
facilite un poco la misién. Este es
el caso de Marc Fresno, de
Barcelona, que ha descubierto
que sl1 cargals la cara B de la
cinta, es decir la versién de 128K,
en un modelo de 48K podréis
J;.l@ﬁ;l’ indefinidamente en la fase
inal.

GUNFIGHTER

Un sheriff en apuros, por el que
no damos un duro. O por lo
menos eso pensabamos, ya que
con estos pokes de Javier Lonja,
de Céceres, podréis regalarle al
protagonista de este arcade de
Alternative la no despreciable
cifra de 30.000 $.

POKE 58357,48; POKE 58358,118

64 MICROHOBBY
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ALBERTO SERRANO PALOMO
(CORDOBA)

¢QJué spaxarés si te doy los pokes
para el «Xaraxs?:

Xarax:

POKE 413528 inf. vidas.
POKE 45245.281 sin disparo.
Crazy Cars:

POKE 29403,201 inf. tiempo.

JOSE LUIS ALMAGRO COPA
(LEON)

iAy!, que me da la rsa, poke para el
Ol & Lisas:
Oli and Lisa:
POKE 36@76,28] inf vidas
POKE 344459
POKE 344460
POKE 344470
POKE 34475.8:
POKE 34476.0:
POKE 344710

juego rapido.

sIn enemigos

=14
ESLORE VOOV0O0 STAGE 1_HIGH 90t

D. ZURBARAN DEL OLMO
(BARCELONA)

Pokes calentitos, recién sacados del
horno:

Intensity:
POKE 56324,20]1 sin enemigos.
POKE 31525,n n=niveles a terminar

(1-8)
POKE 31433,7@:
POKE 31434125

POKE 314360 inf skimmers y drones
Capitan Sevilla:

POKE 213855 Enemigos mas débiles.
POKE 482083,0

POKE 402848  inf. vidas

El Poder Oscuro:

POKE 35797.281 inf. vidas 48 K.
POKE 35803,281 inf. vidas 128 K

ENRIQUE MAYOR SOTERO
(ORENSE)
No os credis que hemos terminaco
con las conversiones:
Rolling Thunder:
POKE 48444201 sin enemigos

POKE 397928 mf wvidas.

POKE 400138 ni. energia.
Desolator:

POKE 34177n  n=num. de vidas.

JUAN FRANCISCO GACINO
SAENZ
(CADIZ)

«Jolinss, otra vez pokes para el
«Ghosts'n Goblinss:
G'N G:
POKE 351488
POKE 360572
POKE 36058,2:
POKE 36059,8:
POKE 36060.0
Black Beard:
Pulsa «Gs, «F», «8» y «A» durante el
transcurso del juege para vidas infinitas.

Coraza.

inf. vidas.

JULIAN SOLANA DIiAZ
(MALAGH)

iQué misidn tan dura, terminar el
Artura!:

Artura:
POKE 321388 inf energia.

POKE 27677.20] enemigos no disparan
POKE 28863.28] enemigos inméviles.

LORENZO GOMEZ CANAL

(ALMERIRA)

iVaya plan!, pokes para el
«Heartland»
Heartland:

POKE 48115,281 sin bichos.

POKE 41283255 inf. tiempo.
Dragon's Lair:

POKE 35766, 1 nf. vidas.

POKE 346@1,58 cargar cualquer fase

GABRIEL LOPEZ ROMERO
(SANTANDER)

Ten cuidado con lo que hay detras de
253 puerta...:
Through the trap door:
POKE 4745286  inf vidas. |
POKE 53730,28]1 inmumdads
POKE 34589,24 ver final del juego

EDUARDO SILO PAREDES
(MURCIA)

No te pierdas en la niebla
Nebulus:
POKE 43332.n n=num. vidas
POKE 43611,8 mds tiempo.
POKE 35269,20] inmunidad a enemigos.
Afteroids:
Pulsa aSs, «ls, «Ls Y wEx para obtener
inmunidad
Survivor:

POKE 3773580 inf. vidas.

ANTONIO LUCERO
ESTEBAN
(LUGO)

iYabba dabba doo!, pokes para el
«Scooby Doow

Scooby Doo:
POKE 296148  inf vidas.
POKE 29479.8  Inmunidad.

DAVID MERINO ALONSO
(MURCIA)

Pues por ser «pa tis,pokes para el
«Batty»

atty:
POKE 48441.0

POKE 484420 inf. vidas.

POKE 47216.n n=velocidad de
pelota.

Northstar:

POKE 484882 inf. vidas.

Flying Shark:

POKE 42464n n=nim. vidas.

POKE 42498,n n=nim. bombas.

FCO. JOSE MELERO SOTO
(LERIDA)

Pokes para una sminisagas:
Ball Breaker:
POKE 35695,n
Ball Breaker II:
POKE 35728,n

n=nam. vidas.

n=num. misiles.

JAVIER MORENO PEREZ
(MADRID)

Truco para ser un hombre «duros:
Humphrey:

Para conseguir vidas infinitas pulsar
durante el transcurso del juego las
teclas: «¥s, «Es, «Sv y cAn,

Rirwolf II:

POKE 53785281 inf. vidas.
POKE 61748 281 sin sonido.
Predator:

POKE 39489 281:

POKE 39434,20] inmumidad.
POKE 39801.0 inf. tiempo.

JORGE LOPEZ RUEDA
(SEVILLA)

iQué emocidn!, pokes para el «Alla
tensions:
007 Alta tension:
POKE 38835.n
POKE 38824.n
Mag Max:
POKE 58478,68:
POKE 584718 inf. vidas.
POKE 59389,201 Enemigos no disparan.

n=ndm. de fase (1-7.
n=nim. de vidas

JAVIER SAEZ RODRIGUEZ
(BARCELONA)
Se levanta el teldn; aparece un

orondo y rechoncho sefior; se baja el
telén. Nombre del juego: «I, balls:

I, ball:
POKE 47600.26] inmunidad a enemigos

moviles
POKE 49165,20] contador de vidas
bloqueado.
Prohibition:

POKE 25422,33 inf. vidas

POKE 26372,2801 inf. municién
Bravestar:

POKE 60045,201 acceso a todas zonas.
POKE 58295,28] inf. iempo.

JESUS GOMEZ DE LA TORRE
(BURGOS)

Seguro que estos pokes son para
«Alien» que los necesita
Aliens:
POKE 24683.9:
POKE 31814.0
POKE 24688,n
Slap Fight:
POKE 48456.,n
POKE 49532.8

mf. municién.
n=pantalla inicial.

n=num. vidas.
sin disparo,

POKE 51292,28] mmumnidad
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J. ANTONIO REMERO LAMAS
(GRANADA)

Pokecillos para una versién de
macguina recreativa que pasdé un tanto
desapercibida
Buggy Boy:

POKE 38952,62
POKE 38953,112

POKE 389548  inf. hempo

SANTIAGO MENDEZ ALAMO

(LA CORUNA)
Entre ti y yo

Cosa Nostra:

POKE 39786,127 inf. vidas

POKE 388418 inf bombas

Thing bounces back:

POKE 41880.28] sin enemigos

POKE 381955 inf vidas

RAFAEL DELGADO PASOS
(ZARAGOZA)
M4és versiones y continuaciones
1942:
POKE 524738 inf. vidas
POKE 466508 inf. rzos.
POKE 58782281 enemigos no disparan
1943: .
POKE 48721281 inl. energia
POKE 531148 -inl. bombas
POKE 531588 inf. rollings.

FCO. JOSE CARRASCO GARCIA

(VALENCIA)
Espafia 2-Combinado Internacional |

Nuclear Bowls:
POKE 56874,280]1 sin bichos
POKE 5431761 nf. vidas
Phantomas II:
POKE 284048 mmundad.
POKE 27710,28] sin rayos
Xecutor:
POKE 47216.281 mmunidad jug. |
POKE 47320.201 mmumdad jug. 2

JESUS GARCIA PERALES
(PONTEVEDRA)

iAh! {Qué nempos aquellos!
Herbet's Dummy Run:
POKE 36960,281 Inf. nemp
POKE 39656,201
POKE 39688.201

Inf. vidas

ALFONSO LOPEZ MONTANO
(LEON)

Entonces, coge José Emilio, se acerca

¥ suelia
Pokerén: poke acudtico de muy

buen sabor v alto contenido alimenticio
Through the trap door: \
POKE 4745928 Inf. vidas
POKE 53736,201 Inmumnidad
Target Renegade:
POKE 59911.0 Inf. vidas
POKE ¢ :

Inf. iempo
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Starquake:
POKE 35136.8
POKE 48956,201
POKE 550948
POKE 55095,0
POKE 55896.0

Inf. vidas
5‘;'.]] r_'!['l.l.',?ll'.l-‘.jf].‘;

Acceso autorizado

DAVID HERADES CARPA]JO
(BARCELONA)

Pnokeado: puesto fuera de combale
por un poke agresivo y peledn
Nosferatu:
POKE 32496,281
POKE 449088
POKE 44909.0

Inf. iempo

Comenzar en
cualcquier f

POKE 388781
POKE 38393 1
POKE 38543 1
Motos:
POKE 422418 Inf. vidas
Thundercats:
POKE 34688,195
POKE 29228.n
POKE 38941 .69
Cop Out:

POKE 35370.0 Inf. vidas

e
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J. MANUEL DONOSO GARCIA
(TARRAGONA)

iPo(s)ke bien! Seguro que los reyes
les trajeron carbon de =pokes
Street Fighter:
POKE 43644.8
Inside Outing:

Inf. energia

POKE 54216,2081 Inmunidad
POKE 529350 Una sola gema
basta

J. MEANUEL ESPIGA CARRAZO
(MLADRID)
Héroes de nuestro tempo: Detroit
Pistons

Gryzor:

POKE 33@15.n n=num. de vidas
PoT:

POKE 38316,281 Inf. vidas

POKE 38835,n n=nim. de fase (1-T)
Tarzan:

POKE 52549.8

POKE 52550,0 Sin nativos

POKE 51002,127
POKE 51185,127 Inf. vic
POKE 51832,195 Aer agujeros

pequefios
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