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LA FERIA SERIA

DEL SOFTWARE DE ENTRETENIMIENTO

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

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

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

POCAS NOVEDADES
EN SOFTWARE

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

De entre ellos destacan principalmente
las nuevas adquisiciones de licencias de
maquinas: «Altered Beast», « Powerdrift»
y «Galaxi Forcen, titulos que pronto ve-

Robert Collins, director de MGT muestra
g los usuarios espaiioles un prototipo del
AM.

4 MICROHOBBY

PO

remos versionados para nuestros ordena-
dores ¥ que, sin duda, serdn los nuevos
grandes éxitos de la compaiiia.

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

DINAMIC: UNICA "
REPRESENTACION ESPANOLA

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

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

Esta es la primera vez que Dinamic rea-
liza versiones especificas para Atari y Ami-
ga, va que el «Phantis» de Atari (que en
Inglaterra recibié el nombre de «Game
Ower I1»), era en realidad una adaptacidn
del programa de Amstrad CPC, lo que
provocd enérgicas protestas por parte de
los usuarios de Atari y despiadadas criti-
cas de la prensa especializada.

EL TIiO SAM

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

El aspecto de la nueva mdquina, (que
an Gran Bretafia tendrd un precio de
30.000 pesetas), tiene una concepcidn muy
similar al Spectrum, v en la parte poste-
rior de su carcasa podemos encontrar to-
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En el Business Design Centre de
Londres se celebro el 1°",
EUROPEAN COMPUTER TRADE
SHOW, sin la asistencia de
numeroso publico. No, no nos
hemos equivocado. La
definicién mas adecuada de
este acontecimiento se
encontraba, paradéjicamente,
en la propia publicidad de los
organizadores: «Es el perfecto
forum que las companias
especializadas en informdtica
recreatfiva y de pequenos
negocios necesitan para llegar
a acverdos en un entorno
relajado, estrictamente
reservado para profesionales».

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

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

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

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




MICROPROSE

COMPRA
TELECOMSOFT

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

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

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

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

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

Los juegos de Microstyle estardn dirigidos
a los clientes un poco mds maduras y criti-
cos, probablemente alrededor de los 20 afios,
que buscan juegos mds sofisticados. El pri-
mer producto de este sello serd «RVF», pa-
ra fa produccidn del cual nos asociamos con
Honda con el fin de realizar la simulacion
de la carrera de motos mds realista vista has-
ta la fecha. El juego estd basado en la moto
Honda RVF750. Los circuitos mds impor-
tantes del mundo han sido programados en
esle juego, como reconocerdn los expertos
inmediatamente. Hasta ahora todo han si-
do felicitaciones y esperamos que incluso los
mas escépticos terminardn admitiendo que
£5 un juego impresionante.

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

| Peter Mo-

reland,

¥l director
4 de mar-

| keting de

" Micropro-

== J . 5e.

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

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

Después de inaugurar estos dos nuevos se-
llos seguiamos pensando que necesitdbamos
hacernos con un puesio imporiante en los
Juegos de accion y, casualmente, coincidio
la puesta a la venta de Telecomsoft. De esta
JSorma se nos presenid una oportunidad dp-
tima para completar nuestra gama de pro-
ductos. El sello Firebird seguird intacto. En
cuanio a Rainbird tenemos la intencion de
mantener el nombre, pero le daremos un
nuevo lanzamiento cuando havamos decidi-
do qué tipo de productos dardn cuerpo a este
sello.

A todo el personal de Telecomsoft se le
dard la oportunidad de seguir trabajando
con la nueva compailia, bien en el veste de
Inglaterra o bien en las oficinas de Londres.
Naturalmente cumpliremos con los contra-
tos ya existenies, aungue no podemos garan-
tizar su renovacidn. Por ejemplo, donde Mi-
croprose ¥ Telecomsoft tienen diferentes dis-
tribuidores en el mismo pais tendremos que
racionalizar la operacion y tratar exclusiva-
mente con una compafia»,

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

De entrada, el «Dragdn Ninja» de Ocean ya
ha conseguido auparse a la cabeza de la lista (por
cierio, hacia bastante tiempo que no vefamos un
programa de esta compaftia en el n. ° 1), lo cual
lo ha conseguido al desplazar a «Afterburners
de Activision, quien tampoco parece estar por la
labor de tirar la toalla fdcilmente. Lo malo es que
Ocean le tiene bastante acorralado, pues en la fer-
cera posicidn fambién riene colocado otro de sus
titulos importanies, «Robocop» que, por cierto,
lleva ya bastante tiempo enfre nosotros.

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

DINAMIC CELEBRA ESTE ANO SU 5.° ANIVERSARIO

TRIBUNA ABIERTA
=

«A estas alturas todavia hay guien sigue
pensando que en nuestro pais alin no somos
capaces de hacer buenos programas, que
puedan rivalizar con los de procedencia an-
glosajona. «Saimazoon» es un buen progra-
ma hecho en Espaia que viene a demostrar
lo contrario».

Estas eran las primeras palabras que, en
nuestro Mo, 2 (mediados de noviembre de
1984), Microhobby dedicaba a la también
aun jovencisima Dinamic.

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

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

—_— -

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

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

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

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

Pero, sin duda, el plato fuerte lo repre-
senta la convocatoria de dos grandes con-
cursos. Por un lado uno de programacion,
dotado de un primer premio de 1 millén de

«Yenghts y «Artists y el ordenador con el que
empezaron.

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

Afio 1984, Con este aspecto tan juvenil Pa-
ble Ruiz era ya el flamante director general
de Dinamic.

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

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

Bueno, esto s todo por el momento. So-
lo nos resta felicitar a todos los miembros
de Dinamic por la excelente labor desarro-
llada durante estos ultimos 5 afios y desear-
les la mejor de las suertes para los 50
proximos.

@ _

UNA
PARADOJA
PARA
QUIEN LA COJA

Gabriel Nieto. Director de Topo

Al software espanol le¢ ocurre un poco como a la
musica, lanto ung como oira estan de moda en Espa-
fa vy a ello, que duda cabe, hemos contribuido un po-
co tedas las empresas que en nuesiro pais nos
dedicamos a conguistar los corazones solitarios de los
hidalgos usuarios hispanos. Unos con mas acierto v
otros con menos; unos copando las listas reales de ven-
tas v otros diciendo ser los que mds venden; unos con
imagen de lider ¥ otros ideres en ventas, unos con caja
grande v otros en formato pequefo, por cierto me vie-
ne a la memoria aquél dicho popular de «burro gran-
Je ande o no ander v en definitiva, todos aportando
en su justa medida sus granitos de arena (unos mas
grandes ¥ olros mas pequefos) para intentar construir
el gran Castillo que ¢s ¢ste mercado,

-

S

Y nuestro Castillo, el Castillo de Topoe, que ha si-
do construido con ciena rapidez, pero sobre sélidas
Bases, ha visto en los altimos tiempos cada ver mas
cerca el cielo debido, sobre todo, a la gran velocidad
con la que han crecido sus torreones,

¥ no es para menos, porque esta formado por mas
de cuatrocientas mil piedras (léase: juegos) que le han
dotado ademds de una sobria y seforial estructura.

Mo en vano pasean por nuesiras almenas persona-
jes tan populares como Emilio Butraguefio v Drazen
Petrovic, mientras Perico Delgado, casi obsesivamen-
e, da vuelias alrededor del Castillo para no perder
la forma. Y si bien es cierto que no hemos sido los
primeros en alojar a un ilustre personaje entre nues-
tros muros, también lo es que, de un tiempo a esta
parte nuestra posada es la mds concurrida v jdigo vo
que por algo sera!.

Quizd haya influido algo ¢ hecho de que nuestra
oferta haya sido siempre la mas variopinta: conoci-
dos piratas, famosos pistoleros, pilotos expertos, le-
gendarios conductores v curiosos personajes
ahuventadores de cocos, pueblan nuestro fantastico
Castillo del Software.

Pero ¢l gran Castillo de Topo sigue creciendo. Al-
gUNos piensan que nuesiro éxito v prospendad se ha

debido, en gran parte, al apoyo que desde la Corte,
el Rey Erbe | de Espafa, nos ha brindado y nada mas
injusto que eésto, sobre todo si tenemos en cuenla que
gse mismo apoyo se brndd mucho antes a otros co-
nocidos Castillos y que incluso, ahora, se les brinda
a OLT0S MUEVOs que empiezan a surgir con gran fuerza
por las tierras del Software.

Pero en este pais de envidias, algunos a los gue se
les ha acabado el pastel se empenan en construir cas-
tillos en el aire v el aire es pasajero, efimero y pesa
poco, casi [an poco como un premio. Los premios son
en cierto modo, como castillos ¢n la arena que estin
ahi hasta que lega la marea vy se los lleva.

Es preferible construir sobre terreno salido v la so-
lidez, sdlo se obtiene con el reconocimiento oficial por
parte del usuario, de la labor de cada uno.

Nosotros en Topo estamos intentando hacer un
Castillo grande, muy grande, un supercastillo, sin su-
perhéroes, pero con SUPErjuegDs, UNas veces mejores
y olras veces peores, corrigiendo nuesiros errores, su-
perando los productos anteriores, deshechando lo ma-
lo ¥ queddandonos solo con lo bueno, aprendiendo
cada dia de lo que hicimos bien ¥ de lo que hicimos
mal... ¥ todo ¢llo con un anico fin: que nuestro Cas-
tillo sea ¢l mas alto de Europa.

6 MICROHOBBY




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

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

debe evidentemente a la labor de
tan solo una persona. Y por ello
recordamos que en este programa han
intervenido otras: Jorge Azpiri v Javier
Cubedo en los gréficos, Fernando
Cubedo en las melodias v, en general
gran parte del equipo de Dinamic,
quienes con su esfuerzo han conseguido,
por segundo ano consecutivo, ser los
preferidos de los usuarios de Spectrum,

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

JQué ha representado para ti el que tu
programa haya sido elegido como el
mejor programa del 887

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

JEn gué porcentaje crees que ha
influido, de cara al usuario, el que este
programa llevara el sello de Dinamic?

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

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

Pienso que es muy bueno, ¢l problema
€5 que somos muy pocos y no podemos
sacar tantos programas como seria
deseable y arrasar en toda Europa para
que se dieran cuenta del potencial que
aqui existe. Supono que en el futuro esto
cambiara y habri mds gente que se
anime a programar.

+Qué piensas del mercado del software
a nivel europeo?

Solo conozco cosas de Inglaterra v las

""EL SELLO DINAMIC
HA INFLUIDO EN EL
100% PARA QUE
«NAVY MOVES»
FUERA ELEGIDO EL
MEJOR
PROGRAMA
DEL 88"

cosas alli son como las de aqui pero mas
grandes. Hay mas companias de
software, se producen muchos mas
juegos vy, por supuesto, el precio también
es mayor; sin embargo alli se vende
mucho mads ¥y no es de extrafiar que se
rian cuando conocen que el programa
mis vendido de la historia del software
en Espana haya sido Fernando Martin
con cerca de 100.000 copias.

;Crees que se puede equiparar la
calidad de los programas espafioles con
los europeos?

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

+Compaifia a la que te gustaria
pertenecer?

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

Compania por la que nunca ficharias.

Ninguna.

Programa favorito (tuyo)

Sdlo he hecho dos, Nonamed y el
Navy. Por tanto, el Navy Moves,

Programa favorito (ajeno)

El Knight Lore.

Programa mas odiado (tuyo o ajeno)

Realmente en la historia del software
ha habido auténticos bodrios, pero uno
de los que peor me senté fue el One on
one, que después de gastarme una pasta
{3000 ¥y pico pelas) era una auténtica
patata.

Programador al que admiras.

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

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

Aparte del Navy, a Where Time Stood
Still.

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

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

MICROHOBBY 7
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EXPANSION

Por fin esta aqui. Tal como
se anuncié en su momento,
ha viste la luzx la versién
on castellano de «The
professional adventure
writing system», mas
conocido come PAW, con el
uve se abre un nuevo y
cinante camino para
todos aquellos aventureros
que siempre desearon
escribir su propia
aventura. Ahora puedes
rnr fin dejar volar tu
maginacion y crear
mundos de fantasia sin
limites dejando que el
PAW se encargue de las
tareas técnicas y pesadas.

as siglas PAW podrian ser tradu-
cidas como «creador profesional
de aventuras» y dan nombre al que
hoy en dia es sin duda el mas comple-
to y avanzado parser del mercado.
Para los despistados que aln no lo
sepan, dirermos que un parser es un pro-
grama que consta de un avanzado edi-
tor de textos y gréficcs y que contiene to-
das las herramientas para permitir a un
usuario sin conocimientos escribir sus

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

El deslunbrante sol

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

PUESTA EN MARCHA

La presentacién del PAW es poco
menos que inmejorable. En un estuche
del tamafio de una cinta de video que
imita la forma de un libro encontramos



Tu solo pones la
imaginacion,
PAW se encarga de
las tareas pesadas.

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

El programa funciona en cualquier
modelo de Spectrum, tanto de 48 como
de 128K. Sin embargo recomendamos
a todos los usuarios que dispongan de
un 128K, +2 6 +3 gue lo carguen en
modo 128 debido a la forma de trabajo
del PAW: la técnica de overlays. En
efecto, debido a las limitaciones de me-
moria del Spectrum ¥ ya que es nece-
sario disponer en todo momento de un
drea libre para introducir nuevos datos
y mensajes, el PAW mantiene en me-
maria simultaneamente el minimo ne-
cesario para manejar las opciones mas
usuales del sistema. Es por ello que
cuando desde un 48K intentamos acce-
der al menu de graficos un mensaje en
pantalla nos indica que dicha parte del
programa no se encuentra presente,
siendo por tanto necesario que se car-
gue desde cinta, aumentando de ese
modo la incomodidad de manejo. En
los modelos de 128K los overlays se al-
macenan en parte de la memoria pagi-
nada y de ese modo no es necesario
manipular el cassette nada mas que pa-
ra cargar o salvar bases de datos o
aventuras completas. Ademas es posi-
ble crear aventuras mucho mas largas
y complejas haciendo uso de toda la
memoria de los 12BK, teniendo en cuen-
ta que dichos juegos no seran ejecuta-
bles en modelos reducidos.

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

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

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

MANOS A LA OBRA

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

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

diversas localidades en diez direccio-
nes distintas.

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

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

LAS TABLAS DE
RESPUESTAS Y PROCESOS

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

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

DORALL

AUTOG
DONE

DORALL

AUTOD
DOMNE

SAVE
LOAD
RAMSAVE

RAMLOAD 255
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dependencia del contenido del input
del jugador, pues la primera se ejecuta
inmediatamente después de describir
una localidad y la segunda justo antes
de que el analizador sintactico comien-
ce a interpretar una nueva sentencia.
Decimos sentencias y no frases porgue
cada input del jugador puede dar origen
a varias sentencias diferentes encade-
nadas o no. La tabla de respuestas, sin
embargo, contiene los comandos que
se ejecutan en respuesta de cada orden
en particular tecleada por el jugador.
Las tablas de procesos de niveles su-
periores son utilizadas para el manejo
de los PS| o personajes pseudo-inteli-
gentes.

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

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

LOS INDICADORES

Aunque el manual los llame bande-
ras, la traduccidn correcta en este ca-
so de la palabra inglesa «flag» es indi-
cador. Se trata de una serie de niume-
ros que pueden contener un solo byte
¥ que pueden ser interpretados tanto en
su conjunto como bit a bit. Para ello
disponemos de condactos que modifi-
can o0 comprueban indicadores comple-
tos y comparan unos indicadores con
otros.

Los indicadores 0-59 estan reserva-
dos, mientras que los 80-255 se encuen-
tran libres para el usuario. Los indica-
dores reservados tienen cometidos es-
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pecificos que podemos controlar en el 2
transcurso de un juego. Por ejemplo, EITTO ess

indicador 30 controla la puntuacién, el
38 la localidad actual, el 52 |a fuerza del
jugador, el 40 diversos bits realaciona-
dos con la forma de presentar texto y
graficos, etc.

CARACTERES Y GRAFICOS

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

Los graficos han sido casi siempre
punto de controversia entre aventure-
ros, pues siempre ha estado en el aire
la cuestidn de si la escasa informacion
que aportan puede compensar el gran
espacio de memoria que ocupan. Para
paliar en lo posible este problema PAW
posee un avanzado editor de gréaficos
que construye los dibujos a base de ca-
denas de comandos que restituyen las
lineas y los sombreados utilizados a la
hora del disefio. De esta manera y con
un profundo conocimiento de las posi-
bilidades y limitaciones del sistema po-
demos crear excelentes imagenes con
un gran ahorro de memoria. Es posible
crear microdibujos que seran llamados
como subrutinas de dibujos mas com-
plejos en distintas posiciones de la
pantalla. La combinacién de texto y
graficos y el 4rea de pantalla ocupada

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

VULADWL Al LW
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por cada un(de ellos puede ser esco-
gida entre diStribuciones diferentes.

LOS ULTIMOS DETALLES

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

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

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

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

P. J. RODRIGUEZ LARRANAGA
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Una serie de dibujos anima-
dos, basada en la pelicula ori-
ginal, ha traido de nuevo a la
actualidad del software a estos

eculiares personajes.

Activision, al igual que en la
anterior ocasion, ha sido la en-
cargada de traer a nuestras
pantallas a estos cazafantas-
mas de pacotilla. En esta oca-
sion, deberdn desembarazarse
de un montén de espiritus,
fantasmas, fantasmillas y fan-
tasmones que han invadido su
ciudad, envidndoles de nuevo
a su dimensién original.

Cogeros el desintegraespec-

tros y ja por ellos!

alizado progranas de - SUPER SCRAMBLE SIMULATOR

, Microprose, Addictive, etc.,

ga lista de casas que
10 Ocean, Code Mast

hora Audiogenic con este « Emlyn Hughes International Soc- : ‘g
: TR ' S Gremlin ha decidido probar
ey —— siplosiii fediad i i e G suerte en el campo de los simu-
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lant entro. Podrds pobrar todas la
Cas que conoz

colocacidn

las siempre dificiles dos rue-

das.
Lagos, coches, rocas, coli-
nas y todo tipo de obstdculos
Sl e e naturales y ar't‘iﬁciales esperan
i ; ; que demostréis vuestra valia
i ll-Ll"JILJ'I'JH —— como pilotos de motocross.
| R i Disponéis de un total de tres

4 5CT que € cesen. 3

intentos por cada una de las
pruebas, tras los cuales pasaréis a la si-
guiente, pero con la correspondiente pena=g
lizacion en el caso de que no los superéis.
Por si os pareciera poca dificultad,
encima hay que realizar los recorri-
dos, tres por cada uno de los cin-
co niveles, en un tiempo limite. Pre-
pararos, porque los porrazos gque
0s vais a dar con la moto van a ser de
impresion.
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Por fin, :.'mmu[[ipies retrasos y campafas publicitarias, uno
de los legendarios proyectos de Dinamic, «After the War», se ha
hecho realidad.

La historia se desarrolla en Manhattan en el afio 2019, cuando,
tras una guerra nuclear, la humanidad se ha vuelto loca y un es-
quizofrénico asesino, el profesor Mc Jerin, quiere hacerse con el
poder absoluto de la ciudad que siempre habia sido conocida co-
mo ‘‘la gran manzana’'

MNuestro protagonis-
ta, Johnattan Rogers,
alias Jungle Rogers,
quiere salir de este hol-
caustico lugar y la ini-
ca manera de conseguir-
lo pasa por alcanzar la
plataforma del loco

9.4 S s . cientifico y escapar ha-
PLEy Ly 'I* e A 0 cia las colonias exterio-
a2 W res. ;Seréis capaces de
3 ayudar a Johny en su

misidn?
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Parece que el Mitbhol es el deporte de moda en el mundo del LA

software, porque hasta los expertos en simulacion de Microprose se han puesto
manos a la obra para crear no uno, sino dos simuladores del deporte rey. AVENTUR
El primero de ellos («Microprose Soccers) posee la misma perspectiva y de-
sarrollo que el ya conocido «Emilio Butraguefio Futbol», pero con mayores
posibilidades, tales como duracion del partido, repeticion de las jugadas, OR’G’

seleccion de jugador
automatica o ma-

nual, etc.

El otro programa AD esta ultimando los de-
que se incluye es talles de éste clasico dentro
«Six-a-Side», un de las aventuras conversa-
equivalente del ft- cionales, cuya primera ver-
bol sala, también si6n data de 1983, aunque
con gran cantidad fue creada a mediados de
de modificaciones los afios 70 en EE.UU.
posibles en su desa- El objetivo es encontrar
rrollo. 5 una serie de tesoros dentro

Ahora que ha fi- de un complejo sistema de
nalizado la liga espa- cavernas en el que hay des-
fiola, se abre el cam- de piratas a dragones, pa-
peonato en el Spec- sando por enanos cabrea-
trum dos y algin que otro belfo.

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

Capcom Y preparate a disfrutar si la
vuelve a la aceptas.
carga con
una nueva
conversién que os va a hacer saltar de
vuestro sillon favorito.

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

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

Lo méds posible es que necesiten de
vuestra ayuda. Asi que, ja eliminar de-
monios.
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I UTILIDADES

IMP 2 E SRR
=== DE GRAFICOS

uvna parte funda
mental en sv éxito = -
o su fracaso, ya

Tl a2+ DESDE CODIGO MAQUINA
que mas llama la
atencién al vsva-
rio. Lo que os ofrecemos
a continuvacién es una
rutina que os va a
permitir imprimir dichos
elementos desde cédigo
magquina pero vtilizando
el intérprete basic del
Spectrum.

afirmar es algo contradictorio, pe-

ro dejar que nos expliquemos. Los
programadores que utilizan el Basic co-
mo lenguaje se encuentran ante la limi-
tacidn de los 21 UDG's (gréficos defini-
dos por el usuario) de los que dispone
el Spectrum, aunque se puedan crear va-
rios bancos de UDG. Pero el fundamen-
Ial problema llega a la hora de imprimir-
0s.

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

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

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

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

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

Pasemos a explicar los distintos pa-
rametros:

— X. Coordenada x en caracteres
donde se va a imprimir el grafico.

— Y. Coordenada y en caracteres
donde se va a imprimir el grafico.

— D. Direccion en lacual se encuen-
tra localizado el grafico.

— F. Ancho del grafico en caracte-
res.

— A, Alto del graficoen caracteres.

LISTADO 1
DEMOBASIC

| 1 REH DEHOSTRACION DE LA
| RUTINR DE IHPRESION DE GRAFICOS
2 REH POR INIGO AYO

3 REH
| i@ BORDER @:. POKE 23693,71: CL
EAR 63999: LOAD ""CODE 84bad

@@ LOAD ""CODE 348@8: CLS

38 DEF FH GiX,Y,D,F . R.E,.B,H,R,
CJ:EBF [-TX"1.1]

L B=2: LET H=@: PRINT #@;
“PANTALLA 1 FOR Z=08 TO 23: GO
sug 198

68 NEXT I
7@ PRUSE @&
CLS : PRINT H@; "PANTALLAR 2"
FOR Z=0 TO 14: GO SUB 199
NEXT Z
1@@ FOR F=@ TO 35 PLOT OVER 1,
EN%!ESE,RNDI55¢126: HEXT F: PAUS
118 LET H=1: CLS : PRINT 20;"PR
NTALLR 3": FOR Z=0 TO 12: GO S5SUB
199
120 NEXT Z
189 PRAUSE @: RUN 3@
1@ RERAD X: RERAD ¥: RERD D: RER
| b F: READ A: RERAD E: RERD R. RER

o C

195 LET IHPRI=FN G(X,¥,D,F,A,E,
B,H,R,C) . RETURN

208 OATA @,0,34%44 5,1 .8 ,6,66
38d DATA 27,8 34544 46,4, 6,1 68
408 DATA @.1i,%1584,5,4,6, 44856,

£0@ DATA @,21,34544,5,1,0,6,66
| &2@ DATA 27,21,34544.5,1,08,1,86
| 7@e pATA 30,1,34584,2,4,6, 5858
| "8@® DATA 12,18,34368 4,3,08,2,70
998 DATA 15.1,34128.3.1.8.1,70
1998 DATA 16,2,34176,1,1,0,5+256
iiee A 15,7,34192,3,2,8,1,7@
120@ DATA 17,7,34240,1,1,1,1,71
130@ DATA 15,7,34249,1,1,@,1,71
1402 DATA 15,6,34248.1,1,0,1,68
158@ DATA 17.6,34248,1,1,1,1,66
1608 DATA 24,18, 34824 ,3,4,8,1 69
1700 DATA 24,5,34472,3,3,0,1,69
1882 DATA S,5,34472,3.4.6,1 .69
19e@ DATA 2i,13,347608,4,2,8,1,88
2000 DATA 7,13, 3476w ,4,2,0,1,68
2120 DATA 14,16, 34744,1,2,8,1,71
2200 DATA 28,17 .34000.,2.4.08,1,2
2309 DATA 6,17, %1064 ,2,4,0,2,5
2420 DATA 21,17 34064 ,2.4,8,1.2
S5@@ DATA 28,1,34648,2,2,0,1,71
2620 DRTA 29,18,34256,3,2,0,1,86
2780 DATA ®,i7,54896,5,1,6,11 68
2800 DATA @18, 342%6,.3,2,.0,19 66
2900 DATA 5.2,34928,5,4,8,41,74
29008 DATA 28,7,34304,4,.1,8.3,7
3120 DATA 21,8,34128.3,1.0,1,89
3208 pATA 28.8,34128,3 1 @ 1,69
33@@ DATA 28,16, 34155 41,4 ,1 &8s
3190 DATA 21,16.341%2.3,1,0,1.69
3gee DATA 22,9,34184,1,1,8,7+256
5g?a DATA 29,9,34184,1,1,8,7+258
4700 DATA 20,3,34000,2,4,8,1,71
380@ DATA 25,15,34712,2,2.86,1,70
2992 DATA 18/13,34952,3,2.12425
¢$=a DATA 7,13 ,34982,3,2,8,2+256
419@ DATA 5,2,34128,3,1,@,1,69
420@ DATA 2% §,341aé.é.i.2,1,59
4308 DATA S,16,34152.3,1.@8,1,69
4198 DATA 25,16, 2,3.4,8,1,89
;EOB DATA 7,4,34164,1,1,0,6+25%6,
4890 DATA 27,4,34184,1,1,0,64256
4700 DATR @,18,34%544,5,1,0,2,66
480@ DATA 12,18,34544,%5,1,0,2,68
490@ DATA 12,0 74544 ,5,1,08,2,68
SQ@® DATA ©,9,34544,5,1,0,2,66
5100 DATA 16,4 ,346808,2,2,0,1,70
S300 DATA 14,10 ,34768,4,2,0,1 .88
@,i@ ,34080,2,4,1,1,%8

— E. Paréametro de espejo. Puede
ser@ ¢ 1. Cuando esta a cero, el grafico
se imprime normalmente, pero si esta a
1 veremos el grafico impreso como si es-
tuviese reflejado en un espejo. La utili-
dad de esta opcidn es realmente impor-
tante, ya que podemos ahorrar memo-
ria con graficos simétricos; es decir, tan
s6lo tendremos que almacenar la mitad
del grafico, ya que la otra la podremos
representar con esta opcion de espejo.

— B. Paradmetro de Modo. Puede ser
D, 16 2. Cuando es @ el grafico se im-
prime en modo normal, borrando el fondo
al realizar esta operacidn. El modo 1 rea-
liza una mezcla del fondo con el grafico
(OR), mientras que el modo 2 hace un
OVER 1 entre el fondo y el grafico (XOR).

— H. Pardmetro de tamafio. Puede
ser® 6 1. Si es 0 el grafico se imprime
a su tamafo real. Si es 1, el grafico se
imprime ampliado de tal forma que ca-
da pixel sean cuatro en pantalla.

LISTADO 2
1 COERABBSCDD7E@4B7RRRA7T S47
= l?ginggﬂFFCTBﬁ ﬂﬂFg 1519
3 DD B72807470E168D2 1116
i BEFcissassfacciescas 1z
& 24328RFBDD SHCD'E 1372
7 BoSEdnREsiBsaiRNCst 1328
9 “13@32?D’GDD?E4EB??C 1285
ia FCDE?E‘?BE? C3A7PDFC 1831
11 A7CS2RVFFC2ZBCFB3ACE 1378
lg FBB;FBIFSHEg BBT;B.E éggg
13 £BeiFRLonerEchecrRct 1238
15 CDECFBEL1BIDIACLIFEBEVEE 1482
1& PGECDFABFBCDCFFBECDO2FC 1840
17 CDISFCLI029CDFEFBCDROE 1428
1§ fnisteniieuel 1ot
28 FBFB3 :H ?3 B74AFE 1147
21 DBSHBBFB‘?;E.GG.B 758
22 OPAPORRRACDEEFBECDR7FC 1222
23 CDIEF;EDH?FC SFFB23 1742
24 @BCDA CCD4 DR7 iva8
35 Ba BR2231B81805S013A 1117
ﬂg FBGE‘ ﬂﬁﬂglﬂ Cgcﬁf %ggg
gs 3ARTEFC ggaxnaﬂsa3!¢7 1282
e JHEE’ ?EHF;ﬂﬂggF 7 1%%7
31 1&1!3H92§3i?3ﬂc!#:§3 1262
a2 aaa7anaurgnvga%gg4 A 844
ga BBFEBB32BBFBC1 265 1448
i FRACSFSZ47CEEAT72ABATD [-%- ]
gg EEFGEF; 47 §gs7 a igg&
37 jobessérecaseiesses 1873
39 50!46??!! AFAFArs1 790
:g aFDﬂﬂ&BﬂB‘liﬁlgglggg iﬂ%g
42 1%531 1 14B7CEB1S igl
43 GBL‘iDFﬂTG.E?DﬂgC 5& 113:
44 COSCB1S5CEB14371BECC 141
45 AF3ACOFBB7280AF1FSOE 1318
46 @8cBl7CBiSl1@FA ; 1283
i7 Goelisnecieanesress 170
tﬂ FRAL11CFFAR .lgsi C 123
§¢ sscaecoscecrecidces 1387
8% §§3§5333 iu§3§; CEFR 1124
a1 @iabCcCcoBs 1263
54 FCiB81E21 202FB18 &5@
E5 DTGHQ‘FDBT&EBPF i28 1ie3a
et e
59 Eggéa | 4F id Y a
e
§ EEricixasueinnE e
3 CDBIFC?723i1eF i1iisa@ 1279
64 @21 ZRE| 4618808 774
65 BAESDES11005818285ES5DS 1153
66 110858BYEDS23010D1EL1 1118
&7 FEﬂ FFOBFELF3PREFICS 1428
68 3EFEDBFELF3@BCFiC9CD 1527
69 BAFCFS@A77FACACFRACF 1618
e 1429000020220 22000000 20

— R. Numero de repeticiones a reali-
zar entre @ y 255. Su utilidad es indiscu-
tible, ya que podemos imprimir un gra-
fico n veces, ya sea hacia abajo o hacia
a la derecha, siendo en este ultimo ca-
so el valor a utilizar n + 256.

— C. Color que queremos colocar al

LISTADO 3
GRAFDEMO

BAACIB21R8A32679ACSFDE

0 ~J D0 LA L A B DD ~J O A LD

T e e
L1

22 TVA2C2E@41C207Q0G6EREVS
23 SELE7CREIE7BSEDEIFBF
24 FCAFDFFRRA7ERRORICABd 916
25 Q37A74TATAT474042000 696

26 @O207eSa74260SFFFFEB 1336
27 BFFF7FSFFF7BEFFF7SFF 1912

| 28 DRSAFFAD2CEFSESAZERF 1512
29 2CBESABSSEBIBE2CSASC 188§
30 SSEB2B28750830320018 564
31 OJ9Rdeez@S1EDSESEAAEA 990

| 32 REBE79E17E7GBAFCFEBC 1834
33 7B7S7A7EBBBCBEBE7850 1451
34 7ESE2208080R2RARBS554 591
35 RAAAASSFEABFES7FEAEFS 1849
38 SEFEAFAESEZEAFFESFCE 1639
37 BEFESS8EZ3FFCAM0200088 1273
39 FFFFFFFEFFFFFFFFAA88 2048
12 QeeBES2ABFF4AR4S7IF24 BE8
41 S2BEBF4R7B7F 7FEE7EFF 1382

| 42 FFAE7SQOR0BEE7600826E 821
43 7602005E4L@RRRBRRSFFF 644
44 FFFRASFFFFFFR40P@0002 1426
45 7EQPGREE7EORPREETESD 574
46 OREE7SAOROGE 760000RE 470
47 7088@@RE3CEZCIBAIGAI 987
48 TEZCERGRRTE1BRE7DIAR 964
43 CB3E@@7C1CAAIB180818 521
5@ 338BCCHIB81CHR1CIBRBR 1005
51 E7ecO0l6EQAOB1COB0R38 425
52 @0PA76R2RAE7AR@1CABA 673
53 @3sicee’ RE@R7RIC 709
S4i PR321820180020000088 184
55 Qo8 FFFFFFFFF@@ 1275
56 @RRREEF7EEF 7JEEEE 1446
57 F7EEF7EE@D0000008000 1191
S8 DBODDBODDDDBDDDBDD3@ 1881
59 0O0030RP0RRA7EVETFFE SOS5
€8 @28d7IDC7CDCOORO7F7E 938
61 7F7E@@RA77FE77FEBR28 983
62 7EFA7EFABR@R7FEE7FEE 1482
63 @ee@7FDE7FDER@R@7DFE 1088
& DFE2@RA7FBE/FBEGRER 1885

67 266A15SS5AL4CERBCRAB4LBI
68 9319911700 i1ea31000F 325
69 EGRRAISCIFSFFFRFFEL77E
7@ 2RAACIV7C2B7CLIS7ARABFA 816

71 OSFRRIFRRSERRZERR14d 1008
72 O9V8sR1TEBRTECTBLABBLE 1415
73 SC2BABDDS7F1B7915751 1351
74 BSB14AEDBTCIFA215832 1442
75 2018i7FAlfe218281818 431

76 1B2CSE3E42SASA423E7E 724

77 Q@7C42BE@GIDCIBCEBSD4 1455
78 2BADBISCIACEASLEGBAR 1149
T8 BICASACEASLAEVEZAZ2ICA 1242
8@ S3CA6SCAS3AGETCETIES 1485
g1 @ BEDBEDEEDBE 8993

82 CB/68@ a 337

84 @ @7FFFFELF E67

85 FFFa@ @ 557 835

BE6 FRRRFFFBLSFFFB2AFFFC 1826
87 ASFFFC2AFFFESSFFFEIR 1716
88 FFFESSFFFEIBFFFCLISFF 1929
89 FC2AFFFB1S7FFOBRABFFE 1634
98 OS7FLav2BEFeBA1414329 851

¥1 4653DIAASACEES4RARCYS 1326
92 2ASASSASS2A49SEDEBEE 1356
93 PORReR2CRLISFRIBFESTFC 1085
94 2FFCD7FERFFES7FERBFE 1562
95 S/FERBFCSSFC2AFBLSFR 1524
96 QeCeS7BESFFAFBGFFAR@S 1338
97 FFRAEBBSARSETEBFREBE7F 1515
98 S67EAFAEBESFSGSEDFAE 1423
99 FECFRA@RRBAFESSFS7AA 1233
ied BFAFE?FFS7AFFFOOR2RQ 1241

DUMP: 40.000

N.° DE BYTES: 700

DUMP: 40.000
N.° DE BYTES: 1.000
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N POP WL

il RET
TS0 CARRY RL L
EEE UTILIDADES e
48 5CF
biLl] IR CONT
| 2368 MIRROR FUSH B
Fial ] PUSH AF
64 0 C.A
- 1 LB A, IESPED)
] L B 104 ® oA
e " Lb A, (816 it ] OLM
| bbe [} un FOF  @F
. LISTADO | ] o LEn M PUsH 4F e T
ENSAMBLADOR ) e LD A, (ANGRR FLIT] L 80 e 0 36251
) ADD A4 S0 BURIR BL A .
] CALL MINCHS 158 a0 AB i Boc s 0 HLIE
B FOLLOW CALL ARITH | 1518 JtE uMn DIND BUNIR bl LD A, IALGRAI
| shm Gt LB DE, (GRAFI) | 1520 €12 LD Al (ANGRA) MO POP B :f“ P :'%am
M i B LD . iCOGRTY | 1538 ABD AL | un L AL .?l L :.1
‘ .1 I i Lb LA 1549 EI} LD  (COORX).A 750 POP BC un Df 2 o
Gt RUTINA OF INPRESION B LD &, (COHN 1% CONR 0P BC i RET L M IR
et e ) T [ 1560 BEC & 2520 ESPEJ DEFE 0 L1, LRSIk
S Bk ChLL ChuCoR 157 4F  NL,BUFI W BI6 DEFB 8 1 ADD A,
:‘ j om0 avd 8 D R, CRLERAI 1584 RET 2540 GRAMAS LD ML, (GRAFI) i L LA
e 1) ALCA 1599 INCH  PUSH AF 7558 LD B, (ANGRA) 230 FOLCOL PUSH K
S i T RLEA 1688 I K 2568 t EA 12 LD A, (ANGRA)
: I il RLCA 118 WA 257 1 ke LD B
. e 510 W cA 1820 P 2584 MDD HLLDE 15 L0 &, 185!
s Sl sl RO PUSH AL 13 W NLFIN 259 DEC WL 124 0" oA
s 3 L 51 PUSH DE 1648 WAL 2588 LD (BRAFLY ML il RLFLE
II:E ’ Ell; LT LD A, LANGRA) 1458 T A2 2018 RET b L Lo
o e | B 1668 LA 2626 LDIRS LD HL,DEPEND s ADD kA
o N INTERE | TR PRELZ LD ALIDE) 1878 W CFI M LD DE.DEPENZHY i L
I: = e 378 BEPEM2 [ALL WIRROR 1488 LD A 648 L BE.7 JE1P FOLCOZ LD &, COLORI
L L A ] TiLL PRINT 1691 su8 8 | 265 LD (L $I28 FOLCDD CALL T2
LA ] R slGE b ] LA | 2868 LOICD LBIR L] L
i et 1o AL ANPL ITFIN PP AF | 270 RET L Lol
H Ut oA 3] CALL PRINT 1728 RET (280 WINCH L0 5,205 1158 DINT FOLCO3
ARG L 1730 0ECH  PUSH &F ETC TR T L L
w L BA i3] ChLL PRINT 1T e {2788 LML IR nm Lo BE
o il I ChuL BECH ST 5 {2730 comin b iperENDs1I L Ner AN MM
:“;: J: :.EEINIEEE 4 IRC ML 1788 WD 7 211 o1 1% bEC €
- s 1] EI  WF AF" 197 ¥ o T JR O MLGFOLCOL
A0 R RO 18 Soreii et P e 00 ierewn un RET
P WA ilIseN 1960 EALL INCH i G 275 P r 420 COLOR BEFE 79
o et L L L CALL PRINT 1608 sb 32 2060 CANDEZ LD R19 3410 REPET DEFR 2
Fil) LD AR 1 CALL DECH i W LA ] W oo JA4R VERHOR DEFE §
e Shi e 8 1 & 1829 WD 111N 80 LDIRD LD L DATDS USHDIR  DEF D
LR LI BME U W UR T ] D OE.EPEME JALH OUT2  PUSH K
1 B (ALGRAI A 1130 DEPEML INC D 188 ROLEIN b 0 BCE W PUSH D8
7] WD AR 1 Bind FREUE P Bt st ® (e 1B L DE.23%
it Ly AECREY 1% PP DE ) AD 4.8 2020 DATDS CRLL AIRROR s IR DuTEON
5 o L1 1) H ] LD A, (ANERA) 17 WA 2 CALL PRINT TS 00T PUSH KL
Tnd b w21 178 W LA 164 ;gp i P DEFD 24,38 i) PUSH BE
i LA DI g8 L e 1898 Rl 2850 RN LD KL $ L K2
b1} (AR L 1198 ABD HL.DE oW CALCOR LIJl Wi 2841 0 I-‘:IEFE!IH W IS OUTCON OR
exe Al o 1209 EL 6L 191 U oAb L B AN el SBC LB
biad el 1210 POPH 1924 w2 2680 ARITH LD A, (NODD! b {11 (b ATESE
e 0k 1220 DEPEND CALL INCH 191 a0 AN 289 Pl 1560 POP DE
(hi ] JR NL.NOER 129 CALL INCH 1948 0 r«'n. 298 1. KORN hi] ] FOP HL
i Ll 124 B € 1550 0 e 208 o1 6 i
4 NOIER LD (REPETI,A 1750 JONLKNI 1988 a7 Per] IR 1.mO00R i) RN
=0 L0 R Ik} 128 EALL PONCOL 1978 BRCA 2000 K06 LD A 074 s I Az
5 b ICOLDR) A 1978 Lb A, (VERHOR) 1988 RECA P I ,,f‘mu 191 HRE
i [t 12689 ok A 1998 BRCH 2% MR R sz iR MCCAFS
- feliliist e 1238 IR LHRI ) MDD AL 260 W CARBIO s Ee.
L LD A, (REPETI 1300 VER LD A, ICO0AT) Eri W LA W70 ORI0OR LD A 187 ekp RET
b Wb B 1310 o BA W3 BT 2988 CARBIO LD ﬂ‘;WUI? i JeSOCAPS LD A, 254
510 bRl PUSH BC 1108 Lb B, IBIE) 2030 COORY DEFB # P 81 b T ] 1N A 1254
] B, t0IR 3% B A 7048 COCRY DEFE § 609080 36D ) W kA
e LD (GRAFL). L 1348 I LE 2050 ALGRA DEFB § 010 PONCOL LD LB 1688 ANTIER R NC, BAERK
L LD A, (BIGI 1350 LD & (RLERAI 050 AMERA [DEFE B L | L0 A, (COORT) R4 ] PP BF
35 BN 1340 W50 B, 2070 GRAFI DEFN 35392 Wi DR 3h HE1
Seil JR.PEQUE 13 &00 A,B w80 ; W17 b Bk 1710 PRINT CHLL OUT
378 GRANDE LD A, [ESPEV) 1364 R EIS 2099 sAPLIACION DE LN BYTE s WA L PUSH A
L1 R & 9 EL LD A (ALBRA) UM | et R 1,CONCOL 1730 MOD0E OR (WL
W 1k - 1.6RM 1480 LT 2000 ANPLL PUSH KL W70 BUCOL ADD WL,DE i LD fHLHA
480 BRAL  CALL BRARAS IR EIS LD (CODRYILA 2128 PUSH BC a BINE BUEDL 5 PP AF
sib CALL LDIRS 1428 R CoMPR uu o 369 CONCOL LD A, (COORN) 374 RET
L] CALL WINCA 1430 HORT LD &, (CO0RI) 24 CALL AIRADS 1] T 7
B CALL CANDEL | = i 780 RENSAJES DE ERADA
(1] JR  FOLLOW 160 BUARE OR & 115
§50 GRAB  CALL CAWDEZ 2 i | ame INTERE RST @
bal CALL LDIRN 2188 IR C.CARRY 3810 DEFR 10
8T CALL MINCH | 219 L 187 BREAK RST 8
o8 R FOLLON [ zm plils 183 DEFS 29
o9 PEQUE LD A, (ESPED) [ 2n e
i L
m R0, PERES 2:: il :t :
T28 PEQUER CALL CARDEL
18 tomei o e 24 g
14 EALL LDIRD 228 B WF
™ CALL RINCHI Py 0 AL
Tad 3 FOLLON P PRI
770 FEQUEN CALL CANDEZ
%8 CALL LDIRD i e
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COMENTARIOS AL LISTADO ENSAMBLADOR

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

» Lineas 170-220 Comprueba si la
coord.Y es <24, saltando al mensaje de
error en caso afirmativo.

e Lineas 230-480. Rutina que se encar-
ga de pasar los parametros de las va-
riables a las etiguetas del programa
(BUFFERS).

* Lineas 49%0-510. Carga en A el nume-
ro de repeticiones, lo pasa a B y lo guar-
da en la pila.

e Lineas 540560. Comprueba si el
gréfico a imprimir es normal o ampliado,

e Lineas 57069%0. Si es ampliado,
comprueba si tiene que ser espejo o no.

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

® [ ineas 650-680. Hace los cambios
para imprimir el gréfico ampliado.

= lineas 690-710. Si el grafico princi-
pal no esta ampliado, comprueba si es-
td en espejo.

» Lineas 720-760. Hace los cambios
para fmprimir el grdfico pequefio y es-
pejo.
e Lineas 770-79%. Realiza los cambios
para imprimir el grafico sin ampliar y sin
espejo.

* | ineas 800-1250. Rutina de Impre-
sion, calculando primero las coordena-
da}s de la pantalla para después impri-
mir.

# [ inea 1260. Llama a la rutina que da
color al gréfico.

*» Lineas 1270-1540. Calcula si hay re-
peticiones en los grdficos y si tiene que
imprimirlas en horizontal o vertical.

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

* [ (neas 1590-1720. Rutina que incre-
menta un scan segun la direccion de
pantalla.

® Lineas 1730-1890. Rutina que decre-

menta un scan segun la direccion de
pantalla.

e | ineas 1900-2010. Rutina que calcu-
la la direccidn de pantalla dando en el
registro C la coord X y en B la coord. Y,

¢ | ineas 2030-2070. Etiquetas con da-
tos.

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

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

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

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

* | ineas 3420-3450. Etiquetas con da-
tos.
¢ Lineas 3460-3580. Rutinas OUT y
OUT2 que se encargan de comprobar si
se intenta imprimir un grafico fuera de
la pantalla, saltando al mensaje de error
en caso afirmativo.

* | fneas 3590-3700. Rutina que com-
prueba la pulsacicn de la tecla BREAK
durante la ejecucién del programa, de-
volviendo el control al sistema en caso
afirmativo.

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

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

# | ineas 3820-3830. Imprime el men-
saje «L BREAK into programs y vuelve
al basic.

[
T

ke j-".':-‘i’:‘ R rEP £ _.“.- Wal 4ty
’.','.,,.'f"-" el % v
r; u-;uH e .p,‘_.!.J

Mt

'f’:' -'{{,‘
2

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

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

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

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

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

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

UTILIZACION DE
LOS LISTADOS

Os ofrecemos cuat-o listados, siendo
el primero de ellos (LISTADO 1-DE-
MOBASIC) una aplicacién practica de la
rutina que debe utilizarse con ella en
memoria para que observéis las posibi-
lidades que os ofrece. El LISTADO 2 es
la rutina en si que debe ser introducida
con la ayuda del Cargador Universal rea-
lizando el Dump en la direccion 40000

&8 con 700 de numero de bytes. Los grafi-

cos que utiliza la demostracion son el
LISTADO 3 (GRAFDEMO) que, al igual
que el anterior listado, deben sder intro-
ducidos con el Cargador, realizando el
Dump en la 40000 con 1000 como nu-
mero de bytes. Por dltimo, os ofrecemos
también el listado ensamblador comen-
tado para que lo podais observar y mo-
dificar a vuestro gusto.

IRigo AYO
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JRDENACION ALFABETICA

DE DIRECTORIOS
PARA DISCIPLE

El programa que os
resentamos tiene la
d de ordenar
alfabéticamente el
directorio del Disciple
o Plus D.

nuestro querido diccionario no estu-

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

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

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

Supongamos que tenemos un progra-
ma llamado «ARTE». No sabemos en qué
disco se encuentra. Ademas ha sido uno
de los ultimos ficheros introducidos en el
disco, con lo que su nimero de directo-
rio es, por ejemplo, 76. Si no tenemaos el
catalogo ordenado, tendremos que reco-
rrernos todos los discos y su correspon-
diente directorio desde el principio has-
ta el final. Seguin las leyes de Murphy,
nuestro programa sera el altimo. Con
nuestro catalogo ordenado mediante
nuestro programa, sabremos aproximada-
mente donde estar4 situado el programa
dentro de un directorio.

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

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

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

Imaginemc—s por un momento que
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nen la sabiduria, asi que hemos cogido
ejemplo.

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

Lo primero que hacemos es cargar to-
dos los directorios del disco en memoria,
Este método tiene el incoveniente de con-
sumir mucha memoria, pero a cambio la
ordenacion es mucho mas rapida al rea-
lizar sélo movimientos en memoria. Una
vez con todos en memoria, recordad que
cada directorio contenia 256 bytes y que
hay 80 directorios, total 20K, podemos
proceder a su ordenacién alfabética. Pa-
ra ello hemos empleado el método de or-
denacion por sacudida. No pongéis esas
caras tan raras que no es para tanto, ve-
réis como dentro de unas lineas, las ca-
ras raras se cambian a unas de satisfac-
cion.

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

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

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

Esperamos que esta explicacion haya

entenddis este método
1ental. Por supuesto se

leado otros métodos

ero la ganancia en
la complejidad del pro-
esta, se tardan unos 10

enos en ordenar todos
| cremos que es un

tiempo bastante aceptable.
Una vez que tenemos todos los direc-

torios ordenados ya los podemos volver
a grabar al disco.

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

.

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

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

De manera similar, un sujeto con un
ego alto se mantendra en la brecha, aun-
que las circunstancias le sean adversas.
Mientras que uno con un eguito pequeiii-
to, gritarda maméa» muy pronto.

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

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

LA MEZCLA IDEAL

No nos cabe duda de que con los cada
vez mas sofisticados creadores, los tiros
irdn por ese camino y el factor de role, o
sea la creaci6n y actuaciones de los per-

DANDO VIDA

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

Lo ideal seria llegar a una combinacién
de la tradicional aventura en texto, méas
unos gréficos impresionantes, moviles y
cambiantes segln transcurra la accibn,
todo ello enriquecido con unos persona-
jes muy completos y creados por el pro-
pio jugador al principio del juego.

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

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

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

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

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

UN PELIN DE BASIC

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

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

Hay dos tipos de smanejadores de
PSls": el Sincrénico y el Asincronico.

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

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

EL RINCON pr; PARSERO

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

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

El sistema Sincrénico es de una progra-
maci6én méas sencilla, en &l se llama al
«manejador del PSls» en un momento da-
do, generalmente cuando el juegador da
una orden; y éste es el que usaremos.

HABLANDO Y
RECORDANDO

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

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

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

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

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

Por ello no incluimos esta virgueria en

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

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

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

Pedidos a Gilsoft International Ltd

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

Por el llustrator inguiere D. Raul Rojo,
de Valladolid. Es el complemento ideal para
el Quill y nos da una buena base para la par-
te grafica de paquetes Creadores méas avanza-
dos.

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

D. Juan Antonio Barranco, de Madrid v
los de «Un Loco Paiss de Sevilla nos piden
que les expliguemos el funcionamiento del
GAC. Pues bien, es un programa bastante
bueno y ha sido ampliamante usado por los
creadores espafioles, pero de momento no es-
ta disponible en castellano. Se hablé sobre &l
(v sobre todos los creadores) en los nlimeros
174, 175 y 176. Precio: 4 libras (5.100 ptas).

Pedidos a:

Incentive Sotfware Ltd.

54 London Street

Reading FG1 4 5Q

Gran Bretaiia

D. Manuel Palma Marifio de Cadiz, D.
Juan Carlos Pozas de Sevilla, D. Jesiis del
Pozo Ponce y D. Juan Antonio Barranco,
de Madrid; D. Juan Luis Cervera, de Buiiol,
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nuestro rudimentario programa, pero de-
jamos el terreno abierto por si td lo quie-
res hacer en el futuro (a menos que uses
un creador).

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

LLUVIA DE IFES

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

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

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

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

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

IF (el jugador esta en un calabozo) AND
IF (las ratas estan muertas) AND IF (el ju-
gador tiene hambre) THEN PRINT
(jmmmm, que ratas més exquisitas!).

IF (el jugador no esta en el calabozo)
THEN PRINT (jviva la libertas!).

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

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

Andrés R. SAMUDIO

Valencia v D. Alberto Roca Herndndez de
Barcelona preguntan dénde pueden conseguir
el PAW,

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

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

Y una dltima y muy importante aclaracién
para todos aguellos que insisten en pregun-
tar dénde pueden conseguir el DAAD y cuén-
to cuesta: EL DAAD no estd en venta. Las
causas: es un Creador hecho a medida para
una casa de Soft Espafiola, es muy compli-
cado, requiere un Hardware muy caro y ade-
mas su precio pasa de los 2.500.000 ptas.

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

espaiiola.
A.S.
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[ ] ,E,TE GUSTAN fas aventu-
ras conversacionales y no formas
parte del Club Lothiérien? jIncon-
cebible! Club Lothlérien Apdo.
30173, 08080 Barcelona.

e COMPRO original mel-
bourne Draw. Manuel Pastor Mon-
tanés. Cf Ebro, 7. Valle de Escom-
breras. 30350 Cartagena (Murcia).
Tel. 5523 48.

® VENDO equipo de misica

compacto, con mueble, altavoces
de doble via, doble pletina, etc. tie-
ne menos de un afio y la garantia
estd en vigor, El precio es de 24.000
ptas. Llamar al tel. (956) 35 30 39 6
32 20 91 o escribir a: Ismael Este-
vez. La Plata - Portugal, 2 - 3.°
Dcha. 11404 Jerez de la Frontera
(Céadiz). Tel. (956) 353039 y
322091,

@ VENDO Sinclair Spectrum

+2 nuevo y con un afo de garan-
tia, junto con Joystik y lote de jue-
gos por 25.000 ptas. Llamar a par-
tir de las 15.00 h al teléfono (31)
672 60 03. Preguntar por Jose.

L UHG E vender impresora Ad-
mate PD-100 de 80 columnas 100
c.p.s. compatible con el Spectrum,
Interface Gentronic, muy barata. In-
teresados escribir a Hassan Moha-
med Maanan. Canteras del Car-
men, A, n.° 27. 29802 Melilla. Tel.

(852) 2420.
[ ] DESEO contactar con cual-

quiera de los usuarios que tenga el
Artist de Dinamic, bien para copiar-
lo como para comprario, preferen-
temente con instrucciones. Pre-
quntar por David de 6 a 8. Gracias.
Tel. 33129 24.

® URG E vender impresora
plotter marca Laser nueva y sin es-
trenar por 10.000 pesetas o inter-
cambiarlo por material informético
para el Spectrum, La impresora es
compatible con Spectrum, Q4
ORIC, Laser y etc. Interesador es-
cribir a: Karim Mohamed Maanan.
Canteras del Carmen, A, n.° 27.
29802 Melilla. Tel. (352) 68 24 20.

o COMPRO fotocopia del

mapa de «Fist |l» en buen estado.
Pago fotocopia y gastos de envio.
Liamar al tel. (328) 20 76 59, Pre-
guntar por Marcelo,

e VENDO Spectrum + 2 128K,
con manual, en perfecto estado, re-
galo joystick, revistas (Microhobby
y Micromania) y muchisimos jue-
gos en su mayoria originales, (Vi-
rus, Wells & Fargo, Abadia... etc.).
Precio: 26.000 ptas. Interesados lla-
mar al tel. 408 48 96. Andrés Diaz

Hidalgo. Ci Sambara, 80, 4.° A.
28027 Madrid.

@ VENDO spectrum Pius,

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

e VEN DO Pack 8 juegos por

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

@ TENTACION. un ciub di

ferente. Un club especial, para fu
Spectrum fenomenal. Pokes, tru-
cos y muchas sorpresas mas. Man-
dad dos fotos para camet y sello
para respuesta. El club que siem-
pre has buscado lo encontraras en
«Friend's Clubs. Pedro Manuel Gar-
cia Revilla. Cf Tetuan, 50, 3.° A
39004 Santander (Cantabria).

e COMPRO Spectrum con

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

e COMPRO impresora shei-

kosa GPS505 o similar en buen es-
tado y a un buen precio. Mafanas.
Javier. Tel, (31) 458 04 22, Madrid.

e COMPRO microhobby

Amstrad semanal, sueltos o varios,
precio a convenir. Llamar al tel.
69109 39. Preguntar por Oscar, 0
escribir a: Oscar Garcla Rubio, C/
Empedrada, 7, 3. C. 28320 Pinto
{Madrid).

e SE BUSCAN programa-
dores con grandes conocimientos
del CIM para programar juegos en
equipo. Sélo Barcelona. Interesa-
dos llamar al tel. 346 54 78 de 8,30
4 10 de la noche. Preguntar por Os-
car.

@ AGHADECEH'A fotoco-

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

@ SOMOS un grupo de aficio-

nados a los juegos por correo, que-
remos ampliar nuestro circulo a to-
da Espafa, escribirnos y mandare-
mos catdlogo de juegos, escribir a:

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

® VEN DO‘ una revista llama-

da Input Sinclair el n.® 20 por s6lo
250 ptas y también vendo un juego
llamado «BLO0 DY es original de
48/128K. Por 200 ptas. Interesados
escribir a; Carlos Valdivia Miranda.
Cl Venus, 7, 7.° B. 28925 Alcorcon
{Madrid).

e VENDO Spectrum+ 3, con
un afio de uso, joystick phasor one,
lapiz dptico y juegos. Todo por
30.000 ptas. Preguntar por Juan An-
tonio. Llamar a partir de las 15 ho-
ras. Tel. (955) 37 05 79.

® ME GUSTARIA ponerme

en contacto con usuarios del Spec-
trum para comprar juegos, compro
The Lask Ninja Il a precio razona-
ble. Antonio Piernas Mifiarro. Avda.
de Santa Clara, 16. 30800 Lorca
(Murcia).

e VEN DO‘ ordenador Sinclair

QL con impresora y programas.
Precio 50.000 ptas. Como nuevo,
Llamar al tel. (94) 447 19 59. Pre-
guntar por Unai (noche).

® VENDO‘ Spectrum 4+, con

todos Sus accesorios mas juegos,
revistas, 1 libro, 1 cassette y 2 joys-
tick con interface, todo ello nuevo
y a precio a convenir. Interesados
llamar al (31) 255 52 96 y preguntar
por Rafael.

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

sette Sanyo especial ordenador.
Todo por 50.000 ptas negociables.
Escribir a: Antonio Sierra Ramos.
Cl Dolores R. Sopefia, 1, 9.° 2.
04004 Almeria. Tel. 2317 70.

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

@ VENDO sepctum Pius 24
128K, comprado en Dic. 87. Esté
como nuevo y ademas regalo joys-
tick y algunas cintas. Precio:
23.000 ptas. Javier Herrera Flores,
Cl Teja, 15. 29108 Malaga.

@ jATENCION! 2 todo ol

mundo que le interese cambiar jue-
gos para el proyecto OMG-89 que
se dirijan a: Andrés Vivas Santin,
Avda. Can Serra T-45. P. 2°, 1.2,
08906 Hospitalet (Barcelona). Ad-
juntando sello.

] VENDO Spectrum 48K +

Plus, con todos sus accesorios,
+interface + joystick + jue-
gos + revistas + 2 cassettes+1 li-
bro. Tedo ello nuevo, con poco uso
y a un precio discutible. Liamar al
tel. (91) 25552 96 y preguntar por
Rafa.

o COMPRO teciado multi-

funcién-1 o similar para Spectrum.
Precio razonable. Interesados, diri-
girse a la siguiente direccion: José
Manuel Carrillo. C/ Liszt, 43, 3.5,
2.*, 08914 Badalona (Barcelona).

L VENDO ZX Spectrum +2
por 10.000 ptas. Regalo joystick, re-
vistas y los juegos siguientes: co-
leccién éxitos Dinamic, Platoon,
Oper. Wolf, Fernando Martin Bas-
ket. Julio. Tel. (34) 499 41 76.

PARA SPECTRUM 48, PLLIS 128, +2 Y +2A

hsciple Jisk dirve 34 900 plas
for de texfos de u
80 columnas 144 cps para 1y 28 39 900 ptas
de lextos de reg: ila

co +2y +3 4 900 ptas
PHDGRAMAS DE GESTION Y UTILIDADES +2Y +3
Procesador de texios Tasword 4.950 ptas
Hoja de caiculo Tascale 4.950 ptas
Base de Datos Masterlile 5550 ptas
CPIM Plus 65.550 pias
Compilador Pascal Hisoft 6900 ptas
Compilador Basic Hisoft 5.900 ptas
Compilador C Hisoft 5.0900 pias
Ensamblador Codigo Maguina Hisofl 4900 ptas
Unidades externas para Spectrum + 3
Diskettes 3 399 plas

(Precios sin IVA)

Servimos a loda Espana. Liamanos

TRACK. Consejo
08007 BARCEL

de Ciento, 345
N.ﬂ. TEL: {93) 216 00 13
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Mis de 5 Kg.

Precio medio de un protatil

= Agenda electronica
= Hoja de calculo

= Word processor

= P, medio PC portatil

Precio sugerido

25.000
56.925
56.925

i 275.000

393.850

Z 88
CAMBRIDGE

COMPUTER

Menos de B50 Gr.

Cambridge Z88 Portatil

= Agenda de trabajo electronica
= Hoja de caleulo

s Word processor

» Calen-cal-agen

« 288 portat

Precio sugerido

inclurdo
incluido
includo
incluido
_incluido

068895

Un portatil de verdad

La verdadera portabilidad de un ordenador, no
depende de la profundidad de su bolsillo o de lo fuer-
te que usted sea, Con todo el SOFTWARE y perifé-
ricos necesarios para hacer funcionar un PC porta-
til convencional, usted necesita un carrito para trans-
portarlos! ;No es sorprendente que todavia hoy se
defina a un portdtil, como un ordenador un poco
mas pequefio que un PC de despacho, pero con asa?

Nosotros tenemos una respuesta mucho mejor:
CAMBRIDGE Z88 un verstil y duro ordenador; del
tamafio de este anuncio, y pesando menos 800 gra-
mos. Ahora usted no se vera obligado a dejar su PC
o su MAC o su ST en la oficina o en casa, lléveselo
con usted en sus salidas de trabajo-negocios o de va-
caciones, simplemente transficra los ficheros Lotus
123, o Word Star, desde su ordenador con el PC
Link Mac Link o ST Link al Z88 y cuando regrese
ponga al dia su ordenador con los nuevos datos.

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

El Z88 incluye un po-
tente paquete de Soft-
ware, como Hoja de
Célculo, compatible
con Lotus | 2 3 un po-
deroso y eficiente Pro-
cesador de Textos com-
patible con Worldstar,
Diario, Calculadora,
Reloj, Alarma, Calen-
dario, mu-lio terminal,
comunicaciones ec.

(tros portatiles son (an
grandes como su portafolios
el Z8§ jcabe dentro!

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

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

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

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

Barcelona: Gran Via de les Corts Catalanes, 577, Entl® 1% y 20

Madrid: Diego de Leon, 43, 6.°, Oficina 1.

28006 Madrid

MAGNETIC
MEMORY SA

08011 Barcelona. Telf. 90 8130262 Telex 99352 TXSU E Fax. 325 91 34

Tels. (91) 2629823 - 5636574

Telex 27932 Lazar Fax. 263 98 22



RING WARS

Arcade

Artronic

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

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

«Ring Warss pone en tus

————

Eattle Report

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

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

Artronic, nueva compafiia
que renace de las cenizas de
la por todos conocida Casca-
de Games, se estrena en es-
ta plaza con un tftulo atracti-
v0, a primera vista, aungque
después resulta un poco de-
cepcionante. Gréficos vecto-
riales, algo de estrategia,
movimiento bien realizado,
son algunos de las caracte-
risticas de un juego que no
aporta nada nuevo al mundo
del software, sino que més

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

Refritos como este no son
de agradecer como estre-
nos.

STARLIFE
Aventura
Zafiro

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

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

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

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

Arcade

Tyne Soft

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

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

Tras alcanzar los laborato-
rios, recogerds al profesor
Corwin y deberas escoltarlo
hasta un satélite en el que

confinuard sus investigacio-
nes. Tu misidn en esta fase es
evitar que la nave sufra da-
fios por los impactos de los
meteoritos ¥y que Superman
no se tope con alguin trozo de
Kryptonita. Una vez dentro
del satélite, los robots de de-
fensa intentardn localizar al
Hombre de Aceroy éste de-
beré hacer todo lo posible por
evitarlos o destruirlos mien-
tras que intenta alcanzar el
centro de control para de-
sactivarlos. Estas son las tres
primeras fases que, con dis-
tinto argumento, se repetiran
a lo largo del juego hasta que
alcanzéis la guarida de Lex.
Luthor, responsable de los
extrafios sefsmos. =

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

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

En fin, que parece que los
programadores de este jue-
go desconocen que para
realizar una aventura hacen
falta ingredientes como la
creacidn de una atmésfera
que envuelva la accién o la
invencién de un argumento
con algo mds de sustancia.
(Remitimos a nuestra seccidén
El Mundo de la Aventura).
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SE BUSCAN
PILOTOS

H.A.T.E.

Arcade

Gremlin

(Quizds muchos de vosotros
no conozcdis a Costa Panayi,
la cabeza visible y pensante
de Vortex; pero si os deci-
mos que es el autor de joyas
como «Highway Encounters,
«Alien Highway» 0, més re-
cientemente, «Deflektors, yva
os podréis hacer una idea de
lo que viene a continuacién,
es decir, un programa en el
gue va impreso su personal
sello de calidad.

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

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

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

En ella, vy a lo largo de los
treinta niveles que compo-
nen el juego, controlards al-
ternativamente un caza y un
vehiculo terrestre. El prime-
10 puede moverse lateral y

verticalmente, pero no pue-
de acelerar ni desacelerar,
mientras que el segundo si
tiene estd opcidén pero, en
cambio, va a ras de suelo.
Ademéds este dltimo posee la
posibilidad de disparar para-
bdélicamente evitando estos
provéctiles los obstdculos te-
rrestres. Para superar cada

una de las fases es impres-
cindible recoger algunos bi-
dones de plasma, cada uno
de los cuales actia como si
fuera una vida, es decir, site
alcanza algiin impacto o cho-
cas contra un obstaculo, des-
parecera un bidén y cuando
se te agoten perderds una vi-
da.

LOS DEPORTES DEL VERANO

THE GAMES
SUMMER EDITION

SIMULADOR
Epyx

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

Siguiendo la linea de sus
anteriores «World Gamess,
«Games Winter Editions, efc.,
nos encontramos ante un jue-
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go olimpico en todos sus as-
pectos. Los gréficos, quizas
mejorables en alguna de las
pruebas, se mueven perfec-
tamente acercandose a la
realidad lo més posible; v la
adiccidn es la habitual en un
programa de estas caracte-
risticas. Lo malo: pues lo de
siempre, que el sistema de
juego es el habitual (macha-
cando teclas) y que, aungque
se incluyen pruebas nuevas,
tendréis la impresién de ha-
ber jugado antes a este simu-
gador 0 a alguno muy parecl-

0.

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



A WOV

=S g

DOS CEREBROS

EN UNO

D.N.A. WARRIOR

Arcade

Artronic

El profesor R.Szymanski,
premio Nobel en ingenieria
genética, decidié llevar a ca-
bo un experimento en su pro-
plo cuerpo. Este consistia en
la mtroduccién de unas par-
ticulasde D.N.A. y un acele-
rador de creciemiento en su
cerebro con la idea de con-
seguir que las primeras se
mezclaran con el érgano de
tal forma gue aumentara su
capacidad e inteligencia.

Con lo que el profesor no
contaba era con el "peque-
fio problema' de que esas
particulas quisieran crear su
propio cerebro blogqueando
al msmo tiempo el del cien-
tifico. El resultado no se hizo
esperar, El profesor cayd en
coma profunde y sin salva-
cién posible a primera vista.

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

la marina, inyectarlo enla co-
rriente sanguinea del cuerpo

del profesor, para que alcan- &

zard el cerebro e inutilizara
el acelerador de particulas,
con lo que se bloquearia el
proceso. Para esta misién se

necesitaba un excepcional ™

piloto v te han elegido a tf, asf
que prepdrate para esta es-
peluznante aventura.

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

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

! =
ooorvol |

escenario, etc...

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

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

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

a nivel gréfico y de movi-
miento, y ademas incluye al-
gunos aspectos no utilizados
anteriormente en estas prue-
bas.

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

tro respeto, aungue solo sea

por el grado de profesiona-
lidad alcanzado y por la di-

versién que puede producir.

B s s S S
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DEL DRAGON

SHANGAI
WARRIORS

Arcade

Players

La habitual panda de cho-
rizos, macarras, ladrones va-
1108, 0 mercenarios, como los
querdis denominar, liderada
en esta ocasidn por un tal
«Snide Gantrees, han robado,
nada més y nada menos, un
submarino nuclear de la ar-
mada norteamericana (no sa-
bemos 31 se lo habran guar-
dado en un bolsillo).

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

ma promocién de alumnos
de la Academia de Kérate
del Templo del Dragén (no
nos hemos inventado el nom-
bre, nos hemos limitado a co-
piarlo de las instrucciones).
Tras este aparente nombre
se esconde una de las més
especializadas escuelas de
artes marciales, cuyos hom-
bres tienen armas mortiferas
en sus pufios vy piernas.

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

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

ingredientes de un progra-
ma de éxito, los remueve
bien y a ver que sale. As{
pues, los sefiores de Players
han cogido unos gréficos, es-
casos pero bien disefiados,
los movimientos de cualquier
programa de kérate, el desa-
rrollc de un «Renegades
cualquiera, lo han agitado
bien y ahf esta el resultado:
un programa cue, aungue
puede hacer felices a los
amantes del género, carece

| "
por completo de originalidad

v resulta, a nivel general,
bastante mediocre,

PUNKIES VS ROCKERS

EVARISTO
EL PUNKY

Arcade

System 4

Punkylandia, época actual.
Uno de los més conocidos
vecings de esta barriada,
Evaristo, acaba de sufrir un
tremendo disgusto. Su «ca-
chos, como él le llama, aca-
ba de ser raptada por una
pandilla de rockers patille-
r0s que han jurado cortarle
la cresta y colocarle un tupé
(aunque sea una peluca) con
el unico fin de jorobar a
nuestro desalifiado protago-
nista.

Pero, como era de espe-
rar, Evaristo no va a dejar
que le ccurra esto a su chica
y., armandose de valor y
otras cosas, recorrerd las ca-
lles eliminando cualquier
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rocker u obstaculo que se in-
terponga en sucamino. Y no
va a ser facil.

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

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

dar al usuario.

Este es el caso de este
«Evaristo...», que podria ha-
ber quedado como ganador
en nuestro concurso, pero
que, COmo programa comer-
cial, deja bastante que de-
Sear.




DE LA DONCELLA|

Llevdbamos navegando seis meses y

nos encontrabamos mas perdidos que
una aguja en un pajar. De repente, y

para colmo de males, una tormenta de-._

sarbold la nave. Lo ultimo que recuer-
do es a mis hombres saltando o cayen-
do por la borda. Ahora estoy en una
playa y un grupo de ciudadanos me ob-

serva con recelo.

ULISES
Arcade
Opera Soft

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

Con latinica ayuda de una
maza mégica que me propor-
ciond el anciano, me dirigi
hacia el castillo de Circe. Pe-
ro el camino no era precisa-
mente f&cil. En €] habfa todo
tipo de obstdculos naturales,
Como precipicios, surtidores
de fuego, etc., ¥ otros un po-
co mds rebuscados y con
méas mala idea. Entre estos
dltimos tenfamos unos pdja-
10S que siempre se encontra-
ban en el sitio preciso para
hacer pupa; minotauros, que
se abalanzaban hacia mf tan-
to a dos como a cuatro patas;

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

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

varios y seres de ultratumba
con la misma misién: impedir
el rescate de las doncellas ¥
mandarme al otro barrio.

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

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

CARGADOR

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

Y POCAS NUECES

INTERNATIONAL
SPEEDWAY

Arcade

Silverbird

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

Ahora Silverbird ha conver-
tido este deporte en un con-
glomerado de bytes en movi-
miento vy le ha dado el ape-
rente y rimbombamte titulo de
«International Speedways.

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

RUIDO

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

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

Y que mas os podemos .
contar que ya no sepdis vo-

Sotros.

TWIN TURBO

Arcade

Code Masters

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

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

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

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

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




HADES NEBULA

Arcade

Gamebusters

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

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

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

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

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

te tipo antes de que alcan-
céls la del emperador Ha-
des

«Hades Nebula» es la reite-
racidn hasta la saciedad de
un género mds que utilizado;
PEero es gue encima es mala
Los gréficos del suelo estdn
tan bien diseflados que, en la
mayoria de las ccasiones, no
consigues ver por dénde vas
o por dénde te han dispara
do. Ademds el movimiento
es el mds apropiado para un
arcade de este tipo: mas len-
to que el caballo del maloen

las peliculas del ceste, con la
inevitable consecuencia de
cue no hay forma humana de
esquivar los disparos y los
enemigos.

- = = B = 8 = ® 8 &

iINCREIBLE!

ZONE TROOPER

Video-Aventura

Gamebusters

Posiblemente os sorpren-
da el titular de este comen-
tario, pero es que a estas al-
turas, (creemos que estamos
en 1989), nos resulta totalmen-
te increfble que una casa de
software, s1 es que se le pue-
de llamar asi, pretenda ven-
der un programa como éste.

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

no invita a ser jugado).
La histona que encubre a
este engendro desarrolla el
intento de arreglo por parte
de un piloto de su nave, que
al estrellarse, ha perdido
sels células de plasma que ti
debes recuperar. Pero el as-
teroide en que ha cafdo no es
amigable y la atmdsfera no
es respirable, con lo que la
labor se complica un poco.
No creemos que os intere-
se saber mAas sobre este «Z0-
ne Trooper», porque, since-
ramente, programas como
éste es mejor que se queden
en los archivos de las casas
de software con un sello en-
-:};iima que ponga: "'Impublica-
e’

e 1

-
Lt ™
i
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SOBRE PATINES

SKATE OR DIE

Arcade

Electronic Arts

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

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

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

remos un patinador que, se-
giin sea dirigido, nos llevara
a la prueba elegida.

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

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

aasa
[ ——

mos intentar alcanzar la ma-
yor altura posible a base de
balancearnos de un lado pa-
1a otro; por ulimo, Jam, otro
tipo de carrera que esta vez
se desarrolla en un estrecho
callején contra otro competi-
dor, que intentard por todos
los medios que mordamos el
polvo.

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

VINDICATORS

Arcade

Tengen

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

Pero las cosas han cambia-
do mucho, porque ahora los
invadidos son los atacantes.
La respuesta a este brusco
cambilo tiene el siguente
nombre: SK-88, un tanque de
gran potencia de fuego y
fuerte armadura.
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(Gracias a estaarma, el Im-
perio Tangent se ha retirado
a sus estaciones de retaguar-
dia, donde espera contener
el avance de los tanques. Es-
tas estaciones estdn equipa-
das con torretas de vigilan-
cla, pasos electrificados y ca-
rros de combate de alta ma-
niobrabilidad. Tu mision, co-
mo comandante de un SR-88,
es la de eliminar todas las es-
taciones y a sus defensores.

El {inico inconveniente de
los SR-B8 es su elevado con-
sumo de combustible, que
puede ser repuesto con los
bidones gue hay reparidos
por las estaciones. También
podrds mejorar el equipa-
miento de tu carro recogien-
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¢HEROE O SUICIDA?

OBLITERATOR

, Video-aventura

Melbourne House

El Consejo de la Federa-
cién se enfrentaba al més te-
rrible peligro que nunca se
hubiera podido imaginar: to-
das las razas alienigenas que
anteriormente habian sido
esclavizadas o colonizadas
por los terrestres habian
construide una nave de in-
menso poder que acababa
de desintegrar a toda la flo-
ta bélica de la federacién.

Su poder se basaba en una
nueva fuente de energla que
tenia como origen la quimica
del plasma. Ahora la Tierra
se sentia totalmente desvali-
da ante unos bichejos repu-
gantes que ansiaban la san-
gre terrestre como vengan-
za.

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

El plan de la Federacién
para desbaratar la invasién

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

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

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

llo terriblemente diffcil y adi-
citivo, consiguiendo una
video-aventura de las mds

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

Esperamos mds conversio-
nes de 16 a 8 con este nivel
de calidad.

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

: modo de lo que se pudiera

NI AN B

desear. Los gréficos respon-
den correctamente y la difi-
cultad no es excesiva, pro-
porcionande una adiccién
media al conjunto.
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EL HEMISFERIO NORTE

EN PELIGRO

BOMBFUSION
i Arcade

_ Masten_r;mic

oper: 1 que se realiza con
solo tocarla, Pero, al mismo
tiempo, debes recoger las
capsulas, gue pululan con
completa libertad por la pan-
talla hasta que te acercas a
ﬂl'ac: momento en el que tus
leres, hardn que se
g ti como si de un
iman se tratase. Tras esta
operacion, deberés llevarlas
caja de color morada,
nde las capsulas gqueda-
a salvo.

Ademas del problema de
as bombas, que hay que vi-
qll ¥ mient *as recoges las

,:,r"lt,nq =0
12 debes dirigirte ha
para desactivarla

radiacién. Hay que destacar
que tu nivel de radioactivi-
dad puede soportar la explo-
516n de tres bombas que no
desactives, pero teniendo en
cuenta que esto sélo ocurre
51 no rozas a la bola mdvil.
«Bombfusion» es un trepi-
dante arcade, en el que no
dispones de tiempo para

aburrirte, con gréaficos me
dios, movimiento bien reali-
zado y, lo mas importante en
un programa de este tipo, un
grado de adiccion tremendo
¥ una dificultad aceptable

Vamos, que os lo vais a pa-
sar bomba, v nunca mejor di-
cho.

A POR EL MAILLOT

debes intentar que

PER]CO DE'..GADO‘ er se e s\,apede pelotén

MAILLOT mientras evitas las colisiones
on los demas competidores
AMHR“..LO y vas reponiendo energias
en los controles de avitualla-

Deportivo miento.
Hay tres tipos diferentes
Topo c_il'c‘-‘;:l-e]otén. Unoﬁcﬁ:le ellos es
el que acompafia a Perico

Este programa de topo cuya velocidad es baja; otro
emula con gran realismo el &5 el de los escapados, que
recorrido de loque serfauna  le llevan cierta ventaja y cu-
3 ta de ciclismo  ya velocidad es media; vy por

por esta razon, se encuen-  Ultimo un grupo de rezaga-
tra dividido en cuatro cargas, dos gue circulan a gran ve-
~ada una de las cuales co locidad. En el marcador de
rresponde a una fase deter- esta fase podrds observar tu
minada de la etapa posicion v la de la cabeza de
La primera de estas fases carrera, tu velocidad y ener-
se desarrolla en los llanos gia v el iempo que llevas.
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Debes tener sumo cuidado
con todo tipo de obstaculos,
pero, sobre todo, con los
abanicos del pelotdn, que
son imprevisibles vy rdpidos.
La segunda parte es la su-
bida a los puertes, en la que
la economia de fuerzas va a
ser vital. Aqui debéis utilizar
el tipico machaque de teclas
para poder avanzar con Pe-
rico, pero teniendo muy en
cuenta la marcha que tenéis
puesta en la bici. Asflas cor-
tascomolaOola l, te servi-
rdn para poder subir sin de-
masiados problemas las
cuestas pronunciadas, y las
largas, como la 9, serdn de
gran utilidad en los escasos
llanos que te encuentres




BESTIAL
| WARRIOR

Arcade

Dinamic

Sagar, la mayor fortaleza
jamds conocida por el hom-
bre, se habia convertido en
un reto para la mayoria de
los mercenarios. Muchos ha-
bian muerto ya en el intento
de acceder a Sagar.

Sdélo una persona, sl es gue
se le puede denominar asi
podria ser capaz de superar
e] sistema rocoso Kerman y
entrar en la [ortaleza. Su
nombre era Krugger, aun-
que la mayeria de sus enemi
gos le conocian como Bestial
Warrior

Armado hasta los dientes,
se introducird en el sistema
¥ necesitara de vuestro con-

UN MAGNUM
Y UN T10
MUY BESTIA

1 v ayuda para poder al-
TNZar su meta: encontrar las
partes de la C70-
um, un arma devasta-

ora.
Durante el recorrido po
dréis encontrar objetos que
dan 1':13\_;0.* potencia a vues-
tra arma, vidas extra, inmu-
nidad temporal y células de
carga, de mayor importan
Cla, va que son las que per-
miten el acceso de un nivel
tro tras encontrar la pan-
» desplazamiento.
Los enemigos son de dife
rentes tipos, todos bastante
pesados y agresivos, desta-
cando los Bartoks, que guar
dan las salidas a loz diferen-
s sectores y necesitan de
una gran cantidad de dispa-
ros para ser abatidos.
«Bestial Warrior» es el ti-
pico arcade de multitud de
pantallas, enemigos y obje-
tos, que hace un par de afios
no hupiera estado mal.

Pero las cosas han
do mucho en este me
aunarcadesele exig
cosas. No es que el proe
ma sea malo, ya que los
ficos son aceptables, el
vimiento correcto v el d
rrollo puede ser entreten
sino gue creemos que lan
voria de vosotros pqp a al-
g0 més que un programa me-
dio cuando hablamoq de Di-
namic, y la \.e‘_'(Jd(_'l es dJque arl
esta ocasién no han alcanza-
do el listén al gue nos tienen
iiE.‘(]H[';JE}lI."_‘,[L".dOE.

Un detalle de este progra-
ma que resulta verdadera-
mente original y que s
ce la pena ser destac ar'“ es
qLu? se ha realizado otrs

s16n para Gunstick en |
tl'1 debes proteger a Krugg
de los muiltiples enemig
va que &l se mueve automé-
ticamente, ¥ esto st que es
una interesante novedad pa-
ra los juegos de pistola

e ok

La siguiente fase es la ha-
jada del puerto que acabas
de escalar; se realiza a altas
velocidades, por lo que sélo
deberas controlar un poco gl
freno en aguellas zonas en
las que los ciclistas te obsta-
culizen o pienses que la bicl
pueda derrapar.

Por dltimo, en un clrcuito
urbano, tiene lugar la llega-
da a la meta, donde también
deberds machacar un poco
las teclas.

«Perico Delgade Maillot
Amarillos es, sin lugar a du-
das, la mejor simulacién de
ciclismo aparecida hasta el
momento. Tanto el buen ni-
vel técnico del programa
tscroll en ocho direcciones
en dos de las fases, grdficos
de excelente calidad, etc.)
como la adiccién, elevadisi-
ma, hacen de-€l un gran pro-

whtl Jca ’“]a'"v:".
clas y estrategia le
1 en un r:'c.m;'nmad

{jc':l
I'D
~
33
o
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cio es, en suma, una base de da-

tos disefiada para emplear el pro-
grama de ficheros indexados apareci-
do en el niumero anterior. Ha sido reali-
zado de forma que optimiza al maximo
el espacio del disco para manejar el ma-
yor nimero posible de registros, y po-
see [as siguientes caracter(sticas:

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

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

— Fichero de claves indexado por
nombre gue contiene en cada clave los
19 primeros caracteres del campo nom-
bre del tichero principal. Afadidos los
dos bytes extra de todos conocidos, el
tamafio total del registro de claves es

42 MICROHOBBY

LE utilidad gue ocupa nuestro espa-

Os presentamos a continuacién
basada

una interesante

en la rutina de ficheros indexa-
dos publicada en el pasado nu-
mero que, ademas de serviros
de ejemplo ilustrativo a la hora
de crear vvesiros propios pro-

tiene una potencia mas

ienfe como para ser

vtilizada a diario para manejar
con eficacia vuesira agenda de
teléfonos y direcciones.

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

FORMA DE UTILIZACION

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

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

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

— Teclear el listado hexadecimal

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

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

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

errar ; T%Eﬁig: "y
stiyees

Contyro lnpresgra
n

Fin de la sesa
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FUNCIONAMIENTO
DEL PROGRAMA

El programa basic ha sido realizado de for-
ma que se maneja del mismo modo que los co-
nocidos menils de opciones del +2y el +3.
Para escoger una opcién basta con mover la
barra azul utilizando las teclas cursoras, pul-
sando Intro para confirmar la eleccidn. Ciertas
opciones conducen a nuevos menus donde se
nos presentan nuevas posibilidades que deben
ser seleccionadas de la misma manera. La pri-
mera opeidn de cada mend es la que, al haber
sido considerada la mas frecuente, queda se-
leccionada por defecto. La barra oscura situa-
da en la parte inferior de la pantalla contie-
ne en todo momento el titulo genérico de las
opciones que estamos manejando en un mo-
mento dado, si bien ciertos puntos del progra-
ma la utilizan para imprimir diversas informa-
ciones.

El juego de caracteres utilizado por el pro-
grama contiene los caracteres espafioles dis-
puestos de la siguiente forma. Las vocales mi-
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nusculas acentuadas se oblienen pulsando mo-
do extendido y luego una tecla A-S-D-F-G con
symbol shift. La efie mindscula se encuentra
en symbol + 3, 1a apertura de admiracion en
symbol + 2 y la apertura de interrogacion en
symbol + X.

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

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

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

— Abrir fichero. Esta opcién ha de ser ne-
cesariamente escogida al comienzo de la se-
sion de trabajo antes de intentar utilizar cual-
quier otra opcidn. Se encarga de abrir el fiche-
ro principal y leer en memoria el fichero de cla-
vas.

— Cerrar fichero. Opcidn imprescindible que
debe utilizarse al terminar la introduccién o mo-
dificacion de datos para garantizar que todas
las nuevas claves son escritas en el disco. Pa-
ra prevenir una posible interrupcién en el su-
ministro eléctrico es posible utilizar de vez en
cuando esta opcion para pasar al disco las cla-
ves introducidas, para a continuacion abrir de
nuevo el fichero y continuar tecleando. Si en
una sesidn determinada nos hemos limitado a
leer fichas, no a modificarlas o introducir fichas
nuevas, es posible abandonar el programa sin
cerrar previamente el fichero.

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

— Listados. Conduce a un menu secunda-
rio.

— Catalogo. Un simple catalogo del disco.

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

— Fin de la sesion. Su utilidad es similar a
la opcidn cerrar fichero pues, en caso de exis-
tir un fichero abierto, lo cierra para garantizar
la actualizacidn de todos los datos pendientes.
Acto seguido se produce un reset del ordena-
dor y se nos devuelve al menu de presentacion
del Plus 3.

La opcion s«Actualizar fichero» posee las si-
guientes subopciones:

— Buscar una ficha. El programa nos soli-
cita la introduccidn de la clave a buscar (maxi-
mo 19 caracteres) y rastrea el fichero en su bus-
ca. Si no la encuentra aparece un mensaje apro-
piado, para acto seguido preguntarnos si que-
remos realizar nuevas bisquedas. Si la clave
ha sido encontrada el registro completo es im-
preso en pantalla incluyendo el nimero asocia-
do ala ficha y la cantidad de fichas libres, per-
mitiendo que la informacién sea examinada a
voluntad. En este momento podemos optar por
buscar una ficha distinta o rastrear el fichero
&n busca de mas fichas que cumplan la espe-
cificacién previa, con lo que podremos ver en
pantalla uno a uno todos 1os registros que co-
miencen por determinada letra, nombre o ape-
llido. En esta y otras opciones la clave puede
ser introducida en maydsculas, mindsculas o
mezcla de ambas.

— Introducir mas fichas. Se localiza el pri-
mer registro libre y aparece en pantalla una fi-
cha vacia indicando el registro que va a ser es-
crito en el namero de fichas libres. Se nos so-
licita la introduccidn por teclado de los diver-
sos campos de la ficha tal como lo indica la ba-
rra inferior, campos cuya longitud nunca debe
exceder la longitud de una linea de pantalla. Si
gueremos que un campo quede vaclo basta con
pulsar Intro en respuesta a la solicitud de da-
tos. El teléfono debe introducirse en el forma-
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to codigo provincia-teléfono, ambos separados
por un guidn o signo menos (no deben utilizar-
se paréntesis para rodear ¢l cddigo provingial).
El cdgido postal debe introducirse con cinco
digitos sin espacios o caracleres adicionales.
En el campo poblacién-provincia recomenda-
mos introducir ambos datos en ese orden, se-
parados por un guion. Recordamos que los 90
caracteres destinados a observaciones se dis-
tribuyen en pantalla en forma de tres lineas de
30 caracteres, y es de esta manera como nos
las solicitara el programa. Antes de introdu-
cir un campo conviene comprobar que lo he-
mos tecleado correctamente. El registro de da-
tos suele ser escrito en disco inmediatamen-
te.

— Modificar una ficha. Tras solicitar una cla-
ve de busqueda, el programa imprime la primera
ficha que cumpla la especificacién y nos per-
mite corregir uno a uno sus campos. Si la in-
formacion de un campo en concreto es correcta
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DUMP: 40.000
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basta con pulsar Intro para que no sufra modi-
ficacidn. Solo debemos escribir sobre aquellos
campos que deseemos modificar, rellenando
COn espacios si es necesario.

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

— Menu principal. No necesita comentarios.

La opcidn «Crear, borrar, clasificar» posee las
siguientes subopciones:

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

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

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

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

— Listar por pantalla. El primer paso es in-
troducir una clave que permitird seleccionar los
ficheros que seran listados. Si pulsamos Intro
seran listados todos los registros del fichero,
en caso contrario sélo lo hardn aquellos cuyas
claves comiencen por |a cadena especificada.
El listado se realiza imprimiendo los 21 prime-
ros caracteres del nombre y los 10 del teléfo-
no en lineas consecutivas hasta finalizar la ope-
racidn, por lo que esta opcion puede ser espe-
cialmente (til para observar las fichas cuyo
nombre comience por determinada letra. Si he-
mos escogido previamente la opcidn de orde-
nacion el listado se realizard ademéas por orden
alfabético.

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

— Meni principal.

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

P. José RODRIGUEZ LARRANAGA




:Eres un chico con talento?

:Sabes dibujar bien o eres bueno
inventando historias?

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

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

Gran Concurto

dos de el cupdn de participacion que
5 #dﬂw en esta L
s s o podrd ninguna perso-
El ganador obtendra los siguientes premios = e skl 5
BRI IIOE  200.000 pts. en metilico. M;?”Mi replirk niapin lsbajo cuys
fecha de %m
n‘nr al 31 de bre de
originales pueden ser nﬁndm
S0 La publicacién de la aventura ganadora por Aventuras A.D. !ﬂﬂﬂﬂ! 0 dhmyplrl cualquier or-
(con las salvedades especificadas al final) en el apartado NOTA. mNﬂ N dovolvack s irabalo o
viado al concurso.
el sl o otclnssts
o »
S S ITO RN Trato preferenccial en el futuro en cuanto a tomar en consi- %wﬂ 1), e reserviiel dareclkio
deraciones sus nuevos trabajos para publicar. de hacer uns preseleccién de las aven-
turas enviadas.
Los trabajos finglistas podrin ser
| puﬁﬂudm por Microhobby en forma
s ho de partici
BSOS  Viaje a la cuna de la aven- Elsimplehw £ mm

tura:
Esto incluye:

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

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

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

d. Yiaje a la cuna de la aventura en Espaiia, donde conocerds el equipo A.D.*
su forma de trabajo y oirds los sabios consejos del VIEIO ARCHIVERO, a quien
hemos convencido para que deje sus agrestes Cdrpatos por unos dias.

JURADO

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

I B e s s o e R e T T A S T B DB B e e
BT e i e B AN S e et e M L T e L
Pablacion: <o s s ProVINGIA L e
Codigo "Postal <o TelEFON0 voveic o sasesins ras i o
Ordenador para el que esta hecho el programa .........ocoevvivvninnnines




Original desde luego es el titulo
de este truco que nos envia Alex
Conesa, de Barcelona, con el que
presenciareis como los textos gque
introduzcdis aparecen en la
pantalla dando pequefios saltos.
¢Curioso, no?

S?]tit?s

1@ INPUT "TEXTO 2 “;As
20 FoR Fs1 TO LEN A
@ FOR G=@ TO &
48 POKE 23606 ,RND: PRINT AT 11
JF RS (F)
1] NEXT G NEXT F
€8 GO TO 20

MUSICA ES

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

DT
777

e e

LISTADO 1

1 3 FOR anl TO 130 RERD
n.d HEEP neg,
AT 1n B;‘HELODY HD.&2
J.CRASSELLZE

PUBLICIDAD
ENCUBIERTA

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

No vamos a desvelar la
sorpresa, pero si os podemos

REM *(C) J-LLOP1989*
REM PONER ROM1 (SINTAXIS)
REM ¥
REM SALTAR A LA 13@82

19 CLEAR 29999: RESTORE

28 FOR A=3E4 TO 30@16: READ B:
POKE A.B: NEXT A: PAUSE 1@

3@ LET JAVI=-USR 39000

40 DATA 243.1.253.31.58.103,91
.203,151,50.,103.91,237.121,195,2
34,53

(& B AT

LISTADO ENSAMBLADOR

comentar que el efecto que se 1!: 5;:;:-“0? 1989 o LD BC.BIE9
produce se puede controlar con il bl
las siguientes teclas: : : a

gu . 44 (PONER RONL 18 Lb 12335904
BORRAR =acelerar oy b T ICh.A
P=ralentizar &4 1SALTO A 13082 138 P 13882
Q =retorno al basic i L

LISTADO 2 :1.2 DﬂTn‘l?il.d.?.4.‘.‘.9.4.2.‘

1 CLS : FOR a=1 TO 15@: RERD
I.'IE!D n/8.d: NEXT a
INT AT 18,5. "HELODY NOD.B81

. CASSELLZE

5
a

) -l-aBDgTH 4,9.4,.5.4.2.4.-1.4.-5,
'géoa‘r' A 4,7.4.7.4.9.4.7.4.7.4.

S1 DATA 4.7. 4 7 4.'5 4 ﬂ 6.-1
52 DATHA 2 60, .5.4.2,6
3

; 52 DATA 2.60.4.4.4.4.4.8.4.-3,
;5: BATA 2.60.4.7.4.7.4.9.4.7.4
""m='DATA 4.7.4.7.4.5.4.2.6,-1
S& OATA_2.68. o D B T
Sh d.4.2,8,0

. jepATR 2.7.2.4.2,7.2,4.2.7,2,
s s
S0 gﬁTﬁ?léﬁféas?ii*"5’7'2"'a
F: aépg¥§ i,gaéési%.a.n.a.v,a.ﬂ.
ied dATA’'1.66.2.9,2,8,2.9.2.8.2
$.2.12.2.14.20812]725/2/40a)8
éig DATA 2,11,2,9,2.7,2,5,2.2,2
'1£='nn'rn 2,11.,8,9,2,7.2,5,2,4,2
‘i@ ‘'DATA 1.60,2.9.2.8,2,9.2,8,2
.9.2.12,2,11,2,9,8,7,2,5,2.4,2,5
'14® DATA 2,11.2,9,2.7,2,9,2.7.2
g T T L e
‘r 725; a:'l.*.bi;nds.’a 2.,2,5,2,2,2
158 BaTA 102, 0

i%.lr.a.'?;i.d-.i
-]

o
18 DATA 1,12,1,9,1.7.1.12.2,
2,88,1,11,1.854 7394 i1.:5.5°57¢8;
1.11.1.8.4.7,4741.2,8.8%°%,1 12,

.8.1.7,1,12.2,9

11 DATA 2.66,.1.12,1.9,1,7.1,12
,2.9.2,808,1,11.1,8,1,7,1,11,3.9,
2.60.1,11,1,9,1,7,1,11.1.8,1 7,1
.5.1,9,1,7,1,8,i,4.i,7.4.0

22 DATA 1.60.1,9,1.7.1.58,1,9,2
.7.1.60.1,7,1,8,1,4,1,7,2,8.2.688
1.8,1.471.201,8,2,-1,1,=-4,i,6,1
2,1,8.1,8:1,8,2,7

3@ 'DATA 1.60.1,9,1,7,1.5.1,9,2
,7.1,60,1,7,1,8,1,4,1,7,2,5,2,68
N0 T ok - Yo el 0 T - B I
Jil2:1,8,1,-1,4,574,9

4@ DATA 2,60,1,12,1,9,1,7.1.12
s2,9.2.60.1,11,1.9,1,7,1,11.2.9
2,60,1,11,1.9,1,7,4,11.2.8.48,7.41
»i12,1,9,1,7.4.12.2,%

S0 DATA 2.66.1.1%,1,9,1,7.1,12
'2ég’?'?g'%'%1ili=iiii'i'£1'a+g'

,6@,1.11,1; (A diiecit i
.B.1.9,1,7,1,8 4 4712 40

1 §La . FOR a=1 TO 138 RERD
n.d; EP ns16.d:

2 EINT AT ia.s; "HELSﬁv NO. 6@
o J.CASSELLZE

12 DATA 4,7.4,7.4,9.4.7.4,.7.4,

1 DATA 4,7 4,5,4.2.6 -1
13 BATA $:60%475%35%5% %%k .

13 DATA 3.53.4.4.4.4..4.0.4.-3r
1i DATA 2.88.4.7.4.7.4.9.4.7.4
i 544 7 3% §.4.2.8,-1
BATA 3 8o k7 A E Lk
S.4.4.4.2.8,
28 nnTn‘a 6@ .4,12.4,12.4.9.4.
33 CATA d,11.4.7.4.4.4,8.4.2.

lﬂDFITFllElSlE‘-iIB
. 9.8,7

41 DATA 2,60 ,4,12.4,12.4.9.4.5

F'Fﬂb

LISTADO 4

n.d BE!P:an&Rd.'llﬁ}F AT BEEE:
- ad a

2 PRINT AT 10,9, [MELODY NO.63
J.CASSELLZE ©

-

LS ¢
R el A

DATA 2,60,4,1%,2,14,2,13,4,
DATA 2,15,1,14,1,18,1,17,1
2,1,15,4,10 ;
ATA &4,14,2,12.2., 10,4
ATA 2.8,2,7,1,8.1 i a8,1,
i@ DATA 2;6!.4.1!-!.14.2.13;4.

159 oATA 2,15.1,1¢,1,15,1,17,1,
18,1.12.1,1 é

i%e E’q-m :,-5 f 4241850
iee DATA 1>au.¢.-b i = ?
o Sdde S8 S0 b 57 W

-
L1 ut
-

-
]
=
ey

@i
1.}
2

R s
-

-
-

-

2
4,5
o LR e,
218 807R 4281184 000,
“230 para -2.2.R,
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CGinés Cabrera, de Tenerife, es
el autor de los siguientes
programas basic con los que
podréis realizar tramas tanto en el
borde de la pantalla, a modo de
recuadros u orlas, o en el centro
El «secretos, como él nos dice en
su carta, de las posibles
variaciones de los dibujos estd en
dar valores distintos a la variable
| de las linea 14 en el listado 1 y
linea 75 del listado 2, como
puedan ser 0, —X, M, X+ M, etc

LISTADO 1

5 OUVER 1
18 LET m=16: FOR h=127.5-882 T
0 127.5+m#2 STEP m#2: FOR v=87.5
-ni2 TO B7.5+m42 STEP mi2
i2 FOR = TO -ms
14 LET 1=@8: REM PONER ROUI EL
VALOR DESERADD
15 GO SUB 18@:: NEXT X: NEXT U
NEXT
B3 ST
95 REH ROSETOM
188 PLOT H+X.UsX: DRAU I, M-X
118 PLOT H+X.,U+X: DRAU H-X,I
112 PLOT 258-H-X,U4X: DRAU'-I.H
115 PLOT 285-H-X.U4X: DRAU -H4X
'ézn PLOT H+X.175-U-X: DRAU I,-M
*
125 PLOT HeX,178-U-X: DRAW H-X.
138 PLOT 285-H-X.175-U-X: DRAU
=I.=-M+X
135 PLOT 285-H-X.178-U-X: DRAU
- - .-
148 PLOT H4+X,U: DRAU I.X
145 PLOT H4X.175-U: DRAU I,-X
1S@ PLOT 258 -H-X,U. DRAU -I1.X
188 PLOT 255-H-X.175-U. DRAU -1
"18@ PLOT H,U+X: DRAU X, I
165 PLOT 288-H.U+X. DRAW -%,I
178 PLOT H,17S-U-X: DRAU X, -1
1;3 PLOT 2%8-H,175-U-X: DRAW -X
‘188 RETURN
S5 OVER 1
1@ LET w=18: FOR h=a#é TO aug-
B4 T
uB

STEFP m#2: FOR vemi2 T
z; 175--4a:aron x-u-To n;°a3’s

2 FOR_H=Hs2 Tg 2585-H¥2 STEP 2
L 3

SS-HM#2: FOR UszH#é TO 175-Had STE
P H:2: FOR X=0 TO H? %DSHE; 5
;g ETaPI X+H: REM POMER ROUI E
-, H
xRy
T X: NEXT U: ﬁ!k? H: RETURN
STOP
REM RGTEREX
ulzﬂﬂghﬂT H+X .U: DRAU H+X.,I: DRA
"118 PLOT 258-H-X.U: DRAU -H-X,T

: DRAW =TI .M+
1@@ PLOT H+X,175-U: DRAW M+X, -1

3 AU I,-H-
150 BLEt 255-H-X,175-V: DRAW -M
-X,-I: DRAW -1, -H-X
148 RETURM

138 PLOT H,U+X. DRAU I,H+X: DRA

W OH4+X
g PLOT SBS-H,U+X: DRAU =I,h+X
P

PhaaT

1
17 :§75+u-x; DRAY I,-M-X
.1§

~H-
L
S S5H/178-U-X: DRAU -1
' 190 RETORN S

-DISCIPLE

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

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

1 DEF FN e(a)= USR direccién
de carga

Teniendo la linea y la rutina en
memoria, tan soélo hay que teclear
FN e(x) en lugar de EOF (x) para
obtener el mismo resultado o &l
error "A Invalid argumnent’ si el
canal x estaba cerrado. El
programa basic de demostracién
ilustra perfectamente lo dicho.

DEF_FN_e (4} =USR _Ged
i :é CLEAR 59999: LOAD “"CODE &e
15 PRINT “HETE UN DISCO DESPRO
TEGIDO EM LAUNIDGAD' ° ¥ PULSA UM
A TECLA". PAUSE @ i
28 RANDOMIZE : CLS : PRINT *°
GRABO “"DEMOS"* . ”"DE LONGITUD A

L RZAR"

25 LET
EN_Hd . d#"D
+ES1

APER 1.
8

. 98 PRINT "LEO FICHERO

b=INT I[(RND+S@@+120): OP
"DEMOST OUT
3@ FOR a=1 TO b: PRINT RT @.8:
st e
t'.PRINT B4 .CHRS (INT (RHD228)
5@’ IF MOT INT (RND#38) THEN PR
NT 84

@ NEXT &: PRINT H4: CLOSE msd
7@ PRINT .: IMK 7: BORDER 1: P

CLER
@ CAT #!': PRINT H®;"PULSR TEC
- PRUSE @: CLS

“UDEMOS"™

OPEN B12.d#"demos"IN
INPUT #1232 .as8: PRINT as
IF MOT FN e(12) THEN GO TO

BEEP 2.20 PRINT #8:AT 9.8,
H 1, "ENCONTRADO FIN DEL FIE
0" FLASH @;"PULSA TECLA PARA
GUIR LEYEMDO™: - E @
140 LET AS=INKEYSH12

LISTADO 2

CL2ReBSCLD7EQL 1GRR42
4AB7?SF21165C197E23B6
2022CFRSSE2BSE2RALFSC
19111120197E11800019
Be2lB6CeRl@ipaCoR0ad

O L A

DUMP: 40.000
N.° DE BYTES: 48

1] LD DX, (0SCRBIGDE

FADD) I60 ABIERT LD D, (W)
M LD R HIIe i} ] DEC ML
b BN ] 164 LD E.iML}
i |4/ R i 1] "L.tl!iﬁlFJ:lhll
5 1 L] |
“ ADD B,A ki [ 400 WL,0E |
n L Ea Hil} Lb  DE,17 |
] LP WL WSCIESTRNS | 2 ADD WL, DE

"W m LD &t
i DD WL, DE m L B |
1 L A L] ADD R, D |
18 INC KL ] OR (ML) |
i R IA i I W |
13 IR M1, 4BIERT ) BRIHLY
14 BST &8 b2l RET M1
L5# DEFD F:ERROR A lava | W W K1

11d argueent e BET

LISTADO ENSAMBLADOR

1 REM ALE 21 SOFT @8
.:Sollhkh (1ERBrE Lo Ao
i@ L Bzl+RND#2: LET Z=3+RND#

88 [BFT0.Zug2OpRER2ypCts
- £ m
4@ FOR X=0 gﬁ ksn: HEEP .001,5

se L Y=v+B. LET R=R+B
8@ OUVER 1: PLOT Y ,38+R-PE
7a AU U,@: DRAU @.V: DRAW -u

‘AT @.8; OUER @;x-3S0;

o= IF Y)78 THEN GO TO 1@9
100 Eu Ts*:¢01='| LET R=-R-48
112 NE;T X: GO TO §

MICROHOBBY 41



\ r a era hora que algunos
osados aventureros se
atrevieran a bucear en

esta maravillosa aventura.

Los habituales seguidores

de nuestros pinitos literarios

saben del particular carifio
que tiene este esperpento de
los Carpatos hacia ella.

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

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

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

2. ;Cémo puedo hacer
que Elrond me lea el mapa?

El que Elrond lea el mapa
es importante, porque si no

_lo hace, las conexiones entre

Hoy el momiete explora el
mundeo del mas fameseo

ersonaje de Tolkien, hace
vego una brusca transicion
hacia uno de nuestros mas
queridos arquetipos
manchegos y se sumerge
finalmente en un munde de
hechizos mil.

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

3. (Como se sale de la
mazmorra de los Goblins?

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

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

4. (Como puedo hacer
gue Thorin y Gandalf me ayu-
den?

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

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

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

El laberinto es bastante di-

M. SaMyDI0

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

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

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

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

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

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

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

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

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

Don Jaime Vargas Sén-
chez de Jerez de la Frontera,
pregunta lo siguiente: hay
una trampilla en el suelo de

Goblins Dungeon. ;Cémo se
abre?

Usa «DIG SAND» y luego
«BREAK TRAP DOOR=» y es-
tara lista.

Don David Séanchez San-
chez, de direccién descono-
cida, pregunta:

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

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

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

La Forest Road es un sitio
a evitar, habitado s6lo por
criaturas con grandes y bul-
bosos ojos palidos y que se
alimentan de aventureros. Lo
mejor para sobrevivir es vol-
ver al Norte, a las puertas de
Mirkwood.

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

En cuanto a Don Femando
Garcia Molinos de Vallado-
lid, y a Don Francisco José
Parejo Norlega, esperamos
que lo anterior les sea sufi-
ciente para tener una idea de
cémo son las cosas y en un
futuro envien preguntas mas
concretas.




pioneras en nuestro

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

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

Debeis dejarlo todo y bus-
car algun tablén para usar
como puente en el precipi-
cio,

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

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

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

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

Esta aventura, una de las

ma geneal de la aventura.
En general, en la primera
parte debes salir de tu casa,
armarte caballero y conse-
guir algo indispensable para

7o la segunda, asi como obte-

ner la clave de acceso.

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

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

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

¢ Disfrutar? no seé si disfru-
taréis o comenzaréis a pade-
cer algin terrible sindrome,
pero ahi va la ayuda;

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

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

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

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

Esta misma respuesta va
para muchos otros que no
especifican el tipo de ayuda,
sino que quieren una total y
clara explicacion de todo el
juego, incluidas claves de
acceso. Esa actitud es la an-
titesis del espiritu del aven-
turero.

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

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

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

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

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

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

del prolifico Blécua,

creada usando el poten-

te programa PAW, empiezan

a hacer valerosas incursio-
nes nuestros jugadores.

En las respuestas a ésta

En esta nueva aventura

| aventura contamos con los

retorcidos consejos de la
nueva incorporacién a la
pandilla de los Carpatos: el
saltarin Yieep, especie de in-
jerto abominable entre una
saltamontes que ronda per-
manentemente ebria por los
rincones de mi castillo y un
libidinoso gnomo.

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

ahogado todavia en el water,
pero todo se andara.

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

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

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

2.—No encuentra el arma
ratonicida.

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

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

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

1.—¢Como se abren los
pasadizos secretos?

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

2.—¢Como se coge la
mosca?

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

ﬂw

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

i ——
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SONIDO POR
INTERRUPCIONES

+Qué hay que hacer para sacar
sonido por el altavoz del TV en los
plus 2 6 37 Si ya tienes la melodia
en Basic, ;como se pasa a CM y
como hacer para que no retrase la
ejecucion del programa? Creo que
se trabaja con los puertos pero no
sé como. ;Coémo se hace para que
un sprite pase por «detras» de al-
gun grafico como ocurre en algu-
nos juegos 3D sin utilizar el cédigo
maquina? En el n.* 164, en la sec-
cidn top secret, criptografia, el lis-
tado que acompada al articulo no
estd completo. ¢ Podrian decirme lo
qu;) hay en las lineas 80, 80, 100 y
1107

Blas TORREGROSA-Ledn

W £/ sonido en el plus 2 y el plus
J se escucha automdticamente por
el altavoz del televisor, si logramos
sintonizar éste correctamente. Es-
to, que parece fdcil a primera vis-
ta, no lo es, pues la calidad del
modulador de TV que poseen estos
ordenadores no es esperada y a ve-
ces si se oye bien el sonido, no se
verd bien la imagen y viceversa.
Nuestro consejo es que oigas el so-
nido através de un amplificador y
apases» del sonido por la televi-
sidn.

Transformar la melodia creada
én basic para poder ser tratada en
codigo mdquina no es un proceso
fécil y requiere amplios conoci-
mientos de CM. La melodia, ya sea
ejecutada en basic 0 en CM, retra-
sa inevitablemente la ejecucidn del
programa. Tal vez le refieras a la
posibilidad de dejar sonando el ge-
nerador de sonido con una nota
mientras el programa estd efecu-
tdndose, este aspecto no es de mu-
cha ulilidad, pues si queremos
escuchar algo con sentido, debere-
mos cambiar esta nota constante-
mente.

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

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

B IF Hs32 THEN LET R332 GO0 T

o
IF MBS OR M» THEN T R
G0 1o 1 8 EN LE -

g:g LET HsH-85
:1“’11 63.;091 THEN LET HazM-UAL
118" LT waHsURE Ctu)

INPUT LINE

Estoy escribiendo una aventura.

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

Javier MIELGO-Vizcaya

B No nos cansaremos de repetir
que los manuales no son unas co-
545 que vienen con el ordenador y
que sélo sirven para encender el
fuego de la chimenea. Reconoce-
mos que la mayoria de las veces la
traduccidn y la forma de explicar
las cosas es desastrosa, pero eso
no es ninguna excusa. El deber del
comprador es ledrselo fodo de arri-
ba a abajo, intentando «descifrars
lo que éste quiere decir. Os asequ-
ramos que tan ardua labor os dard
un expléndido conocimiento del or-
denador (a lo mejor los hacen as/
por eso).

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

LETRA A LETRA

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

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

Por tanto estaria muy agradeci-
do si modificais |a rutina para mis
aplicaciones expuestas anterior-
mente.

Manuel ESTOP-Madrid

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

Lo primera cosa que queremos,
es que el pitido no se ofga cuando
escriba un espacio. Tendremos
que decirie al ordenador de alguna

forma: cuando escribas algo que
no sea espacio, emite un pitido. En
basic seria una sentencia como
esta: IF B§{i) < >"" THEN BEEP
.05,20. Conteniendo en la cadena
BS$ ef texto y la «i» Ja posicién del
cardcter para escribir. Ya tenemos
la primera parte resuelta, nos que-
da poder imprimir el texto en una
determinada posicidn. Lo primero
que debemos saber es dénde im-
prime el Spectrum al realizar una
sentencia «PRINT», dirds: despues
de la uitima posicidn escrita; tienes
mucha razén. ; GCoémo podemos ac-
tualizar esa posicion? Mediante
otra sentencia «PRINT». ; Qué for-
ma tenemos de imprimir un texto
&n cualquier posicion de la panta-
lla? Mediante un «PRINT AT, Po-
demos colocar uno al principio de
la rutina, asi nos fijara el punto pa-
ra posteriores impresiones. La ru-
tina queda definitivamente como
Sigue:

1@ PRINT AT linea,columna;

20 LET B§= "CONSULTORIO DE
MICROHOBBY"

30 FORi=1TOLEN BS

40 PRINT BS{i);"—",CHR$ 8

50 IF BS) < >""THEN BEEP 0520
60 NEXT L:PRINT" ";CHRS 8.

INTRODUCIR POKES

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

Matia MESAUIDA-Baleares

W Hemos recibido muchas cartas
sobre cémo se colocan los pokes
én un juego. Hemos contestado al-
gunas veces en esta seccidn esas
cartas, pero vemos como fodavia
gueda mucha gente, que sigue sin
entender cémo se colocan los di-
chosos pokes.

Antes de dar unas ideas sobre
colocacion de pokes, intentaremos
explicar qué es lo que hacen en
realidad los pokes. Sabséis y si no
0s lo decimos ahora, que un juego
No es MAs que un programa que se
carga en el ordenador para que es-
te lo gjecute. Como todo programa,
esld compuesto de una serie de
instrucciones que le dicen al orde-

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

Todo esta discusidn nos lleva a
ofra que es cdmo se carga un jue-
go. Para no alargar |z explicacidn
nos conformaremos con saber que
un juego se puede cargar bien des-
de el basic o bien desde el cddigo
mdéquina. En el primer ¢aso los po-
kes se pondran después del dltimo
LOAD y antes del RANDOMIZE. En
el segundo caso la cosa se compli-
ca un poco, pues tendremos que
desensamblar el cargador, ver don-
de realiza el salto al programa y
meter los pokes antes del salto. Es-
to ditimo es complicado de realizar
para personas poco expertas o sin
conocimientos de codigo madquina.
Pero no todo estd perdido y afortu-
nadamente existen varios interface
con pokeador incluido que se co-
nectan al slot trasero.

AUTOEJECUCION

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

£ Cémo puedo saber el comienzo
y |a longitud tanto de un programa
en basic como de un bloque de
bytes?

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

£Se puede quitar LINE 1 de una
sentencia LOAD «P» LINE 17
{Como?

Juan José DIAZ-Huesca

B [a manera mds sencilla para
evilar la ejecucidn de un programa
es precisamente cargarlo median-
te MERGE. Como consecuencia de
esto, en los programas protegidos
es la primera cosa que se prolege.
Seguro que el programa que inten-
tas ver estd protegido. Como he-
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mos comentado muchas veces, la
desproteccion de programas infrin-
ge las leyes del copywrite siempre,
y esto es lo importante, que lo ha-
gamos con fines ludicos.

La forma de saltarse la protec-
cidn antimerge es cambiando la
cabecera del programa; esto lo po-
demos hacer de varias formas pe-
ro la mds facil es mediante el pro-
grama KIT BASIC publicado en
MICROHOBBY n. 125. El programa
nos permife cambiar la cabecera y
lo que es méas importante, ver el
programa sin cédigos falsos. Segu-
ramente algunas cosas fe sonaran
achino, si es asi y te interesa el fe-
ma de la desproteccién, MICRO-
HOBBY publicé una serie de
articulos sobre el tema, concreia-
mente del numero 71 al 97,

Para saber el comienzo y la lon-
gitud de un programa, necesitas
ver su cabecera. El programa antes
mencionado lo permite.

El cddigo 14 en una linea basic
se uliliza para indicarle al ordena-
dor que los cinco bytes siguientes
contienen un nimero expresado en
coma flotante. Este metodo de ex-
presar los numeros lo utiliza el or-
genador para sus cdfculos internos
¥ es lransparente al usuario.

Las sentencias «LOAD» no utili-
zan la funcidn LINE, pues ésta sd-
lo se pone en las senfencias
aSAVEs,

PALABRAS CLAVES

Mé&s que una consulta, es una
queja. En el programa «INDY» pu-
blicado en el nimero 167, 1a linea
111 no la acepta el ordenador, con
lo cual no puedo introducir el pro-
grama. Como esto me ha pasado
en la mayoria de los programas
que ustedes publican empiezo a
dudar que sea por mi falta de co-
nocimientes sobre el tema, rogén-
doles me expliguen donde puede
estar el error.

Alejandra ALONSO-Madrid

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

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

mos que el error puede estar ahi,
de todas formas revisa de nuevo la
linea para ver si la has tecleado co-
rrectamente. Una pista fe la puede
dar la interrogacidn que saldra al
pulsar el ENTER.

PUERTOS DEL
JOYSTICK

iComo se simula en CIM:
<,>, <=,> =7 ;Desde qué
puerto y qué valores tiene la lectu-
rade los interfaces de joystick: Sin-
clair, Kempston, Protek? ;Cudnto
aumenta la velocidad de un progra-
ma en c/m al deshabilitar las inte-
rrupciones? (A mi ordenador (un
48K) le fallan algunas veces las te-
clas 1,234, CAPS LOCK; ¢a qué se
debe? ;Por qué es intermitente la
averia? ; Cémo se podria introducir
una misica en un juego en ¢/m?
¢ Lo retarda mucho? ;Como se leen
dos teclas pulsadas simultanea-
mente?

David BORDE-Mélaga

W Vaya avalancha de preguntas,
un poco mds y escribimos un libro.
Esperamos que te enteres de to-
das. No sabemos a qué te refieres
con simular, a escribirlas en pan-
talla o a realizar su accidn. Para lo
primero basta almacenar su cddi-
goy liamar a fa rutina de impresidn
de la ROM, ella se encarga de im-
primirlas complefamente. Los cddi-
gos son respectivamente: 60, 62,
199, 200. En cuanto a lo segundo
realizamos una asociacion de ins-
trucciones, a continuacidn te da-
mos las correspondientes. Compa-
ramos el acumulador «A» con el re-
gistro «Bs y si se cumple la condi-
cion saltamos:

A>s A< 8
Gr B CP B
JAZNSAL  JRC SALTAR
JA NG, SALTAR

MSAL ..

,4 {:E A .> -‘E
o° 8 ]
JRZSALTAR  JR NEG, SALTAR
JR CSALTAR

Los puertos de los joystick son:

31 para el Kempston, 83486 para el
Sinclair izquierdo, 61438 para el
Sinclair derecho, 63486 para la te-
¢la izquierda del Protex y 61438 pa-
ra las resfantes del Protex. Los dos
ultimos comparten puerto con el
leclado porgue lo que hacen es la
emulacion de teclas. El kempston
tiene puerto propio. Los valores
son:

KEMPSTON 223, #OF SINCLAIR
254, #FE PROTEX 254, #E

ARRIBA 8 12/169 DE/183 183
ABAJO 4 187 187 175
DERECHA 1 183 189 187
IZQUIERDA 2 175 190 175
DISPARO 16 190 175 190
Si deshabilitamos las interrup-
ciones, el tiempo que ganamos és
precisamente el que tardaban en
efecutarse las interrupciones; co-
mo podrds suponer éste varia. Las
interrupeiones no sdlo se deshabi-
litan para ahorrar tiempo, a veces

s necesario para rutinas que pre-.

cisan efecutarse en fiempo real co-
mo pueden ser las rutinas de car-
g4 de casselte,

La causa de que algunas teclas
te fallen es por que tienes esiro-
peada la membrana del teclado.
Por lo que nos comentas seguro
que es una linea del bus de direc-
ciones del teclado la que hace mal
contacto, por eso la averia es inter-
mitente. Para repararlo deberds
cambiar la membrana, no es tarea
dificil pero si no tienes experiencia
8s mejor que lo lleves a un taller de
reparacion,

Para introducir musica en un
programa c/m se puede realizar de
varias formas, tal vez la més facil
5ea a través de interrupciones.

Para leer dos teclas pulsadas si-
multdneamente, tenemos que leer-
las obligatoriamente a fravés de
los puertos. Tenemos que leer los
puertos de las teclas conjuntamen-
te y luego comprobar qué teclas es-
tdn pulsadas.

ZONA DE CANALES

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

Alberto LOPEZ.IBARRA-Sevilla

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

ra. Las asignaciones de los cana-
les se guardan en la zona de cana-
les que normalmente comienza en
la 23734, decimos normalmente,
porque a veces cambia. La variable
del sistema CHANS situada en la
direceion 23631/2 contiene en todo
momento el inicic de este drea. A
continuacion detallamos el conte-
nido de esta zona de memoria:
[CHANS)+ 0 #4009 Subating e impresicn g pantalls
firea il
H48 AT Subting e lectura o feclac.
AUB Caracter Asci o,
(CHANS)+5 A7 A1 Subruting deimpresion en panls-
3.
A4 A5 Subvuting de v de entradd y 53
fida.
#5065,
(CHANS)# 10 481 0F Suaing e o byt g i

.7
A0 5 Subrutina oo ey de el o
e

#5200,
(CHANS+ 15 A7 4 #00 Subting o impresicn g & impre

L
#0415 Subruting o e e entrady 55
(V]

#l i
[CHANS) + D850 Marea d final e fabis.

Los caracteres en ASCII son los
de identificacidn del canal. Pode-
mos cambiar las direcciones de las
subrutinas para que apunten a
otras creadas por nosotros que
realicen una imprasidn especial,
como puede ser en 64 columnas.
La mayoria de las impresoras red)-
reccionan la subrutina de impre-
sidn del canal 3 hacia su propia ru-
tina. Cuando conectamos un mi-
crodrive, la zona de canales crece
desplazando al basic para dejar es-
pacio a los nuevos canales de mi-
crodrive, RS232 y nel.

EL SIGNO DE LIBRA

Tengo un 128K y me gustaria sa-
ber como puedo meter el programa
«caracteres gigantes» publicado
en el n.” 115, ya que mi ordenador
no trae el signo de la libra.

Gabriel AGUILERA-Sevilla
B En el ordenador Sinclair 128K,
que es el tuyo, el signo de la libra
equivale al de abrir interrogacién
situado en la tecla «X», Lo Unico
que tenes que hacer es donde
veas a libra colocar la interroga-
cidn,

A través de las distintas versio-
nes de Spectrum, se han modifica-
do algunos caracteres. Para saber
a qué caracler equivale la libra, no
hay mds que ajacutar la instruc-
cidn «PRINT CHRS 96», inmediata-
mente el ordenador muestra el ca-
racter equivalente a la libra.

FLAGS

He oido hablar de programas
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con FLAGS. ;Qué son?
;Se pueden pedir las tapas Ml-
CROHOBBY contra-reembolso?
Ignacio ASCASIBAR-Madrid

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

La forma de pago de las fapas es
mediante talén bancario adjunto a
nombre de HOBBY PRESS, S.A. 0
bien mediante tarjeta de crédito si
el importe supera las 1.500 pts.

ENVIAR PROGRAMAS

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

Javier MIELGO-Vizcaya

B Todos los programas que nos
envidis deben ir en cassette, si nos
los envidis en papel, tendriamos
que feclearlos nosolros y nos fe-
memos que entonces no hariamos
otra cosa en todo el dia. Asl que ya
sabdis, los programas en casselle.

Queremos aprovechar esta opor-
tunidad para deciros que no hay li-
mitacion en la longitud del progra-
ma, cuando los programas van a
ser publicados en papel, no pusden
ser muy largos, pero con [a inclu-
sidn de Ja cinta junto a la revisia,
ya no tenéis que teclear los progra-
mas y como consecuencia la calf-
dad aumenta en proporcion. Espe-
ramos vuestros programas. A ver sf
alguno conseguis el galardon de
programa del afio.

PANTALLA HACIA
ABAJO

Poseo un PLUS 2 y estoy inten-
tando hacer un juego de naves. Co-

nozco el poke 23692 ... que me des-
plaza la pantalla hacia arriba. Qui-
siera que me dijeran cual es el po-
ke que hace lo contrario, es decir
la pantalla hacia abajo.

Roberto TERMINO-Burgos

W No hay ningun poke que despla-
ze la pantalla hacia abajo ni hacia
arriba. El poke que nos indicas lo
Unico que hace es fifar el nimero
de veces que el ordenador despla-
za la pantalla antes de mostrar el
mensaje de «SCROLL?», Para rea-
lizar los desplazamientos que quie-
res, tienes que hacer dos rutinas en
c/m. Estas rutinas han sido publi-
cadas por MICROHOBBY varias ve-
ces, una de ellas en las microfi-
chas R-11 y R-12.

REUBICADOR

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

Juan José DOMINGUEZ-Guipuzcoa

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

ORDENADOR
CONDUCTOR

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

conmigo en una carrera por un cir-
cuito especifico,
Josis MILLAN-Ciudad Real

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

Queremos que la respuesta que
vamos a dar sirva de ejemplo para
entender como piensa el ordenador
¥ la manera de aplicar una determi-
nada tarea al ordenador.

El primer problema que nos én-
contramos es que mientras que el
controlador tiene interruptores, el
scalextric necesita potencidme-
tros, es decir necesita una tensidn
variable para que éf coche vaya
mds deprisa 0 mds despacio; nece-
sita apretar mas o menos el boton
del mando. Esto es relativamente
fécil de hacer con un poco de ex-
periencia en electronica. El segun-
do problema: qué velocidad damos
al coche. Podemos pensar que una
tal que no se salga en las curvas,
perfecto, lo que ocurre es que en
las rectas podria ir mds rapido. Co-
mo puede saber el ordenador cudn-
do ef coche estd en una curva y
cuando estd en recla. Eslo lo po-
demos solucionar colocando unos
indicadores al iniciar la curva. Pe-
ro dependiendo de si la curva es
mds ¢ menos cerrada, asf tendrd
que ir a una deferminada veloci-
dad. Podremos solucionar esto co-
locando més indicadores. Pero si
en una vuelta la ha dado a determi-
nada velocidad, en la proxima la
tiene que dar mds deprisa, se lie-
ne que ir superando.

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

Tal vez nos hemos «pasados un
poco con la respuesta, pero cree-
mos que merece la pena ver cdmo
una actividad que la hace hasta un
nific implica un desarrolio muy im-
portante si lo queremos hacer me-
diante ordenador.

CODIGO MAQUINA
EN EL DISCIPLE

Me gustaria saber si es posible
manejar el interface de disco «DIS-
CIPLE= desde el Cédigo Méquina.
En caso afirmativo, 4como se hace?.

Gulllermo BORES-Asturias

B Hay dos formas de manejar &l
Disciple desde Cddigo Mdquina. La

primera es llamando directamente
a las rutinas del sistema operativo,
esto tieneel inconveniente de tener
que saber dénde se ublcan y sus
condiciones de entrada, y ademas,
y muy imporiante, las direcciones
cambian de una version a ofra, con
lo que los programas no valdran
para todas. La segunda forma con-
siste en los llamados cddigos de
enganche; gracias a estos cddigos
podemos ejecutar funciones del
operativo sin preocuparnos de fa
version de éste. A continuacidn va-
mos a dar una pequeria explicacion
de lo que realiza cada uno de los
15 que dispone el Disciple. Quere-
mos dejar claro que debido al es-
pacio, las explicaciones no serdn
suficientes para hacer un uso com-
pleto de ellos, pero pueden servir
para comenzar una labor de inves-
tigacién. Tenemos en fase de pro-
yecto un articulo sobre este fema.

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

Codigo 34h: abre un directorio
con la informacidn de [a DFCA. Se
reforna con el puntero del buffer de
disco (RPT) apuntando al comien-
zo del buffer de RAM del disco
{DRAM).

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

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

Cédigo 37h: graba un blogue de
bytes, donde «DE» apunta a su co-
mienzo y «BCw tiene la longifud.

Cddigo 36h: cierra el directorio.
Esta rutina vacia la DRAM y copia
la cabecera en el directorio, cierra
@l fichero y actualiza el directorio.

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

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

Cddigo 3Bh: localiza un fichero
en el disco.

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

Cddigo 3Dh: carga un blogue de
bytes desde el disco. DE conliene
el comienzo y BC la longitud.

Céddigo 3Eh: escribe el sector
marcado por DE.

JFh: les ef sector marcado por DE.

40h: inicializa el disco a la pista
cero.

Cddigo 41h: borra el fichero con
la informacidn de la UFIA.
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DON QUIJOTE
DE LA MANCHA

Tu obletive tinal es conseguir los amores de Dulcinea
del Toboso, tu dama, . Aungue existe un primer objati
v0, que es armarte caballero, para poder asi comenzar
tua aventuras.

(COMO SE JUEGA AL QUIJOTE?

Don Quijote de la Mancha es una aventura grafice con.
versacional que estd dividida en dos partes. To debes
acabar la primera parte para conseguir un cddige que
1e parmitird jugar en la segunda parte.

Esta aventura consia de un complejo sistema de re-
conocimiento de frases, y aungue la estructura basica
que debes teclear es VERBOXMOMBRE, también acep-
tard y entenderd frases separadas por signos de puniua-
cidn y frases que incluyan articulos, preposiciones y ad-
warbios.

Les advervios servirdn para especificar la manera co-
mo deseas que una accidn sea efectuada.

Otros comandos gue te serdan de utilidad son: |
GRABAR: Graba lu posicién actual en cinta, Al teclear
esta cpcidn, el ordenador te hard una preguntas, |

CARGAR: carga una posicidn, praviemente grabada. |

|

Funciona como 8l comando GRABAR.

M o MIRAR: Con esta cpcidn, el ordenador radescribl-
rd la localizacién en que te encuentras.

| o INVENTARIO: Esta instruccién te dard un listade
de los objetos que llevas contigo. |

AYUDA: En algunos casos puade ser de utilidad.

¥ antes de acabar, recordarte que ng erés un supér-
héroe y necesitas alimentarta.

Para moverte por al juego, recuerda que has de teclaar
la direccién en que quieres r o una abreviacion. IR SUR |
oSUR o &,

Para las personas que entran en el mundo de las aven.
turas con Don Quijote, aqui tienen una lsta de verbos |
utiles: Examinar, Luchar, Abrir, Coger, Dejar, Poner, Co- |
mar, Dormir y muchos mds que no te decimos para que

Pedro Radl Fra Franco y Arturo Fra
Franco

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

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

Los enemigos de nuestro peculiar
piloto son: las piedras que caen: pe-
lotas saltarinas; una polea que lanza
piedras o bombas sobre &l; una rara
especie de gusano que cruza la pan-
talla; un enano que sale en un lateral
de la pantalla y tira piedras horizon-

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

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

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

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

O = Izquierda
P = Derecha |
M = Fuego
Q = Salto
A = Supersalto

Es importante decir que aungue e!
programa funciona en los ordenado-
res de 128K, hay que cargarlo en mo-
do 48K.
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SUPERVIVENCIA

SUPERVIVENCIA

(EL FIRFURCIO)

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

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

ate.

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

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

><

INSTRUCCIONES
DE CARGA

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
que te formulen y, por dltimo, insertar la
cinta original del juego correspondiente.

raey

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

® &
T Seleccionf

R R R i i s e e e S S L e o

Su fuerza de chogue la componen

tropas de elite, descendientes de |

aquellos miticos y reverenciados pri-
meros jugadores de Come-cocos.

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

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

Su fuerza de choque la componen
los legendarios descentiendes de
aquellos pioneros jugadores de aven-
turas espafolas de finales del siglo
XX. Forman la temida «Legién Espa-
fiolan,

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

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

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

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

Si te quieres reir un montdén, juega
«E| Firfurcion.

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

LQué es?

L Qué come?

:,Cdmo reacciona?

Ese es tu problema.

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

iAh, v ahi va un ultimo pero impor-
tante consejo:

Para hablar conotros personajes, se
Hdebe teclear: Decir «(entre comillas lo
que quieras decir)n.
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Esta seccion estd dedicada a presentar aguellas pan-
tallas mds destacadas de cuantas participaron en la
3.* Ediccion del Concurso de Disefio por Ordenadar.

;;'fmn-'m PEREZZUSADO
Malaga-37 PUNTOS

fA’NGEFRREGU}:R JESADA
# Madrid-32 PUNTOS

’A UL FLMONA Cfgm VARRO
al TOS

encia-32 P

Todos los lectores tienen derecho a par-
ticipar en nuestro Club. Para ello s6lo 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.

® Situ colaboracidn ha sido ya publicada
en MICROHOBBY, tendrés en tu poder
una o varias tarjetas del Club con su nume-
racién comrespondiente.

Lee atentamente las siguientes 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 el nimero comespondiente al pri-
mer premio de la Loteria Nacional celebra-
do el dia:

#
;-._m I & f B ’—.”M &..ﬂ']'h
| 1} ] - =
si—HE_. A5 LA ==
® Traslada los nimeros siguiendo el orden
indicado por las flechas a los espacios infe-
riores
® Sila combinacién resultante coincide
con las tres (ltimas cifras de tu tarjeta... jen-
horabuena!, has resultado premiado con
un LOTE DE PROGRAMAS valorado en
5.000 pesetas

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

[

En caso de que el premio no sea recla-
mado antes del dia indicado, el poseedor
de la tarjeta perderé todo derecho sobre él,
aunque sto no impide que pueda resultar
nuevarnente premiado con el mismo nime-
ro en semanas posteriores. Los premios no
adjudicados se acumulardn para [a siguien-
te semana, constituyendo un =botes,

El late de programas serd seleccionado
por el propio afertunado de entre los que
estén disponibles en el mercado en las fe-
chas en que se produzca el premio.




PROGRAMACION

PROGRAMANDO cort,

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

Aunque implicitamente ya cita-
mos las ventajas de este sistema
en el anterior articulo, no viene
mal tener presente toda la potencia de
los subprogramas antes de entrar a tra-
tar otros detalles.

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

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

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

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

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

Por la misma razdén, cualquier blogue
puede ser transportado de un programa
a otro sin sufrir ninguna modificacién.

Otra ventaja evidente del trabajo con
subprogramas es el ahorro de memoria,
ya que, por una parte, nos evita repetir
la escritura de rutinas empleadas en va-
rios puntos, y por otra, sus variables so6-
lo existen mientras se esta ejecutando
el procedimiento o funcion correspon-
diente, aungue esto es tema del si-
guiente parrafo...
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En el articulo del Gltimo mes avan-
zamos las caracteristicas y funcio-
namiento de las dos estructuras de




LAS VARIABLES
DE LOS SUBPROGRAMAS

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

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

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

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

Ahora se le reserva una posicion de
memoria a cada parametro por valor del
procedimiento, asignandosele el para-
metro real correspondiente, y se hace
que el parametro por referencia repre-
sente efectivamente el parametro real
que le corresponde (en nuestro caso,
‘k'). 5i este parrafo no ha quedado sufi-
cientemente claro, convendria que vol-
vierdais a leer el articulo anterior, don-
de se explican las caracteristicas de los
parametros por valor y por referencia.

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

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

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

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

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

Por la misma razén, una variable lo-
cal no podra, evidentemente, ser refe-
renciada desde fuera del subprograma
gue la tiene definida.

SUBPROGRAMAS
RECURSIVOS

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

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

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

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

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

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

ELSE factorial: =1
END;

que seria llamado con:
factorial (x);

Solo una vreve indicacion para cons-
truir estos modulos: es totalmente in-
dispensable dotarles de una salida (si
no, estariamos en un bucle sin fin...), y
por tanto, deberemaos tener una senten-
cia (o varias) en las que el subprogra-
ma no se llame a si mismo (en este ca-
s0 el THEN del IF), vy en el resto, se de-
berd ir aproximando a la situacion an-
terior.

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

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

SUBPROGRAMAS COMO
PARAMETROS

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

F. Javier MARTINEZ GALILEA



ueno. Es duro para nosotros
Bpero tenemos que decir que

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

DOS ABRIR

—Direccion de salto: 106h™ 262d.

—Esta rutina crea un nuevo fiche-
ro «abre uno ya existente para que
podamos manipularlo (leerlo, escri-
bir en &l, etc.).

CONDICIONES
DE ENTRADA

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

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

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

G=1 lectura exclusiva.

C=2 escritura exclusiva.

B lecturalescritura exclu-
siva,

C=5 lectura compartida.

Al menos esto es lo que dice el
manual.

POS kG

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

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

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

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

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

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

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

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

E=2 Abrir el fichero, ignorar
la cabecera y colocar el puntero en
la posicion 0.

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

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

En el registro HL pondremos la di-
reccion del nombre del fichero a
crear/abrir. Este nombre debera aca-
barcon un byte FFb, y no deber con-
tener comodines (* o el 7).

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

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

3%}

VALOR

0
0
0
0
1
1
1
1

Programa

Mat. numérica Long.
Mat. alfanum. del
Code o Screen$ fichero

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

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

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

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

— Sicreamos un fichero que lue-
go vaya a ser leido desde el Basic
tendremos (forzosamente) que relle-
nar correctamente los 7 bytes de la
cabecera del Basic. Estos bytes co-
rresponden a los bytes 15al 21dela
cabecera del fichero, y tienen los si-
guientes significados:

Podemos obtener la direccidn de
la cabecera de un fichero llamando
a Dos Ref Cab (10Fh271d.).

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

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

Si se crea un nuevo fichero: carry a
1; Z=1; reg. A corrupto.

Si se abre un fichero existente: carry
a 1; Z=0; reg. A corrupto.

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

Fig. 1
SIGNIFICADO

NADA

lectura exclusiva
escritura exclusiva
lecturalescritura excl.
NADA

lectura compartida
escritura comp.
lect.fescrit. compart.

[ RN s T s RS A s Y o |
—_ DO - D -0 L=

nombre
nombre
dir. carga
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Marcelino Mellado, de Murcia, os va a revolver todos |
los problemas que se os puedan presentar a la hora de |
realizar las operaciones que se necesitan para calcular
qu distintos componentes que forman los ﬂl'lrou activos
de Bessel o Butherwor en sus diferentes modalldades

| Para Iop gque no lo sepé

, etos filtros activos son los |

circuitos que se colocan en las cajas de los altavoces
para que a cada uno de ellos le llegue la sefial
curreipnndlenta a lns imcuaencihs patn Ias que ha sido
disedado. |
Eupenmon que el programa sen de gran utilidad para
los estudiantes de electrénica y para todos aquellos
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THE TRAIN

I TOK ‘

Amador Merchén, de Madrnid,
también conocido como «<El terror
ce las vidas infinitas y cargadores
chapuzas». nos ha enviado uno de
sus ultimos descubrimientos que
consiste en facilitaros la tarea de
robar este tren nazi lleno de
obras de arte

SIS - LI
.
(il
X

Y Manuel Rodriguez, de
Valencia, sigue destripando todo lo
Que cae €n sus manos, Como este
programa de Firebird al que le ha
descubierto unos cuantos pokes
para que disfrutéis de las ventajas
infinitas de costumbre.

POKE 50816,181 ver el final
POKE 51968,8  balas infinitas

FIRETRAP

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

Eduardo Navarro, de Valencia,
también conocido por Hackerman,
ha encontrado la magica direccién
que os proporcionara las siempre
odiadas vidas infinitas.

POKE 48876,0

SOLDIER OF LIGHT

No nos han puesto las cosas muy
faciles los sefiores de Ace en este
programa; pero siempre hay un
alma caritativa como la de Enrique
Ayesta, de Vizcaya, que nos puede
echar una mano en este tipo de
problemas.
POKE 58035,8:;
POKE 508172,

EQUIPO A

Marcos Productions LTD esla
marca registrada que nos ha
enviado la siguiente clave para
este programa de Zafiro en version
sin Gunstick. La palabrita, si es que
se puede llamar asi, es:

vidas infinitas

POKE 576898 energia infinita «WDNONDMECLRSs.
E -'_ izl CHHMAGE HIGH
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==
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64 MICROHOBBY

Por cierto, el director general de
esta importante compafiia de
blisqueda de claves, Marcos
COrtega, de Barcelona, recibird en
breves fechas su correspondiente
pegatina.

ELIMINATOR

Al ya conocido caso de igualdad
de titulos entre U.5.Gold y Opera
con su «Last Missions, se une ahora
Hewson y Alternative con este
programa de idéntico nombre.

Del primero ya publicamos en su
momento el correspondiente
cargador, y del segqundo Manuel
Rodriguez, de Valencia, nos facilita
ahora unos pokes de gran utilidad.
POKE 35179,50 inmunidad
POKE 35862,8  vidas infinitas

SCORE 3020

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

POKE 38692,20] sin sonido
POKE 42813,201 sin marcador
POKE 46413,20]1 energia infinita
siempre que no
pulses la tecla de
falta
POKE 51924,201 enemigos no
disparan
POKE 45648,20]1 no espera a que
pulses tecla entre
bola y bola
bolas infinitas
n=nimero de
vidas (@ > n > 255)
Por cierto, que en uno de esos
woportunoss descuidos que tenemos
en la redaccién de vez en cuando,
se nos ha perdido el nombre, la
direccidén y el teléfono del
descubridor de estos pokes, por lo
que, ademds de pedirle disculpas,
le rogamos que se ponga en
contacto con nosotros para enviarle
la correspondiente pegatina y
tarjeta del club que con tanto
mérito se ha ganado.

POKE 44981,0
POKE 46933,n




JOSE ANTONIO MANZANO
RUIZ

(MADRID)

En esto que va Amalio y dice:
Reposkeria; arte culinario que
prepara
pokes que endulzan las vitas,
(infinitas, claro).

128:
POKE 45272,281 Inmunidad a
enemigos moviles.

POKE 36626,201 Mds velocidad.
POKE 38014,281 Sin frenos.
POKE 44616,281
POKE 44621,281 Sin enemigos.
POKE 44847,201 Enemigos mdviles.
ATV Simulator:
POKE 58698.281 Inf. fuel.
POKE 60243,281 Inf. tiempo.
Arkos:
Claves: 19378

15278

35008
Sentinel:
POKE 37389.281 Inf energia.

LUIS GONZALEZ GARRIDO
(MALAGA)
Desempokado: dicese del poke mal
enfocado, del cual se ha
malinterpretado su utilidad y/o
finalidad.

Destructor:

POKE 41763.n n=num. de vidas.

Jeti:

POKE 478%94,8:

POKE 47918,8:

POKE 47911.8 Inf. vidas.

POKE 48328,0 Inf. bombas.

POKE 49877.8 Inf. bombas.

POKE 47665.50 Inmunidad excepto a
lagos.

Flak:

POKE 57132,8 Inf. vidas.

JORGE VIDAL RODRIGUEZ

(BARCELONA)
Antidiccionario de informatica.
Input: Mete.
Xevious:
POKE 53591 ,62:
POKE 53592.n n=num. de vidas.
POKE 35352.0 Sin enemigos
méviles.
POKE 55151,62:
POKE 55152.8:
POKE 55153,8 Tiro doble més
bomba.
Firelord:
POKE 39171,58 Inmunidad a llamas,
POKE 38818.8 Inf. energia.
POKE 398168 Inf. energia
Comercio.
FRANCISCO ]J. LOPEZ CRUZ
(BARCELONA)
Antidiccionario de informatica.
Output: Saca.
Wonder Boy:
POKE 33353,n n=mnivel inicial.
POKE 34632,0 Inf. vidad.
POKE 36855,201  Andar por el aire.

Mermaid Madness:
POKE 31484.8:
POKE 35869,8:
POKE 350878.8
POKE 31288.8:
POKE 35891,8:
POKE 35892.8

Batty:

PCKE 48441.8:
POKE 484420
POKE 47216,n

Inf. vidas.

Inf. vidas.
n=veloc. pelota.

JORGE NIMO SOTELO
(VIGO)

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

POKE 6@8134.8:

POKE 681358

POKE 608136.0 Inmunidad minas

fase 1.

POKE 499628 Inf. vidas fase 1.
POKE 59414.8:

POKE 59415.8:

POKE 59416.@ Inmunidad fase 2.
POKE 540478 Inf. vidas fase 2.

ALBERTO R. SIVARES
GIMENEZ
(SORIA)

Antidiccionario de informatica.

IN: Entre los pijos, articulo de moda,
ademads de caro e inutil,
Livingstone, supongo:

POKE 27726,36  Inf. agua.
POKE 24391,8:

POKE 26809,0:

POKE 277878 Inf. vidas.
W.D.W. II:

POKE 59833.0 Inf. vidas
POKE 51847.7 Inf. bombas.
Antiriad:

POKE 23309,201.

POKE 54528,24 Inf. vidas.
POKE 54528,24:

POKE 54639,1 Inf. energia.

UNAI GARCIA AMILIBIA
(CADIZ)

Antidiccionario de informética.
Load: Alabad. Muy dtil en
crucigramas.

Bubble Bobble:

POKE 48500,195 Disparo mas potente.

POKE 34313,n n=nivel.

POKE 423870.8:

POKE 43871.0:

POJE 438720

POKE 43873,195 Inf wvidas.

Batman:

POKE 36797.0:;

POKE 36798.0 Inf. vidas.

POKE 316908 Velocidad, escudo y
botes.

POKE 39915.8 Inmunidad a
enemigos.

Inf. tempo y botellas.

MIGUEL A. ORTEGA GALVEZ
(BARCELONA)

Antidiccionario de informatica.

Qut: el mismo articulo del apartado
IN, dos meses después.
Predator:
POKE 394809,201:
POKE 38434,2081
POKE 398812
POKE 36141.8
Afterburner:
POKE 398171.@:
POKE 39872,62:
POKE 39873,5:
POKE 39874,50

Inmunidad.
Inf. tiempo.
Inf. granadas.

Inf. vidas.

CARLOS RODRIGUEZ LLANOS
(MADRID)

Antidiccionario de informaética.
Save: God... The Queen. Amen.

1943:

POKE 48721281 Ini. energia.
POKE 53114.8 Inf. bombas.
POKE 431580 Inf. rollings.
B.]. IL:

POKE 31860,0
POKE 344412681
POKE 34876,201

Inf. vidas.
Sin enemigos.
Juego dificil.

Renegade:
POKE 41945,0:
POKE 41148,195
POKE 373720

Inf. vidas.
Pasar de fase.

FRANCISCO POL GUTIERREZ
(ALICANTE)

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

Gauntlet:

POKE 4848820 Inf. vidas.

POKE 48491 8.

POKE 484970 Inf. salud.

Hundra:

POKE 42533.58:

POKE 41826,58 Inf. vidas.

POKE 42478.8 Inmunidad.

POKE 37684,195 Cualquier nim. de
gemas.

LEANDRO ARIAS SOLARES
(ALMERIA)

Antidiccionario de informaética.

Graph: Sieffi. Tenista alemana de
muy buen ver.
Street Fighter:
POKE 436440
Buggy Boy:
POKE 38952 62
POKE 38953,112:
POKE 389540

Inf. energia.

Inf. tiempo.

ANTONIO RODRIGUEZ
MOLINA
(MADRID)

Hasta que se decidan a realizar la
conversion de la segunda parte, nos
entretendremos con el original:

Ghosts «N» Goblins:

POKE 35127,8:
POKE 35128,0
POKE 351488
POKE 35129,0:
POKE 35138,0
POKE 36057,0
POKE 36058,0:
POKE 36059,0:
POKE 360600

Inf. armadura.
Coraza.

Armadura

Inf. vidas.
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ALBERTO GONZALEZ SANZ
(MADRID)

Coming Soon... pokes para el
Afterburner.
Afterburner:
POKE 39871,0:
POKE 39872,62:
POKE 39873,5:
POKE 39874,50
Dark side:
POKE 47586,0
POKE 476388
POKE 47915,0:
POKE 45448.0

Inf. vidas.

Inf. fuel.
Inf. tiempo.

Inf. escudo.

JAIME ]. VILES

(BARCELONA)
El «Tiféns ataca de nuevo:
Typhoon:
POKE 41908,8:
POKE 42873.8 Inf. vidas.
POKE 41837,281:
POKE 41982,201 Inmunidad.

J. CARLOS HERNANDO

POVEDANO
(BARCELONRA)

Tokes «N» pokes para dos
superjuegazos:

Operation Wolf:

Pulsa«U, 1,0, L, N, H JLK, W E R
F, C, X, Z, A» a la vez y pasards de

fase.

R-Type:

POKE 333740
POKE 37362.201

Inf. vidas.
Inmunidad,

JESUS OSMA RODRIGUEZ
(SEVILLA)

Titdnica empresa, la de buscar pokes

para el «Titanics:
Titanic:

POKE 59300,201
POKE 59280,2081
POKE 59014,281
POKE 58496,201
POKE 59381,n+1
Xecutor:

POKE 47216,281
POKE 473282081,

Inf. vidas.

Inf. arpones.

Inf. oxigeno.
Inmunidad.
n=nim. de vidas.

Inmunidad jugador 1.
Inmunidad jugador 2.

POKE 48345,20]1 Inf. tiempo.
POKE 41045,
POKE 41148,1858 Inf. vidas.

Street Fighter:

18 CLEAR 24939

28 LOAD " SCREEN$: LOAD"" CODE:
LOAD"" CODE

30 POKE 43 644.8: REM

inf. energfa.

4p LET A = USR 58644.

GINES ORTEGA MENENDEZ
(ALMERIA)
Karnov: carne en ruso. De ahi la
fuerte complexion (léase obesidad) del

protagonista del juego que lleva por
titulo el término en cuestion.

Karnov:

POKE 32972.8 Inf. vidas.

POKE 377128 Inf. tiempo.

Rampage:

POKE 56684,201 Inf. energia.

POKE 56293,201 Sin helicopteros.

POKE 57949,201 Sin gente en las
ventanas.

Flyng Shark:

POKE 53962.n n=Tfase inicial.

POKE 54462,201 Inf. vidas.

POKE 423%4.8 Ver fases.

SERGIO VILA PAGES
(BARCELONA)

Vamos a mejor: pokes para «Gryzor,
No vamos para peor: pokes para el

«Robocops.

Gryzor:

POKE 330815,99 Inf. vidas.
Robocop:

POKE 46229,182 Inl. vidas.

POKES 45722,201 Inf. tiempo.
POKES 38451,201 Inf. armamento.

HECTOR ALEJANDRO DELLA
ROSA
(ARGENTINA)

Hay personas que se conforman con

«POCON.
Arkanoid II:
POKE 37484.0:
POKE 37485,195
POKE 37586,0:
POKE 37587,195
Ikari Warriors:
POKE 41178,N

Green Beret:

Inf. vidas 48K.
Inf. vidas 128K.

n=nim. de vidas
(1-144).

POKE 48919.n n=nim. de vidas.
Antiriad:

POKE 23389,281:

POKE 54528,24 Inf. vidas.
Metrocross:

POKE 42355,201 Inf. tiempo.
Commando:

POKE 25653,182:

POKE 31187,28]1 Inf. vidas.
Rolling thunder:

POKE 39792,8 Inf. vidas.
Robocop:

POKE 46229,182 Inf. vidas.

JUAN MATAS PANTRIGO
(GRANADA)

Afcmemdv Kpegmd Lkfefn NI WLP
ASKD OD Dearkd:

Great escape:

POKE 45619,

POKE 459288 Atravesar puertas.
POKE 5@289,281 Sin enemigos.
POKE 52395,201 Inmunidad.
Inspector Gadget:

POKE §5237,126 Inf. vidas.

P.D.: Hay que ver lo mal que escribe
uno cuando lleva unas coca-colas de mas.

JESUS BARBERA BARBERAN
(VALENCIA)

Doble emocién, doble nimero de
patadas, doble jugador... jdouble

dragén!:

Double dragon:

POKE 37718.8 Inf. créditos.
POKE 37722.8 Inf. vidas
POKE 47395,0 Inf. tiempo.

FRANCISCO ALONSO
(MURCIA)

¢Violento yo? como vuelvas a decir
eso te parto la cara.

Renegade:
POKE 36866,195 Enemigos cobardes.
POKE 34427201 Inmunidad.
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