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MICRUOPANGRANA

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

En el primer caso nos en-
contramos con que se ofertan
programas de simulacién de-
portiva de muy poca calidad,
aunque los medios del sector
se empeiien en decir lo con-
trario y nadie se atreva a ad-
mitir que lo que realmente se
vende es un juego con la ima-
gen de un idolo, sin importar
demasiado lo que se encuen-
tre dentro.

Afortunadamente, con las conversiones de
las mdquinas recreativas no ocurre lo mismo,
ya que suelen tener una calidad muy acepta-
ble v se aprovechan de las posibilidades de ca-
da ordenador. Lo dnico que se me ocurre, €5

Antonio Peinado.
Director de Proein, S.A.

que seria deseable gue estas conversiones no
viniesen de mds alld de nuestras fronteras y
fueran realizadas aqui.

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

Nosotros en lo gque nos
concierne, estamos por todo
lo que sea calidad, tanto de
nuestro pais como de fuera,
y un buen ejemplo de ello es
el software francés con casas
como «Loricielss y «Tituss
que traen buen soft a nuestro
pais, a pesar de que alin no hayan alcanzado
aqui el nivel que se merecen.

Todo es cuestidn de tiempo y de buena la-
bor para que la calidad siempre prime sobre
todos los idolos e imédgenes.
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P arece que los «dragons» estdn de moda. Si el mes pasado teniamos co-
mo lider a «Dragon Ninjax» en esta ocasidn es « Double Dragon» gquien

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

Pero, por si hay alguna duda de que los
Juegos de mamporros son los que hacen las
delicias de la mayoria de los usuarios, otra
nueva y fulgurante aparicidn, la de «Rene-
gade Ill» viene a la segunda posicidn para
confirmar que los juegos de estrategia no tie-
nen mucho porvenir en este mundillo.

La curiosidad del mes: la posicidn n.° 6.
¢ Mo dicen gue estas cosas son para niflos?
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artech, una de las clisicas del software
Mcumpm, ha decidido dar un cambio

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

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

wlawsy es el mas sonoro de ellos, ya que
estd basado en la inquietante pelicula de Ste-
ven Spielberg, Tiburdn.

Al parecer éste es tan solo el primero de los
titulos realizados bajo licencia, ya que los res-
ponsables de Screen 7 tienen la intencion de
adquir mas derechos de peliculas, comics,
eic...

A este «wbestial» lanzamiento le seguirdn dos
programas ¢n la mds pura linea arcade: «High
Steel» y «Steigars.

El primer titulo es bdsicamente de accidn
¥ 5U argumento Nos convierte en un aguerri-
do mercenario que pilota un rdpido y sofisti-
cado helicdptero que destruye a cuanto indi-
viduo se interpone en su camino.

Por otra parte, en «High Steel» interviene
maés la habilidad v el jugador deberd superar

NUEVO SELLO DE SOFTWARE
BARATO DE OCEAN

P or fin se ha confirmado definitivamente la

noticia de que Ocean, la compafia de sofi-

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

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

Los dos primeros grupos, que ya se encuentran
a la venta en Gran Bretafia, estAn compuestos por
los siguientes titulos: Enduro Racer, Rambo y Da-
leg Thompson's Decathlon; v Green Beret, Mia-
vi Viu y Yie Are Ii.ung Fu.

CIOTSs M eslaran com
|mur.|- Tun \nhu perr pru;_rmn.h originales e
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En deflnllwa, que esta medida de Ocean viene
a demostrar que todas las compafias van a tener
que pasar por el aro del «budget», pues las exi-
gencias del mercado britdnico asi lo estd imponien-
do poco a poco.




todos los obstaculos y peligros que se le pre-
sentan mientras trata de construir el armazén
de acero de un gigantesco rascacielos.

Por ultimo, también estdn trabajando en un
provecto basado en ¢l popular personaje de
ficcidn Guillermo Tell, si bien parece que es-
te titulo tardard algo mds en aparecer ya que
Screen 7 estd esperando a que la television bri-
tdnica reponga una serie televisiva para anun-
ciar el lanzamiento.

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

Sin embargo, desde entonces la escala de

David Martin y John Barry, directores de Screen 7, Mariele
Isidoro, product manager de Erbe. y Gomez & Gamez,
¢éxitos habia venido siendo un tanto deficien-
te, por lo que sus méximos responsables han
decidido romper definitivamente con el pasa-
do y crear una nueva compafia con grandes
ambiciones tanto en el Ambito de los 8 como
de los 16 bits.

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

CAMBIA DE DISTRIBUIDORA

» N Py
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LONDRES

Incentive Software

ha lanzado el cuarto titulo
escrito usando la técnica de
programacién que ellos
mismos han denominadeo
Freescape.

El nuevo juego se llama
«Total Eclipse 2 - The
Sphinx Jinx» y ya estd a la
venta en todos los formatos
mds importantes de 8 bits,
incluyendo el Spectrum.

El objetivo principal del
juego consiste en construir
una poderosa esfinge que fue
destruida en una revolucién
remota. Su antigua grandeza
s6lo puede ser restaurada si
ésta se lleva a cabo antes de
que se produzca un eclipse
que tendré lugar en el
espacio de una hora.

El iugu:;:or debe localizar y
recoger las 12 partes que
constituyen la esfinge y que
estan escondidas en una red

subterranea de tineles y

cavernas.

1 ACTWISIO EN ESPANA e

anunciamos en el nimero
anterior, se ha asociado con

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

Electric Dreams, Sierra, efc...—, visitd recientemente Madrid Mkro[’m“ en un mt.enm de
con motivo de la firma de un contrato de distribucién con mejorar el marketing y la
J MCM. . . distribucién de su software de
K Con ello se pone fin a las largas relaciones con su anterior 14 bits

distribuidora, Proein S.A., y se abre una nueva etapa no sd-
lo para Mediagenic, sino también para ¢l tandem Erbe-MCM,
compafias que copan la distribucidén en Espafia de
la practica totalidad del software de entretenimien-
to que llega y se produce en nuestro pais.
Suerte para todos.

Para empezar Microprose ya
ha publicado las versiones de
16 bits de «Dark Side» y
«Total Eclipse» bajo su nuevo

sello Microstatus.
«En Japén las consolas de videojue-
gos representan el 587% del mercado
de juguetess.

Rod Cousens.

El proximo junio

serd testigo de la cuarta
entrega de la continua
asociacién de dos instituciones
briténicas: Domark y James
Bond.

El Gltimo capitulo en la saga
del agente 007 sale bajo el
titulo de «Licencia para
Matar» y tanto el juego como
la pelicula fienen previsto su
lanzamiento durante el
verano.

Tradicionalmente las peliculas
de Bond han sido siempre
grandes éxitos de taquilla y
Domark tiene la seguridad de
que «Licencia para Matar»
tendréa el mismo impacto que
sus predecesores.

(eks yue lus japunesitos no tienen bicis,
ni pelotas, ni clicks de Famébil?)

Tras varios meses de conjeturas y espe:
culaciones, Dinamic nos ha dado a a;?::c
cer uno de los secretos mads .':d"?ag‘ e
guardados de su historia: el fichaje d: ir
chel para dar titulo a un simulador de tu
bol. :

| io Michel, este juego, que
apgrcé‘grl; le::r;ﬂﬁembu, e._realn_acme bue-
no y supera en calidad y diversion a U'Lr-:::
simulador de ftbol que un comganc:a _s; ]
yO patrociné hace unos meses. (Serd v

dad?

nrie junto a Victor
Michel ss; Luiul. e Dinamic.
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ENTREVISTA A AVENTURAS AD :

venturas AD ya esta funcionan-

do atopey, por fin, los aficiona-
Adns espafoles tenemos la posi-

bilidad de adquirir aventuras con
el nivel de calidad que todos esperéba-
mos. Y en castellano.

Hasta el momento este genial grupo
de valencianos ha venido encargéndo-
se de realizar algunas versiones de aven-
turas editadas anteriormente por Dina-
mic —El Quijote, Los Pajaros de
Bangkok—, pero ahora les ha llegado el
momento de demostrarnos realmente lo
que valen. Asi, muy pronto tendremos a
nuestra disposicion varios titulos: La
diosa de Cozumel; La Aventura Original
y la versidn computerizada de Jabato.

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

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

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

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

El método de trabajo de esta particu-
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, gramado-
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grafistas
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rarece que, por Tin, las
aventuras de texto estan
a tener un

vo eéxito en nuestro

comenzando

reiat

pais. Varias son ya las
compuanias que han hecho
olgunos pinitos en este

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

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

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

Y ¢no os da envidia de que en Gran
Bretafia haya tanta aficcién por las
aventuras, incluso por la aventuras pu-
ras, sin graficos, mientras gque aqui es

VENTURA ESTA EN VALENCIA

mpo;, —aigunas con

exito gque ofras—,

pero sin duda AD son las

mayor

sigias gue, hoy por hoy,

DS 105 UsuUarios

venturas

\amos con a

{1
1ag

ae calnaa

casi algo elitista? ;A que creeis que es
debido?

Mira eso se comprende con un ejem-
plo muy facil. Un dia, en Inglaterra, es-
taba cansado y me meti a un parque. Me
senté en un banco y llegé un nifio de
unos siete afios, con su madre de unos
35 y el abuelo de unos setenta y pico.
Bueno, pues los tres iban con su cubo
de Rubick y cada uno estaba enrollado
con su cubo. Eso aqui no lo ves y te de-
muestra la mentalidad inglesa para los
juegos. Es una mentalidad totalmente
diferente.

Por eso queremos hacer las aventu-
ras tan bonitas y tan llamativas, para en-
cender una llama y que la gente apren-
da a disfrutarlas. Y en cuanto a lo que
has dicho antes de que somos lo prin-
cipales creadores de aventuras... mira,
es cierto, pero nos gustaria que alguien
mas en un futuro pudiera hacer aventu-
ras. Nosotros encantados. Por otra parte
tambien somos conscientes que es muy
dificil competir con nosotros porque lo
tenemos muy montado en el sentido de
que tenemos un «parser» muy potente,
una infraestructura, etc, pero, de verdad,
lo que nosotros quremos es que la gen-
te se aficione realmente a las aventu-
ras.
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tan poco.

A partir de chora lo unico
pequefo sera tu ordenador.
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Mas de 5 Kg

Precio medio de un protatil

= Agenda electronica
= Hoja de calculo

= Word processor

= P. medio PC portatil

25.000
56.925
36.925
275.000

TOTAL PV P

J93.850

Z88
CAMBRIDGE

COMPUTER

Menos de 850 Gr.

Cambridge Z88 Portatil

= Agenda de trabajo electronica incluido
= Hoja de calculo ncluido
= Word processor incluido
» Calen-cal-agen incluido
= 788 portatil 68895

TOTAL PV P 68.895

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 vy 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
mis pequedio que un PC de despacho, pero con asa?

Nosotros tenemos una respuesta mucho mejor:
CAMBRIDGE 788 un versatil y duro ordenador; del
tamafio de este anuncio, y pesando menos 800 gra-
mos. Ahora usted no se vera obligado a dejar su PC
0 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 transfiera los ficheros Lotus
12 3, 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, ST y AMIGA

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

Otros portatiles son tan
grandes como su portafolios
el Z88 jcabe dentro!

Tan facil de usar que el Z88 no necesita boo-
ting, loading, opening, saving, closing, or quitting.
su sistemna 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 expansion.

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 y 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:

Pruebe el Z88 durante 15 dias y
descubrird lo que realmente
significa un PORTATIL.

-si mo le satisface le devolve-
mos su dinero—

MAGNETIC
MEMORY SA.

Barcelona: Gran Via de les Corts Catalanes, 577, Entl.® 1.* y 2.* - 08011 Barcelona. Telf. 90.8130275 - 93.2018552-2374241. Telex 99352 TXSU E Fax. 32591 34,
Madrid: Nueva direccién - Comandante Zorita, 4, 4°4* despacho (esq. Raimundo Martinez Villaverde) - 28020 Madrid - Telf. (91) 234 47 35 - *(91) 563 65 74

(*solo hasta 1/7/89)

Andorra: Avda. Meritxell, 20 — Telf. (9738) 60749

Gibrabtar: 4 Cathedral Square.

Magnetic Memory 5.4 recomoce coma registradas fodas les marncas mencionadas en esie anuncio.
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- PROGRAMACION

ESTRUCTURLS D=2 DA TOF
ESTATICAS Y DINAMICAS

F. Javier MARTINEZ GALILEA

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

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

ESTRUCTURAS DE DATOS
ESTATICAS: ARRAYS

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

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

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

or.

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

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

10 MICROHOBBY



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

5 0 e 6 6

ENE FEB MAR ABR MAY JUN JUL AGD SEP OCT WOV DC

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

DIAS (MAR)= 31;

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

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

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

sion) para acceder al elemento desea-
do.

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

10 DIM CIUDADS(5)
15 DIM PRECIO (5,5)
20 FORI=1TOS5
30 READ CIUDADS(I)
40 NEXT |
50 FORI=1TO5
60 FORJ=1TO5
70 READ PRECIO (1,J)
B0 NEXT J
90 NEXT I
PRINT “PRECIO DEL BILLETE"
FORI=1TO 5
PRINT I;*=*;CIUDAD$(I)
NEXT |
PRINT “DE: ";
INPUT ORIGEN
PRINT CIUDAD${ORIGEN)
PRINT “A ™
INPUT DESTINO
190 PRINT CIUDADS$(DESTINO)
200 PRINT PRECIO (ORIGEN,DESTI-
NO), “PTS."”
300 DATA “MADRID"”, "PAMPLONA",
“SEVILLA", “SANTANDER", “"OVIEDO"
310 DATA ©,2000,3500,3000,4000,
2000,0,5500,1500,2800,3500,5500,0,
6500,7500
320 DATA 3000,1500,6500,0,1800,
4000,2800,7500,1800,0

El programa crea una matriz bidimen-
sional, llamada precio, que tiene la si-
guiente estructura, una vez inicializada:

1 Eo TR O St E e

1 0 2000 3500 3000 4000

2 2000 0 5500 1500 2800

3 3500 5500 0 6500 7500

fiee 3000 1500 6500 0 1800
8l 4000 2800 7500 1800 0

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

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

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

NOMBRE: JUAN PEREZ
TELEFONOQ: 444 99 88
ASIGNATURA: MATEMATICAS
PRESENTADO: S

NOTA: 7.5

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

El manejo de este tipo de estructuras
es muy sencillo y potente, ya que po-
demos acceder (con todo lo que ello im-
plica) a toda la ficha en conjunto, o bien
s6lo a un campo determinado. Si que-
réis profundizar en este tema, fue tra-
tado en la serie de articulos sobre len-
guajes en el nimero 127 de Micro-
hobby.

ESTRUCTURAS DINAMICAS
DE DATOS

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

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

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

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

MICROHOBBY 11
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Directamente
las mdquln 5 NC

E.Il'ld[dl. "Iu.mn
sido realizada por la
remozada Virgin-
Mastertronic.

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

'\ ‘\ M
t‘ "‘S' -tl-'j'-ltr o

etc, todo dqutlln L|I.It. se ponga pf.}r delante, lo que

no va a ser del todo

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

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

Muy en la linea del famoso «R-Type» de Electric Dreams, System
3 nos presenta este «Dominator» un “*shoot 'em up"’, como dicen
los ingleses, de lo mds asombroso, adictivo y, sobre todo, dificil.
En esta ocasion véis a enfrentaros a un ser al que le encanta dige-
rir planetas, naves espaciales y todo aquello que se cruza en su ca-
mino. Este viscoso ser, que puede metamorfosearse en otro ente de

cardcter metdlico, es el es-
cenario del juego, ya que
para eliminarlo, deberas in-
troducirte dentro de él y
fastidiarle un poco la diges-
tibn a base de torpedos.
Cuatro cargas y un mon-
tén de niveles a superar son
otras de las caracteristicas




St

Los sefiores de Screen 7 han sido los encar-
gados de convertir este ya clasico titulo del cine
dirigido por Steven Spielberg.

Al igual que en su homdénimo cinematogra-
fico, en «Jaws» tendréis que intentar eliminar
al “‘pescaillo’ ese al que le ha dado la mania
de desayunar, comer y cenar personas todos
lo dias, teniendo como protagonistas a Brody,
¢l jefe de policia, Hooper, el experto en tibu-
| rones, y Quint, el manidtico cazador de tibu-
| rones de gran tamafo.
| Cuidado no vaya a ser que os de un boca-
| do, y conuno, aunque sea pequeflo, ya estdis
| listos para ser enviados al otro barrio.

Parece que los sefiores de Iber se han
“‘enganchado’’ al ritmo de las demas ca-
sas de software y tras su «Casanova» ¥
«Ke Rulen los Petas» vuelven a la carga
con este «Defcom 1».

Como bien imaginaréis, el titulo corres-
ponde a la situacién de alerta en la que se
encuentra la Tierra, que es invadida de
nuevo por una flota de bélicos alienigenas. Pero, como es habitual, pararlos
es facil con la ayuda de un buen jugador de arcades como td.

Tras fases diferentes, una terrestre, una en la selva y otra marina, tendréis
que recorrer en este frenético arcade en el que no podréis parar ni un solo se-
gundo de disparar.

<
ala ‘-1‘3‘:“ ? q:.lm
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o que temid o
Tecaparecido & il
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“aa') "sor 1adios <
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decirt0s e recid
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La rutina que os
presentamos en estas
paginas,
desgraciadamente, no
va a convertir vuestro
Specirum en un
superpofente
ordenador estilo
Macintosh, pero con
ella podréis simular el
entormo GEM,
herramienta tan
comoda y sencilla para
el manejo de
programas.

rutina pretende poner a tu servicio

un instrumento que, al ser incor-

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

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

culo.

¢QUE ES UN MENU
DESPLEGABLE?

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

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

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

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

Iln

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

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

CARACTERISTICAS DEL
PROGRAMA

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

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

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

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

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

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

Q = ARRIBA
= ABAJO
= |[ZQUIERDA
P = DERECHA
FILA INFERIOR = ACTIVAR

-

0

UTILIZACION DESDE
EL BASIC

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

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

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

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

1 REM C=color de la cabecera

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

subopcién2 (300) - subopcidon3d (400)
3 REM opcién2 - subopciénd (500) -

subopcién5 (600) 4 REM opcién3 -

subopcidn6 (700)

En la primera linea colocaremos los
valores de los atributos aplicando laya
conocida por todos férmula:
FLASH*128 + BRIGHT*64 + PAPER"8

+ INK.

Después escribiremos todas las i
neas REM correspondientes a las op-
ciones principales y a sus respectivas

MICROHOBBY 11
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subopciones. La opcion que escriba-
mos en primer lugar sera la que aparez-
ca mas a la izquierda en la cabecera.
Cada linea la comenzaremos con el
nombre de la opcidn seguida de todas
las subopciones que tenga. El formato
de cada subopcidn seré: guion, nombre
de la subopcidn y, entre paréntesis, el
numero de linea donde comienza la su-
brutina basic a ejecutar.

La parte del programa que pone en

funcionamiento los menus pull-down y
que hace las llamadas a las subrutinas
puede tener el siguiente formato:

50 LET A= USR 61202

60 IF A«»@® THEN GOSUB A

70 GO TO 50

Por altimo, la zona de subrutinas pue-
de tener la siguiente estructura:

200 REM subrutina que se activa con

la subopcién 1
299 RETURN

SER INTRODUCIDAS COMO CEROS

TODAS LAS LINEAS QUE NO APAREZCAN EN LOS LISTADOS DE C/M DEBEN

1 REH C=56 D=48

2 REH S0BRE EL PROGRAMA-RAUtor
(28@) -Instrucciones de mane jo (3@
@) -Salir (1}

3 REM DIBUJOS-Dibujo 1(12088) -
Dibujo 2(1308) -Dibujo 3(1488) -Di
buin 4115081

@ CLERAR S

28 LoAD CDDE 55980

38 CLS

48 LET AsUSR &iz2e=

S@ IF A=1 THEN 3TO

68 IF R«»@d THEN GO SUB R

78 GO TO 4@
200 REH Autar
Lgﬁs INK @: PAPER 7: BORDER 7: C
218 PR i2,5; “DOHINGD GRLL

INT AT
ARDO LOPEZ".AT 14,5, "NOUIEHBRE 1

2@ PRINT AT 21,1;"Pulsa una te
tla para conlsnuar

PAUSE @
RETURN

308 REM Instruc
305 INK 8. PAPE

31@ PRINT AT

de Hi{fﬁhﬁb
PRINT AT 28
Fara continu

340 RETURN

ciones

R 7. BORCER 7: C
“Leer el arta

Bbg

a

1, ‘Pulsa una Le
H

1208 REH Dibujol ines Cabreéra

1205 BORDER 7: PRAPER 7. INK @:. C
5

1218 0 1

1228 LET MaS

1238 FOR X=@ TO 129

%zan PLOT X+H,X+H: DRAU H,12@-X3

1259 PLOT 255-X-M,X+M: DRAU -H,1

2@8-X#2-M

1268 NEXT X

1288 RETURN

1308 REM Dibujo2 @eedio Rever!

ﬁ§°’ uonben " PAPER @: INK 6: C

1218 FOR_N==-125 TO 125 STEF 3.5

132159 LOT 125,85. DRAW INK RND#7

iaieaPLnT 125,85: DRAW INK RND#7

iaie NEXT N: FOR N=-8S TO BS STE
3,5

1358 PLOT 125,85: DRAU 125

1388 PLOT 125.,85: DRAU 135"y

1378 HEXT

{233 EE: Dibu o3 ﬁcanoi GomeEz

1405 2  INK B: PAPER 8: C

LS : BORR- T

1418 FOR I=1 TO 14: LET A=INT (R

MD#176) : LET B=INT (RND#7)

1428 FOR NeR TO 125 STEP 4
143@ PLOT
Aeso LET xT555-24N. LET v=175-23

1458 DRAU INK B,@,Y:. DRAY INK B,
X,8: DRAU INK B;@,-Y: DRAU INK )

D RETURI

REH leUJ
1555 BORDER @: Pﬁ
151! PLOT &% ,27:
120 ,59434P1
1520 RETURMN

19u¢L Ullélhl

DRAU OUVER 1; 120

18 MICROHOBBY

1 J3CFoR2ARRAld2000Ba0e 3@
2 QoeRkddrelllorlldare @
16 2222222222000 R2R830 48
1?7 F200721300710300D7208 1280
18 COCSDSESDOL7ELIJEGR7AF 1522
19 AFOD4E6@4B118FDCBIFCE 1337
20 JIFCBAFFSCDVELICB274F 1259
21 P6RRCLEERDDDESRECDIS §949
22 Cl1009REBDD46241918 BRB
23 FDF1ESCB27AFO6RADDEE 1381
24 DDDEGBECDISDCD119DD 1287
25 SEe2DDS6e3130D75aBDD 12e1
26 J4@CE1D1CICICSESEDSE 171@
27 FBDADS7948R50VEREIFE 1336
28 W@1CA73DBR9ADCISIDE 1151
29 1l1ESFDESCDSSDCEICASSE igez2
38 DBDABSDBAFCIBDDEB3IEFF 1837
31 EBEDS3FBDACIELICACSCS 2049
A2 DSESEDSBFEDAR7I480600 1428
33 GREYFERICAABDERSIDCI 131@
34 OQECBALAADEBED4A2EBEDS3 1615
35 FBDRAEADACIACSED4BGE?DA 19308
1228
1268
7E 1283
1251
1463
1717
793
1433
1522
1682
1149
663
1511

71 71237@EDSEE1D1C 1
72 OJEJEEDESGEC47CICD
73 PDFSRCBIRCBIRCBIRJ
74 DFRA7C259DD3IE@L13220D0F
75 RFDD77$67HEBE7DQ77G7

C
F
7@ 21630H7821530RG1?
2

WM e END
QOOR~INUIDE

76 CDAL16 CDEBDECD 1882
?7 GTDHCG??DDDD&HEGDDEE 1421
78 W@7ESDSCD1SDEEBD ige3
79 bRCDB?DB?CBE‘!4DEiCH 1526
8@ 770DCDECDE216BDA11B3 1461
81 DAG148QAPEDBRIALFDFEF 1127
82 250221B3DARI3IAZBDFAT 925

8 Simtesiweseaint 1%
85 1Q@E@RED4IE70CAGSIBERE 7O1

86 QJED4361DAIAZSDF473IA 1069
87 2ADFAFEC4ISSDACDEBEDE 1571
B8 J3R210FDDYGRSE7IARIDOF 1189
89 DDYBRATEFLIBIDABG1BAE 947

9@ @3CDRCODCFB7EF3CSCSDS 1663
91 JA2ZPDF4TIARIDFIR4TEES 1144
92 @7s7CB3sCB3 AlF 968

300 REM subrutina que se activa con
la subopcitn 2

399 RETURN

Estas estructuras aplicadas a un
ejemplo practico las podréis observar
en el listado 1. Para utilizarlo, deberéis
tener en memoria la rutina (listado 2)
tras haberla introducido con el Carga-
dor Universal de cddigo maquina, rea-
lizando el Dump en la direccion 50000
con 5590 como numero de bytes.

93 DF4F3RZ1DFY14FCDAADE 1277
94 TFAAVCAB7CEA72410FDD1 1305
95 CILICO97BEGFBCGARET7BES 1707
98 @VeFeFeF81&6FCS 511 936
a7 PelRCBEIBCBIACE. 1 868
98 DFS677BS4A7CAS7DE4A73IA 1401
9% AFDFA7CR48DE7BAVFE43 1513
192 DEJEG@I21FDFCISVDELE 1114
181 B1C3STDEVBATF2SZDELS 1360
i@2 FFCAS7DE3EG1321FDF3RA 1184
183 220DF677994A7CABIDE4A7 1428
184 2A2VDFBRBARZPF274DELEFE 1466
185 CEee83228DFCIBODEFERE 1327
id6 CA7CDED28B2DE3Z28DFC3 1618
ia7? 1ERBDE6PE3Z20DFEL 11489
i@ CIC9CSES216BLA11B3IDA 1562
189 ©9i14BR2QEDB@11&6BDACDEE 1265
118 DED121B3DA7RABS6FD2ARA 1687
111 DEZ47BA7CABSDEAFBIEI 1594
112 B3BSEFDZBYDE24C17AS@ 1487
113 477B914F116BDRA7BB3ISF 110856
114 D2CRADE1479A7CADSDERF 1758
115 B81818183SFDEZDYDEL4ARE 1288
118 1@7E1223137E12232313 447
117 1319F4COCDDEDD@EG18RE 1172
118 @3CDEADCCYBRDDTELLAT? 1358
119 CB8AFD ADD 461
128 @6e70DVERSDLIEB7EF11 971
i21 6GBLARE1BRERICOBCDCFE 1060
122 7VEF3ICY10822EDFR400202 852
123 BBGB&BHBBBBOEGBBBBBB 22
124 4
i2s &BBB?BBGTHiE?CBﬂ7EBG 578
126 7EBla4BR008 d22ad4an a8
127 P400200000 @3FFFIFFF B8
128 Q@FFF@7FFRIFFRLFFRAFF 1321
129 @OFFR@FFR@AFFZIFFELIFF 1536
138 FIFFFAFFFIFFFFFFOQaa 1998
131 029001002 180@1CRRA1ESAR S8
132 IAFOAIFBR1ERAL1Z9R0288 =249
133 P2leddleLdloddRldadne 3
134 CFFFC7FFC3FFCIFFCAOrFF 2261
135 CO7?FCA3IFCA3FCR3IFCAFF 1531
138 CB7FFB7FFC7FFC7FFC7F 1839
137 FFFFOQ202220042826088 S2@
138 @702a7ERA7CORTESRVER TR7
139 Pdolelfpand 492048 452
142 QP2P00AAF3IFFFIFFFAFF 1489
141 FO7FFR3FFALFFAAFFBRF 1451
142 FROFFRIFF21FFELIFFFLF 1402
143 FFAFFF1FFFFFR0d@ae02d 1082
144 B120218021COR1ERRLF@ 789
145 @IiIFER1ERR1Z200020001@ S55
146 ©SR122010202ABQRRFCFF 539
147 regfrcatreicroernce; 1203
148 FC@3FCRIFC

i49 FFB7FFC7?FFC7FFC7?FFFF 2282
155 QO2el0A0Z2RZ2828000008 128
153 Pf2dReSerFaSeroseseed 736
154 1278S23R28 7820004848 622
155 10204B4B80200608502 4B
156 S8 lezez el =288
157 2RPR2040404240208 Iz
158 =Zeilalalel 296
159 Tara7? 202878 B16
160 282 3@i@ 176
161 =2 ¥i 2@ 152
162 @& @ 1] aa8 208
163 1920404020007 B8 S84
164 683 3as5 218 344
165 PRRR7ARE3040407 8 4
166 Toas3a Taaae 328 362
167 487888 BATR423208 448
168 @B87000003040704848328 536
1659 O22a7oaBERBlaz204 2a 240
178 2048324 84E @48 53:
171 483810

i7=2 é BR20220R2240 288
173 2 i@ iiz
174 QORa7ER@7 288
175 gsesissavsssieicesss o2
17?7 284 48400002 456
17v8e 7e48704 7 3J@48 672
179 494048308 78484848 576
188 4870000 54272404878 728
181 Q2027842704 240400200 488
182 J04040524820000 48 S2
183 7E4B848480000381010108 448
i84 i1@dB2eee38l1@lelllese =88
185 QAPR4840SQ524B480000 448
186 4242424040 72000Q04878 BE24
187 4848484 B4868EB58 ESE
188 S84820023Q2484B484830 Sd4
198 3028i8482823580050¢s a8
191 4872504 gn4aaaaa S04
192 4BJe@Qdp3Blale ia 258
193 QC22R4848484 3 a3 408
194 484848483 148 S22
195 4B4B7B48280 323238 55
196 JR4820004848 aIa 4586
197 ORe27E2Q8122040782080 362
198 30202020283200220888 249
i98 i0204240000230101010 272




_—

[ 2008 1930020220 7RZ0202028 336 220 SPE000202R484B4B7848 SB4 44 COO1DBCOCSDSET7EI21323 1378
201 880 248 221 Q2202248323230482022 288 445 GDCaSCEmb1EB@Ized@es 1064
202 10282070287 70 464 222 B@4B848382620080RAR78 376 idi FEBC11BECCOCSESTE1213 147@
203 98384838 40407048 S04 223 @8leze7oEedR1RzZe=et as2 445 DSARADC2BIEEE1I@LZ08@89 921
284 483 3848404038 424 224 ZeRV100OINRAZO22A20 272 446 C11BEECQO4FCBI7CBE7B1 1340
205 QOPRREQBIB484838089 272 225 =200020101018181282a28 184 447 AF78A7CRADBEB7IEGA7CE 1569
206 Q0304870403 3048 464 226 eay 112 446 DBEB@ERR7ICBIFCBIFCE 1311
207 604040400 304848 482 227 3234 277 449 OJF4F7BA779CH3CCIOCS06 1214
208 35283000404040704848 S6@ 228 EBVEFE1@DAS1E3FE14C2 1678 458 @@IIVEFES2CAFSEBR423 1142
209 ORAZJAREDIZAZV10DRA8 144 229 JAEE3JESCDSSE3ELCIEBDEl 19@3 481 7EFELAD2EFEBC3IESEB7A 1863
218 Z200920Z2RZ202040004048 2S5 238 FE1AC2SBE3237E3233E@ 1268 452 CB27CB27CB27C1C9@0CS 1317
211 SPcOEASPPDOBZPZAZO20 488 231 C3BDE3FE1GC2EDE3IZASE 1490 453 RAF3202EC237EFER2CA27 1121
212 201000000Q24B784B4848 456 232 23SEESEBCDBOE3EIC3BD 1762 454 ECOBFFB4237EFE1@D211 1159
213 Q0RRda7R4iB4B48480000 400 233 E3IFE17C27CE3237EESCD éggg 45% FECIRMZECBBODZ2O9ECT7A32 1341
214 ©O3D484B463I200000870 424 234 RA2EIE1CIBDEIESCDESES 456 @ZECCI0SECIABZECABA1 G981
215 4B4B87040400000384845 S84 23S 3E@1CDA2E33A34ERICIZ 1101 457 CDC2EB3C3ACCICSFS21F4 1670
216 JAMEOAROSR1B2RAZRZO20 224 2386 J4EBE123C33ABE3IIAILES 1351 458 EA3E AECEIF1ATCHE 1449
217 O28R0R3L403208700220 2088 237 CO3A2EEMICGFIAZFEAST 1132 459 E@2CD4REC2310F8CY 1150
23 Soseegcessserissies 14zS 188 gossacasaccrosseses it

4
il T T Se e ESsm el
464 EDA7CAYFECCDD9EC1&621 1650
242 S ChOARzZ22230E8 1186 465 C382ECCDYFECC1O4@B3D 1427
243 3232EACo0Dde9002028 S25 4 C2BEECTRATCASSECCSDD 1838
245 @7FFDE2@6F2600292929 780 467 4613DC4EQQCD29DDCICD 1262
=246 Q13SEQ@311D4E3IR1 a 752 468 RABECE1D1 AGAECTO23 1587
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249 OCEAESDSFS21E4E311ES 17089 471 CRECEIC1Z23C3AEEC2159 1E9%
258 EJMB3IEEBCBLEEBLE222E4 1667 472 EC3EFF772264ECCO7841 1428
251 CBFE3D29F2F1D1E1RG608 1481 473 4FCDBFEDB§BE?ER??724 1886
252 FSCE3EEBCBLEEB3D2@F7 1553 474 @FACSDDZ21190FDD7ERE 1324
253 2313F118F1CASBELAEQE 1877 475 DOO9GBEIRED44470D7ERS 1253
254 EDSE3REGEBLID4EITEES 1646 476 DDYS@7CBIFCBIFCBIF91 1321
255 21EAEZAGEBBAEBELV713 1869 477 ED444F116BDA7BEISFD2 1282
256 2419F1C3BHE4Q6RBEDSE 1192 478 BIEDi1478B1BICEB27CB27 1121
257 JREREB1ID4AEIVEESZ1E4L 1579 479 CBE2783SFD210ED1406088 965
258 EJRAGEBBGEBE177132410 1460 4808 1A2F1213131318FBCO4F E92
259 Fle6RB82RAIVEARIVEESZ1 992 481 Q@CACA7ZRBDER23IA7CA3G 964
260 ESEJAGEBBGEBELT71324 1673 482 ED2A7EFE1RD227EDLLI@F7 1417
261 1BF13A33ERAFSZA3BERACD 1354 483 7EEGRLICAB7ECBAFCA3FED 14567
262 ADE4EBF177S73R32EBR7? 1582 484 CB!FCS‘JEDCBEF??3F$C 1474
25 Sheiicescinactanns ined BT e
FOD7E14A7 1434
265 C97CAF@FAFEEAIFES5857 1824 i85 Eggggggé%ggabbﬂbﬂﬁﬂﬂ 1494
266 SDCOOGOLA0ALIRABARGD 294 488 CAGBEDDRBBEDCG@ZBBOA 1731
358 @ 3RZFERFE 593 489 BBEDDDVE@SDDIER7CBIF 1376
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368 @@CI3R2FEAL7IAZEEALF 1828 491 EDCE@2BYDAEBED3IERICL 1472
361 RAC274EB7BC391EBAFS? 1663 492 COJE@RCIC97EESFBCE4® 1517
362 CSFSDSCD3IJECCDELEBCE 20818 493 E677BEEA7OFRFAFBLlEFCY S46
363 JIFCB3IFCBIFD1B2STFIC1 1458 494 CSDSESFSEGFSSTEE3BCE 1938
264 CR7EEST B2 1314 495 JIFCBIFCB3FB2COBCE 1608
365 14EB1EQ@SF197ESF237E 776 496 DOEDFACDBCEDEIDICICS 2153
366 S7EBC 2AS3ISCO1a4 745 497 CSDSESFSCOADE4FICEDS 2141
367 @AR9ITEZIFEEACATEEIFE 1265 498 1213@DC2CEEDDIC12120 1148
368 3BDARFESFESADZAFESES 1831 499 @@19EBIREFEIDICICICS 154@
A69 2BCDAAEATBIZA1EBELI23 1311 =08 Dﬁ%;ﬂFCBEGCEEDCEEBGS 1519
370 232ITERIFE3IBDACBEBFE 1437 S@1 ES772300C2ESEDELCICD 1679
371 OADRCBEBESZECDO3EAVE 1537 E92 BEDCAF1BFRELIDICICOFE 1887
aA72 J2A2EBEL1VE23FERDC2DE 1513 583 FFCB322FERCDI1BEDR7CA 1614
373 EBES3IARLESCDI1BESELI3R 1657 S04 3JEFF3I22FERCS473AZFER 1259
374 AZEBCLS9ESCIROROR2280 1186 585 PBBCRCCD1BED3EFF322FEA 1493
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383 13BCC3IJIGESES2AFSES36 1315 511 234EB8130BBD2SSEE2323 1090
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o SE HA CREADO ¢ pri-

mer MUA, juego por correo. Mas de
1.000 escenarios, objetos y proble-
mas, enganche de prueba gratuito.
Remitid vuestras cartas a: Antonio
Baena Sanchez. Urba. Mimosas,
bloque Greco, 7.° A. Algeciras (C4-
diz).

e SE HA CREADO phan-

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

e QUISIERA conseguir el

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

@ DESEAHEA contactar con

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

é

] POKEADOR automatico
de Microhobby. Compro por 5.000
ptas. Llamar al Tel. 552 74 81. An-
tonio. Madrid.

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

=] CU‘MPHO sintetizador de
voz especial para el Spectrum 128
Plus 2A, Ofreceria hasta 4.000 pias.
Enrique Alcacer Tamarit. Avda. de
Valencia, 42-5. 46530 Valencia. Tel.
(96) 142 16 30.

[ ] DESEﬁHiﬁ vender Spec-

trum 48K con cassete, reset incor-
porado y algunos programas; todo
ello por 20,000 ptas. O bien cambio
por Commodore 64 en buen esta-
do, gracias. Miguel Angel Mufioz
Sénchez. C/ Rio Llobregar, B.2,
E.1.° 3.°, 4.°. 43006 Tarragona. Tel.
54 24 95,

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

e CAMBIO programas para

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

e jINCREIBLE! vendo

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

o AVENTURATE en un

mundo desconocido. Los juegos
por correo. Inférmate por correo a
esta direccion: Francisco Rodri-
guez. G/ Constitucidn, 7. 45240 Ala-
meda de la Sagra (Toledo).

® 1U'IEN DO interface con soni-

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

e COMPRO modem para

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

® NECES'TO urgentemente
el ensamblador de Codigo Maqui-
na GENS-3. (Preferiblemente de
Madrid, ponerse en contacto con-
migo, llamando al tel. 465 46 87 o
bien mediante una carta escribién-
dome a: David Ruiz Timdn. C/ Alfa-
ro, 20, S.5. 26025 Madrid.

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

® VENDO ordenador Spec-

trum 128K Plus 2. Junto con el or-
denador regalo revistas y juegos
recientes. Todo entra por 30.000
ptas. Luis Benito Antén Rivene. Cl
Emili Picre Bon Mati. 08070 Sitges
(Barcelona). Tel. (33) 894 21 80.

e INTERCAMBIO utiiida-
des antiguas o novedades. Prome-
to contestar. Jose Tamarit Rodrigo.
Cl Padre Salvador, 16. Puerta 2. Al-

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

@ VENDO 15 juegos por6.300
ptas. Son juegos como Rambo,
Hellfire, Trantor, Galax, etc. Ade-
més regalo el juego de Fernando
Martin, Turbo Esprit y Hyper Sports.
También los vendo por separado.
Los juegos son todos originales.
José Luis Abad Menes. G/ Santa
Bérbara. 42138 Borobia (Soria).

® VENDO Rrevistas del Spec-

trum (mds de 100 revistas), la ma-
yoria son «Microhobby» (desde &l
numero 20). También vendo libros
del Spectrum (Basic, iniciacion y
Cddigo Méquina). Ademas todos
mis juegos (la mayoria, novedades
de este afio). Igotz Uegoitia. Avda.
de Algorta, 32, 4.° izqda. 48990 Al-
gorta (Vizcaya). Tel. 469 95 59.

@ CAMBiO todo lo que sea

informacidn sobre codigo maquina
(revistas, fotocopias, etc) por jue
gos (tengo novedades). También
compraria el curso de Codigo Mé-
quina de M.H. sin fichas (puede ser
fotocopias). Alberto Bueno Cela-
dor. G/ Monasterio de Velate, 5, 4.°
B. 31011 Pamplona (Navarra). Tel.
2548 79.

@ EL CLUB que esperabas ya
se ha formado en Santander, club
«Master Games, con todo lo que te
interesa de tu Spectrum, escribe-
nos y no te arepentirds. José Car-
los Asencio Fernandez del Castillo.
Avd. de Valdecilla, 19, 6.° lzqd.
39008 Santander. Tel. (942)
3336 29,

e VENDO Spectrum + 64K,

Completo, con joystick Phasor One
y cinta de instrucciones, por 17.500
ptas total. Interesados llamar a
Francesc. Tel. (96) 224 00 10.

e VENDO sintetizador para

Spectrum de VOZ muy bueno
«Sweet Talkers de la marca «Chee-
tahs. Cinta 4 interface + instruc-
ciones. Menos de 30 min. de uso.
Precio a negociar. Posible inter-
cambio por transtapa -3. Escribir a:
Carlos Gémez Carcia. G/ Castilla,
3, 2.%, 1.° 08018 Barcelona.

e YA FUNCIONAMOS.

El primer grupo espafiol de juegos

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

© CREANDOSE ciub usuz-

rios Spectrum; para inscripcion
mandar datos personales, foto car-
net, 1 cinta con juegos. Mandare-
mos instrucciones y carnet de so-
cio. Editaremos revistas del Club;
por inscripcion, habra varios rega-
los. La revista se mandara a cada
socio por correo (gratis). Toda Es-
pafia. Mandad las cosas a: Softwa-
re Club. C/ Tenor G.* Romera, 5,
7.2, 46015 Valencia.

® COH PHO pokeador auto-
mético de Micro Hobby por 1.000
ptas. Interesados llamar al Tel.
2252 92 (Pamplona). Sélo Pamplo-
na. O acercarse a Avda. Pio XIl, to-
rre 12, 11° A. Llamar o ir de 19.30
a 22.00.

e VEN DO impresora Seikos-
ha GP-50-5 especial Spectrum.
Muy buen estado. Poco uso. 12.000
pts. Regalo lapiz dptico. Interesa-
dos llamar al Tel. (973) 24 46 35.
Preguntar por Miguel.

] COMPHO las fotocopias

de los cargadores o pokes de los
juegos: Predator, Green Beret y Ro-
lling Thunder por 75 plas. cada
una.

] SE VEN DE para aficiona-
dos al hardware o para quien quie-
ra ordenador ZX Spectrum + 48K
por 5.000 ptas. con todos los ca-
bles. Se venden libros para apren-
der BASIC, muy interesantes. Es-
cribid a Francisco Casado, 2 TRV
Antonio Mendoza BB3E. 38007 San-
tander.

e ESTOY INTERESADO

en intercambiar trucos, pokes, etc...
sobre el Spectrum 48K y 128K, Tam-
bién vendo nimeros atrasados de
Microhobby. Daniel Sendarrubias
Retamar. Aptos Niza Bloguel, bajo
a. 03550 San Juan (Alicante).

e COMPRO sintetizador de

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

e COMPRO Spectrum con

teclado «profesionals, Saga, Indes-
comp, etc., o sélo el teclado, Escri-
bir a Jose de la Fuente, Aptdo. 423,
18080 Granada.
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CIRCLE 1 ger e oy o ousa ges
1@ DATA "DO2ARAGBSCODSE@4DDSERC”
28 DATA "DD4E147ABA38AF81380C"
- . 3 e i
A Antonio Fernandez, de Sevilla, 4 gapa ;;sggggagsggfglssasqu;;
el comando Circle del Spectrum se 58 DATA ERSSBOERSABLEARSIDLD"
lé ha quedado pequefio y §8 o1 coresches sboicosecs
oicsado Do b e de o | 1 B2 B
d Slgu;l'en STt el LI LN 13@ DATA "Did47990DB2ERREE232B"
circulo en pantalla pero con 148 DATA "15ESEB2ABZEREDS2EBZA"
pa s pe i5@ DATA “BEEREDS27D30BZED44B9’
£ bastantes ventajas con respecto al 168 DATA 1 38AB59I1680CE2ICE1218"
HELICOPTERQ | comando del basic, como velocidad | 148 8234 "858555588es7oeasie
Qe o ey 218 siTa [GsgIsee eac cusezee:
Nos encontramos ante otro truco pOSIbl]ldad de que el C&cu]c’ se 220 DATA "772AB4EACOBR22QR2@000"
de sugerente titulo, que nos ha imprima en las dos lineas inferiores _308 CLEAR 53595. LET dirs6ed: L
enviado Francisco Miralles. de de la pantalla, vy mayor perfeccién 4398 ;ET 3210 LET b=11. LET ca1
Palma de Mallorca. Con él se st . A 318" FoR 2% 70 21
puede imitar perfectamente el a rutina necesita una sere de 33@ FOR y=1 TO 19 STEP 2
sonido que producen el motor y las parl.imelros que toma a partir de la b%‘fs»fli]ﬂ' EE%“in'é’?'isﬁﬁé?-’.:%ﬁﬂﬂ‘;u
3 r
aspas de un helicépte variable del sislema DEFADD, por L - .
e i e e || WY
PO i 357
FN C (X,Y,R)= USR 60000, donde X gz‘fgs I CRRERTUREARSR°En LGS BAT
es la coordenada ‘X' del centro de | 4ee_iwpur "Ouieres salvar et co
la circunferencia; Y es la 410 IF ag="i" DR as="5" THEN GO
coordenada 'Y' del mismo; y R es 228 0%, pRINT AT 11,@; "He aqu
el radio. Después del DEF FN, i 0e PARLALLE dE B ERFLO.
habra que teclear RANDOMIZE FN | 239 RANDOWIZE rn ¢ (24823.a,a)
C (A,B,C) siendo los valores A,B y 458 RANDOMIZE FN ¢ (245-a,101-a,
C los deseados. al
= g i 493 MEXT a
1 PAPER @: INK 9: BRIGHT 1: B El mnc]ﬂnaml_ento de la mtma se 1%33 gsggE"gngEngODE “CODE Ged
ORDER 8. CLS HRblp basa en la siguiente expresién para | (218 . L o Lo oeine ta
er 2, T la representacién del circulo: cints para veraficac”

n%gz §+n:'u 22 T e i g Ye=R2—X2 con lo que dando 1838 PRINT AT 11,@;"La verificac
.3 E;:ﬂ‘,‘ = ﬁ?azgé}?ﬁﬁ?ﬁg}“ valores a X podemos hayar la 182a"BabiE e F"RETORA

§8 AANDGHIZE USR 44 coordenada 'Y' correspondiente.

i ”~

Con que s6lo os digamos que el 1 CLS : FOR a=1 TO 11@: READ CLS ESPECIAL
autor de los listados que siguen es "9y BRINT AT ‘gis?":*ﬁuﬁw NO.72
John Cassellze, residente en i J.CASSELLZE © Desde Guiptizcoa, Samuel Cuesta
Madrid, ya os podéis hacer una ,je.0aTa 2.80,2 .11,2,11,2,11,2 nos envia su aportacién en forma
idea de cual es su contenido. Y si 128 0ATR'3.86.2 12,2,12,2,12.2, de rutina de borrado, algo que por
no conocéis todavia a uno de 12 bAfR 304837 11,2,11,2,11,2 clerto no creemos haber publicado

4 P B S ROU s ; :
nuestros mds asiduos ST T e R SO s jamds. Eso si, el CLS se realiza de
colaboradores, sélo tenéis que i v 42 S SR s una manera algo especial. La rutina
teclear los listados y observar los P ey G il no es reubicable y debe ser

» » ' * ¢ L ¥ - :
resultados. gg.g.ﬁ-gpﬁ.g,g 2.7.2,8.201102)] introducida por medio del
LISTADO 1 15’2 0BTR'2,60.2,18,2,12,2,14,4, Cargador Universal, realizando el
AN St Sl QIR L 80 OATA 2,14,2,11,2,12,4,14,82, Dump en la direccién 60800 con 178
n.dg E%Eﬂ-}"f#*ﬂ‘e"gmnﬁnv'm T PR R Am R 1 RN 2,70, 6.2,4.0.2 como nimero de bytes.
Ok i ‘“42 DATA 2.8@,2 ,11,2,11,2,11,
JiCASSELLZE © (F welyd I Ly e b b

i ﬁag ??“'2 ?6‘?'?!'{2"'“‘2'“'2' 1 1EC@1620210040QEQB3E 457

413 3"‘{“5‘,1’;"‘*‘*‘-‘*’*“*““ 1ie’'oAtA’'3,é8,2 ,11,2,11,2,11,2 2 FFI2B@SCI2B1SCCS3ABE 1323
‘40 'DATA 3,&@.1.0.: 2,1,3,4,4,2 Al 2,9,2,7.8,9,1 3 SCCB3F32BASCA43IIABASC 1060

88,1,2,2 lalag- 120 ORTA'3,66.2.6,2,9.2,11,2,12 4 AB77IAB@SCCOCEEACDFE 1703
'"36 bAth' 2,860 2:8:1%2,1,4,4,5,2 ,2,6,2,9,4,% 5 EAIAFACORIEB4ZCDELER 1661

R LA R R Ak e & 231@FAZB433ABISCCBZ7 988
" » 4.4 7 JEBLISCIABLISCREY7IABL1 1166

6 bata ”‘ééiié"gzg"“' rdoR 8 SCCOCEERCD@IEBLOFBCD 1638
BB bAtA’ D 86 180 100,1,9,4,10 9 FZEA42CDELEAZBIBFAZ2 1550
2,88 19.157,11901028,4,8 " 19 F3ER338PE8Ca15151655 1392

‘70D ,60,1,7,1,5,1,7,1,9,4
s 13 gicsssassedsnsecise; ises

DATH ;333‘3’:13731":‘3i'- 18 GoriPicirrcossrcEesr 1270
2, 1,989,121 1,9.1.

88 oaTa’s ke 11011040407, 1,0,0 16 gezBcezesroegoasess; 1383
*7!7 DATA 2.60,1,5,1.4,1,5,1,7.4 18 Z@eFDB7CCE2BET7COBBARd 993
‘ii@ DATA 2,6@,1,0,1,2.1.4,4,5.,2

4,2,2,1,5,4,4
.%géiégfg E’Eﬁi%'f’fja"'a""‘a DUMP: 60.000
‘136 bAtA'=2,66,1,0,1,2,1,4,4,5,2
L] "
‘$2616412'3 86,11671,2,1.0,4 4.2 N° DE BYTES: 178
¢ ' r » ’ L L4 * * Ld .

22 MICROHOBBY



ILUSION DE
ZOLLNER

Uno de los muchos efectos
Apticos existentes es la illusién de
Zollner, segin la cual se dibujan
unas lineas paralelas que después,
aparentemente, se inclinan. El autor
de esta ilusién spectruniana es
Francisco Villa, de Madrid.

L) fuﬂ =148 TO @ STEP -19
ze 9,f. DRAU 178 1,170

r:ﬂ PLDT f-11,8: DRAU isa

EE =§§T ’1 ; TO_-14% STEP -19
c=14 - =

L Lec,2=INT (crs2)

78 FOR x=@8 TO 168 STEP a

88 LET ys=x4+c¢

38 I il e e «
£

iie PLD* LA ;#DT 7a1,78NOT 1

12@ NEXT x: NE c

PLANOS

Desde Albacete, Miguel A.Girén

nos ha enviado el siguiente min-
programa, con el que podréis
1ealizar planos en perspectiva
como el que figura en el copy
adjunto. El tamafio de los cuadros
se controla con la variable L de la
linea 30, a la que se pueden

asignar valores como 5, 20, 10, etc.

H 4-1-89 MIGUEL ANGEL
18 BENR 3°-158R.NICKEh "tk
7: BRIGHT 1
T A=1: LET SUMA=BIN
ARt D s FEET RIINT (serL) . LE
T J=INT (208/L)
48 DIH HiJi: DIH NiJ)
E@ FOR F=1 TO J: LET MIF}=RND3
""LET MIF)=RHD#1@. LET SUMA=SU
HRA#H (F) =N (F)] : HEXT F
6@ FOR c=1 TO K: PLOT a,a+5@
a8 LET BonoFs-NiF)
86 GRAU L B: DRAW L,L: DRAY -L
478} (ORAL L, - DRAUL.S: MEXT
HA=FR+L :
108°pLOT 1.51° DRAU @,-59: ORAU
L,8: DRAU @,50+5U
$i6 Plot JaLsl 1 DRAU LaK,L¥K
DRAU 8,58 +SUH

HOLLYWOOD

En esta bella ciudad californiana
se desarrollaban las aventuras de
un super-detective, interpretado
por el siempre simpatico Eddie
Murphy, cuya banda sonora ha sido
reconvertida al formato Spectrum
por David Luque, de Palma de
Mallorca.

1 REM COPYRIGHT D.L.M & C.M.G
& J.L.G. (ALIAS PESAQ)
1@ CLS : PAPER @: INK 7: BORDE
R @

2@ PRINT AT 5.4: OVER 1: BRIGH
T 1;"? 1988 Palma de Mallorca™

3@ PRINT AT 9.18: OVER 1: BRIG
HT 1:"Axel F. por"

40 PRINT AT 11.1@; OVER 1: BRI
GHT 1:"DAVID LUQUE"

52 PRINT AT 14.6: OVER 1: BRIG
HT 1;"Rrreglos para 128K."

6@ PRINT AT 16,8: OVER 1: BRIG
HT 1;"CRISTOBAL MORENO & J.L.GUT
IERREZ"

7@ PAUSE 409

8@ CLS

9@ PRINT AT 9.6;"SUPERDETECTIV
E"

18@ PRINT AT 11.14;"EN"

11@ PRINT AT 13,15;"HOLLYWOOD."

12@ REM COMIENZO DE CANCION

138 LET as$="05(3f&4%al_1ff3sbfs
ef&4C1l_1ff38DCSafCF1f1_1%e$eldcgld
_SE75) "

142 LET b$="03(3f&4F1_1%e$SE3cCS$
ef GFR1AC3SEF$d&48D]1_15e$E3csef5F
&15$E3Cs$bsa) ™

15@ LET c$="03(3f4F1_l1%e$E3cCse
f&4F186c3CESEFSd&648D]1 1c3E3c$ef5F
&1&$E3C$bsa)

16@ LET Ds="05(3GCCICSESSEISE#S
D#sDE#DC1ICCSESSE3#SDCESasasalsal
£$blsbs&35b1%8b33bCCC18b3C1ICACIE) ™

17@ LET Es="05(365#as#alskasbas
b3sbsbibfbEmalssashasbbtsbIsbinak
fffif3glghlglg3gseassaisalgiseal
s#aks#alds) "

180 LET F$="05(36ff1fghg3gffffl
ffghg3ffa#csdsdlsdisel set3selsel

s $efff15e3f1LGE36) "

159@ LET g$="V1@NOSN9_9_ 3#$b&7&"
20@ LET h$="V1@NOSN9_9 3J#sel7&"
21@ LET i$="03(3f&4F15efeSE3cCS

[ e1"

220 LET j$="03N3f&5L87L":
=15+1%

238 LET 1%$="06N766&&6F3 6SE3_64%
C#b5sa7fL9&"

248 LET m$="03N3fL4F1_1%5e$E3cCS$
ef&F&1A&SE3CSbSaf&4F]l _15e$E3cCsef
&F&16c3CSEFEd6&43D]1_1%eSE3cSefSFA
148E3C$bsa"

LET k%

250 LET n$="03N3f4F1_1Se3E3cCse
f&4F 166 c3CSEF$d645D]1_1cSE3c8ef5F
&16SE3CSb$a3f4F1_13eE3cCSef64F16
Gc3CSEF$d64%8D1_1cSE3csef SFa1AT 3F
fgr

268 LET o$="05N4$al_3Se3_l5adse
3%ateqsal_3%e3_l5adSelSasadsedsa
1_3%e3_lsad4selsasedsal 3%ed_lsa4d
$e3fatedsal 33E3_lfadsE35asEdsal

_35E3_ 1!&4!51353:38E45&1 38E3_1%
a4$E3sasE4sal _3SE3_ 1!045335&5E”

270 LET p$="0O5N9&E&&4SAL_3&3_1%
A463SA&4SA1l_363_1$A461SASAILASAL
_3&3_13R4L3SAL4ASA1_363_15R4L35AL

280 LET q%="03N55a3%5A3_1&4&356465
$e3F3_1646154636585938G3 164636655
e33E3_16463665%5a38A3_ 164636651 35
R3_184&1663565%938A3_16463645%e38
A3_164636&"

292 LET r$="05(1%ECS$bl_l1%a3%blC
3$ECS$bsa) "

30@ LET r$=r$+ri+ri+rs

318 LET s$="03(4%al_7SA5%5a4fl_7
F5f4%gl_7$G53%g48el 73ESse)”

320 LET t$="05N36fafafalsalsbils
b&3$blSb3SbCCC18b3CICACIE™

33@ LET u$="05N3&fff1f3glghlglg
3gseaseasnalgisealssabssadin”

34@ LET v$="05N36#csdsdlsd3sels
ef3selsedsefff15e3f 1fRF36"

35@ LET x$="0OSNS5F"

368 LET y$="0O5NSf"

370 LET z$="03N5f"

38@ PLAY as$: PLAY b$: PLAY as.c
$: FLAY D$.E$.F%: PLAY g5.h$ . k§:

PLAY 1%5.m$: PLAY as$.n%: FLAY 0%
,P5,q8: PLAY r$.8%: PLAY d$.es$.f
$: PLAY ts,u$,vs: PLAY a$,.c$: PL
AY ag.c%: PLAY z28,y5.x%

35@ PRINT

391 PRINT

492 PRINT "DESAGRADECEMOS LA CO
LABORACION DE ANDRES FLOJILL
O POBRE.": PAUSE @: GO TO @

9999 SAVE "HOLLYWCOD" LINE @: GO

TO 9999
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Nuestra entrevista de hoy
nos parece de una gran
importancia, yva que el
personaje es, sin duda, el
hombre adecuado y
hablamos con él en un
momento crucial para la
aventura en Espaiia.

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

ntes de seguir adelante aclarare-

mos, para aquellos que no lo se-

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

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

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

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

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

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

NO HAN HECHO
MAS QUE EMPEZAR>

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

Pero dejemos que él nos lo cuente.

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

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

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

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

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

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

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

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

el prototipo de Quill.

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

Y entonces intervino mi padre, Ho-
ward, El nos di6 el apoyo econémico v
el entusiasmo suficiente para poder em-
pezar a pensar que se podia distribuir.

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

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

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

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

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

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

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

M.H. ZEl Quill permitia afiadir grafi-
cos?

Tim. No. Ese fue otro problema que no
esperdbamos vy que causd muchas dispu-
tas.

Mira, nosotros éramos unos epuristass
v no creiamos que una aventira debia te-
ner gréficos. Pero muchos de los compra-
dores nos pedian un sistema gréfico, que
ahorrara memoria.

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

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

M.H. ;Y el paso al PAWS?

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

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

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

M.H. ;Qué opinidn te merece el soft-
ware espaiiol, en general?

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

Estdis pasando por un buen momen-
to, nosotros lo tuvimos hace unos dos
afios, pero ahora estamos un poco esta-
cionados. Supongo que aqui pasara lo
mismo.

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

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

Tim. Rie. —Bueno, no habéis hecho
mds que empezar. Aiin os falta obtener
vuestro propio lenguaje v forma de expre-
sién.

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

Aqui es donde las publicaciones jugéis
un papel decisivo y en el tiempo que lle-

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

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

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

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

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

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

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

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

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

También est4 el problema de que casi
todos los sistemas estdn basados en el in-
glés. Piensa en lo poco rentable que se-
ria producir un assembler en castellano.
No seria productivo ni rentable. Es me-
jor una traduccién, lo contrario no paga
ni los costes.

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

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

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

Pero aqui me ha sorprendido el deli-
cado balance obtenido entre el espacio
dedicado a juegos vy el que se dedica a
programacitn o a ensefiar cosas nuevas.

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

M.H. ;Nuevos proyectos?

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

En realidad, solo pensaba permanecer
unas dos semanas v fijate el tiempo que
levo.

Lo méas seguro es que dedique unos

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

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

Quizd lo méas importante para los
aventureros sea la noticia de que el
APWS para PC estard listo a finales de
afio en su version inglesa, prontamente
seguido, claro esta, de la castellana.

La version PC es nuestro objetivo mas
inmediato, puesto que es el ordenador
para el que mas nos lo han pedido.

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

Tim. Pues mira, lo sé todo porgque lo
he hecho yo. Pero por ahora solo te pue-
do decir que es un programa tipo Multi-
media, que abarca varios ordenadores v
facilita el trabajo a una compaiiia sin re-
bajar la calidad.

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

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

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

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

Los gue intenten usarlo de un modo
profesional deben pulirlo al miximo des-
de el principio.

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

Por otra parte también les recomenda-
ria encarecidamente que no esperen ha-
cerse millonarios de la noche a la maia-
na, es un terreno muy duro.

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

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

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

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

Andrés Samudic
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:Eres un chico con talento?
:Sabes dibujar bien o eres bueno

inventando historias?

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

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

participa en nuestro:

Gran Concurso

El ganador obtendra los siguientes premios:

EISAONE  200.000 pts. en metdlico.

B8 La publicacion de la aventura ganadora por Aventuras A.D,

{con las salvedades especificadas al final) en el apartado NOTA,.

IS L8R Trato preferenccial en el futuro en cuanto a tomar en consi-

deraciones sus nuevos trabajos para publicar.

SO REY  Viaje a la cuna de la aven-

tura:
Esto incluye:

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

b. Vaje a Londres donde conocerds 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 conoceris todos los entresijos de las publi-

caciones y tendrds tu entrevista. (?77)

d. Viaje a la cuna de la aventura_en Espana, donde conoceris el equipo A.D.*
su forma de trabajo y oiras los sabios consejos del VIEJIO ARCHIVERO, a quien

hemos convencido para que deje sus agrestes Carpatos por unos dias.

TNOTNDEE Al - S o S il b eyt o Sl iy e o i
BHIEGEIOR wov s cvivs viiisa b i me o s S e S s et e Db SRR b
EohlEeiOnEy et e e St | ST e b Bt e e NS
Codipa. Postal :ovansansiisa TPeldfono s
Ordenador para el que estd hecho el programa ..........ccoevvviniennnns

e
ol con Aventuras A.D.
e et o e it
m;smqu .
en cassette o disco y para cualquier or-

28
£

denador.

No se devolveri ningtin trabajo en-
viado al concurso.

Los trabsjos finalistas podrin ser
publicados por Microhobby en forma
dtgmrm. o

simple hecho de participar en es-
te concurso presupone la aceptacidn de
sus condiciones,

El jurado estara constituido por

miembros de aventuras AD y de la re-
daccion de Microhobby.
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PIENSATELO ANTES

DE DISPARAR

FIRE & FORGET

Arcade

Titus

“Interrumpimos nuestra
emisién de noticias interga-
lacticas para darles una no-
ticia de ultima hora: una or-
ganizacién terrorista acaba
de declarar la guerra a la
Tierra y ha destruido todas
sus defensas. El gobierno te-
rrestre pide ayuda a todos
aquellos que puedan pres-
tarsela.”

MNuestro protagonista se
quedd de pledra. Aquella
noticia significaba el fin de
sus vacaciones. Sin otro re-
medio posible, cogié su cas-
co, se montd en su Thunder
Master, el vehiculo bélico de
mayor capacidad destructi-
va hasta el momento, y se di-
rigié raudo hacia su base, sin
saber que ésta habia sido to-
talmente arrasada por los te-
IToristas.

En el camino, las cosas em-
pezaron a ponerse 'fAciles’.
Por doguier aparecfan ca-
rros de combate enemigos,
helicdpteros, minas, rocas y
bunkers en los laterales de la
carretera. Habia que ser
muy bueno para sobrevivir a
tal avalancha de enemigos.

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

«Fire & Forget» s un ''no-
vedoso" producto de Titus; y
entrecomillamos lo de nove-
doso, porque no nos extrafia-
rfa nada que la compafifa
autora de programas tan se-
mejantes entre s{ como
«Crazy Carsw, «Off Shore Wa-
rriors o, préximamente,

«Crazy Cars II», haya utiliza-
do gran parte de las rutinas
de sus programas anteriores,
afiadiéndoles distintos grafi-
cos y recorridos, para crear
un refrito tan aburrido como
mondétono.

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

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

STORMLORD

Video-aventura

Hewson

En el fantdstico mundo en
el que se desarrolla esta 1l-
tima creacién de Rafaelle
Cecco, reinaba la paz abso-
luta; pero, como era de espe-
rar, siempre aparece el ma-
lo de turno o, en este caso, la
mala que desbarata la paci-
fica situacidn para hacerse
con el poder.

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

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




DOS EN

EMLYN HUGHES
INTERNATIONAL
SOCCER

Deportivo

Audiogenic

Los programas de fiitbol no
son una novedad en el mun-
do del software, tanto en su
apartado estratégico («Foot-
ball Manager [ y II+), como
en el deportivo («Match Day
I y IIs, «Emilio Butraguefios,
etc.); pero lo que si es una
novedad es que alguien con
junte esos dos estilos v pro-
duzca un completo simulador
de este deporte en todos sus
aspectos.

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

maos gue incluso sobra el pa-
trocinio

El programa incluye todo
tipo de maniobras futbolisti-
Cas, Como taconazos, cabeza-
zos en plancha o en salto, cin-
co posibilidades distintas de
disparo a puerta o centro,
penalties, faltas,, sustitucio-
nes... en fin, todo, o casi todo,

lo que puede ocurrir en un
partido de fitbol.

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

Desde este editor podrés
elegir el tipo de competicién
(hga, copa o temporada com-
pleta que incluye ambos
campeconatos); los colores
del campo v jugadores; pat-
tidos amistosos; y un extenso
etcetera.

El desarrollo del encuen-
tro se realiza mediante un
scroll horizontal, al igual que
«Match Days, con unos gréfi-
Ccos, movimiento y perspecti-

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

Se pueden decir muchas
cosas mds de este «Emlyn
Hughes...», pero creemos
que lo més razonable es que
lo adquirais vy lo vaydis des-
cubriendo por vosotros mis-
mos. Lo que si os podemos
asegurar es que el aburri-
miento es practicamente im-
posible.
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caballos de ajedrez; y extra-
fios, como las abejas o la llu-
via, que resultan parcialmen-
te inofensivos si nuestro pro-
tagonista lleva en su poder el
objeto adecuado, que es la
olla de miel para las prime-
ras o el paraguas para la se-
gunda

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

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

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

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

lores de tanta suavidad como
buena realizacidn; dificultad
accesible, aungue con mu-
chisima préctica; y adiccién
a raudales son algunas de las
caracteristicas de este fan-
téstico juego.

Podréis pensar que somos
unos fanéticos de Hewson,
pero 0s equivocaréis, por-
que de lo que sf somos fana-
ticos es de los buenos juegos
v este «Stormlords es insupe-
rable
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POR UN PUNADO
DE COSTO

el cerebro del grupo, mien-

los Korps, con un avaro judio &8

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

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

¥ entonces...
Entonces es cuando em-
pleza vuestro turno en esta
aventura que viene avalada
por haber sido disefiada por
los autores de «Los Péjaros
de Bagnkok». Con un lengua-
je algo extrafio y macarra, se
desarrollan las aventuras de
Mikel vy Andrés, que tendrén
que vérselas, ademds de con

dor al que las barras de hie-
rro le provocan dolor de ca-
beza.

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

KE BULEN I..OS tras que Andrés, como bien al que no le gustan mucho los
indica su nombre, posee po- cerdos; con el Ku Klux Klan;
PETAS co cerebro y buenos pufios. con Igor, uno de los guar-
Los Kurps les han acorra- daespaldas de Charoen, mi- |
Aventura lado, por lo que deciden se- tad chimpance, mitad robot;
pararse. Mikel se encuentra con el viejo Willis, que se Por lo demés, la atmdsfera
Iber en un callején sin salida con  muere por fumarse un ""pe- que rodea al juego es gracio-
un Korp pisdndcle lostalones  ta''; o con Karakulo, un tral- =a, aungque quizés algo grose-

ra en algunos instantes; los
gréficos cumplen su funcién
y la dificultad es aceptable,
con lo que tenéis aventura
para rato. Quizés el unico in-
conveniente sea el juego de
caracteres que se ha incor-
porado, gue resulta algo con-
fuso en ocasiones. De todas
formas, el entretenimiento
estd asequrado.

FUTBOL A PATADAS

MICROPROSE
SOCCER

I Deportivo

Microprose

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

El programa, o los progra-
mas, ya que se incluyen dos
versiones diferentes del de-
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porte rey, poseen todos los
ingredientes de la simula-
cién deportiva, eso si, alifia-
dos con miiltiples posibilida-
des como las de cambiar los
nombres a los equipos; jugar
con inclemencias climatolé-
gicas; repeticién automdtica
de las jugadas mas intere-
santes; seleccidn manual o
automédtica de los jugadores;
duracién del partido; 'bana-
na power" o lo que es lo mis-
mo, capacidad de dar efec-
to a la pelota; u operaciones
de almacenaje en cinta o dis-
co de la competicion que es-
téis desarrollando.

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

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




WAN

sistemas para lograrlo: al-

WANDERER 3D canzar la cifra de 8000 megs
(moneda de curso legal en

Arcade esta galaxia) , o recoger uni-

- dades variables; cada plane-
Elite ta posee cinco unidades y en
esta galaxia hay tres aguje-

ros negros, cada uno de los
cuales posee otra; si Wande-

Wanderer, nuestro prota-
gonista, es el tipico mercena-
rio sin ideales al que lo ani-
co que le importa son los ce-
I0S Cue aparecen en su
cuenta corriente. Su fama de
efectividad como mercena-
rio ha llegado hasta el siste-
ma controladeo por Vaad, un
androide que con sus robots
guerreros tiene oprimido a
todo un completo sistema de
diez planetas.

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

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

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

a cada uno de los agujeros
negros.

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

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

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

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

Al englobar dos diferentes
estilos futbolistcos, Micro-
prose ha consegudo algo
parecido a lo que ya hiciera
Code Masters con su «4 Soc-
cer Simulatorss pero con una
notoria diferencia: la sensa-

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

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

Arclde

Mastertronic

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

Asi, una nave de estos se-
fiores de negro, se lanzé en
plan kamikaze contra el sol
de Luzilandia, sumiendo es-
te paraiso en completa oscu-
ridad. Ahora es el turno de
que td, el Héroe Luz, descu-
bras los asimétricos paisajes
de tu planeta pasando por
encima de ellos, mientras
que evitas a los miltiples os-
curos que en forma de bom-
billas y esferas pululan por
las diferentes zonas esperan-
do para darte caza. El siste-
ma es el siguiente. Primera-
mente aparece en pantalla la
zona gque debes descubrir
(pintar) para que memorices,
sl puedes, el itinerario a se-
guir, tras lo cual, te enfrenta-
T4s a la més completa de las
oscuridades con la excep-

4 F 1 4

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

«Reveal» es un arcade de
IOs mas simples a los que he-

& mos tenido oportunidad de

enfrentarnos; pero quizds
sea esa simplicidad, como ya
pasara en juegos como «Ar-
kanoids, «Tetris» 0, més re-
cientemente y de la misma
casa, «<Bomb Fusions, la que
lo hace realmente adictivo.

Créficamente no nos en-
contramos ante una marvilla
y el movimiento es simple-
mente correcto; pero, insisti-
mos, lo que cuenta es la adic-
cién que produce, realmen-
te increfble.

DEMASIADA
VELOCIDAD Y

POCO PROGRAMA

SPEED ZONE
Arcade
Mastertronic

Vamos a ver sl reconocéls
este argumento. Unos aliens
muy malos, muy malos, han
invadido lo que se llama la
Zona de Velocidad, una zona
de pruebas del ejército de la
Confederacién Galdctica de
turno, donde las naves circu-
lan a velocidades de vértigo.

Como era de esperar, la
Confederacién no va a dejar
que esos terribles aliens co-
nozcan las pruebas cque allf
se realizan, por lo que han
enviado a una de las més no-
vedosas naves de combate,
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la Starfire, para que los con-
vierta en un montén de pol-
vo cosmico.

LA qué os suena esta histo-
ria? Bueno, pues ademds de
la historia también os va a so-
nar el programa, ya que es
el mas tipico de los masacra-
marciancs que hemos visto
ulimamente; pero con una
excepcidn: la mayorfa de es-
tos programas tienen dife-
rencias gréaficas, de movi-
miento, etc. Este también las
tiene, pero para conformar
un producto totalmente inju-
gable.

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

pidamente, cosa bastante
de agradecer en un arca-
de de estas caracteristi-
cas, pero es que los ene-
migos se mueven cua-
tro o cinco veces mas
velozmente, con lo
gue no hay manera
posible de 1dentificar-
los casi y. por supuesto,
menos aun de acertarlos
con tus disparos. Para
que os hagdis una idea: el
cue suscribe se ha, literal-
mente, ''comido’’ unas diez o
doce hordas de alienigenas
antes de acertar a ninguno,
y en el caso de consequirlo
ha sido una cuestién de suer-
te ¥ no de certera punterfa.

Vamos que un poco menos
de velocidad no hubiera ve-
nido nada mal.
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AFTER THE WAR
Arcade
Dinamic

Y PATADAS

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

El objetive del juege es
precisamente ese: alcanzar
la plataforma de lanzamien-
to XV-238 situada en la base
del cientifico loco de turno,
el profesor Mc Jerin, tras lo
cual nuestro protagonista po-
drd escapar a las colonias
exteriores.

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

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

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

Por iltimo, repartidos al fi-
nal de las tres zonas que
componen esta primera car-
ga, 0s encontraréis con los
R.A.D. Bulls, mamotretos con
apariencia humana de maés
de dos metros de altura v
mucha mala leche concen-
trada; su punto débil es la ca-
beza, por lo que una patada
en dicha parte mientras sal-
tais constituira el tinico méto-
do de eliminarlos.

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

También encontraréis an-

droides de combate, de apa-
riencia humana y gran agre-
sividad, a quienes un par de
impactos los manda al otro
barrio. Quizés los mds com-
plicados de eliminar en esta
fase sean los Kangoroo Figh-
ter y sus hermanos mayores,
los Mega Kangoroo Destro-
yer. A los dos hay que rociar-
les con una sarta de disparos
debajo justo de donde se en-
cuentra el cafién, lugar de
ubicacién de su motor atémi-
co. S6lo hay tres pequefios
inconvenientes, que son: los
tripulantes, que desde su to-
rreta no paran de disparar;
su armazdn, que sl 0s ToZa 0S
eliminaré; v, el més peligro-
so de todos, sus disparos,
que estallan al separarse el
casquillo del proyectil, por lo
que conviene esquivarlos lo
més rdpidamente posible.

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

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

A «After the Warenn le ha
cen falla calilicaty 18U
calidad ya tiene mas que su
ficiente

MICROHOBBY 33






o

o BT LR e cregct il U
3 o “:\ F E 1 os H -

ki




DOS GEMELOS
Y UN TESORO

ZIP1 Y ZAPE
l_Aventura
DRO

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

Pero hoy iba a ser un dia
diferente. Zape habia cido al-
go sobre un tesoro escondi-
do v esa podia ser la solucién
a todos sus problemas. Sélo
habia que encontrar el mapa
en el que figuraba su ubica-
c1én exacta para, ya en la se-
gunda parte, dirselo a Zipi

para que él lo encontrara.

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

Nos explicaremos. Ade-
mas de la multitud de fallos
ortograficos, que denotan un
gran descuido por parte de
sus programadores, es de-
sesperante en algunos mo-
mentos de su desarrollo
cuando el intérprete suelta la
frase "Ese idioma no es de
este mundo..."" al introducir-
le comandos que estamos
acostumbrados a utilizar en
cualquier aventura mediana-
mente seria. A su favor, unos
gréficos cuidados y un desa-
rrollo que, si exceptuamos
es0s Inconvenientes, es
aceptable.

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

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

Zipi ¥ Zape se merecian al-
go méds,

CUIDADO
CON LA NEGRA

3D POOL

Deportivo

Firebird

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

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

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




UN NINO DE
ARMAS TOMAR

SOLO

Arcade

; Opera

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

Empezé a notar un ambien-
te clertamente extrafio en
cuanto salid a la calle. Ni el
repariidor de prensa, ni el
cartero al que siempre Car-
litos le hacia una gamberra-

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

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

De todas formas, Carlos
nunca habia sido un mifio nor-

mal y s1 aquello era real ¢por-
cué la pistola HZ Ultradistan-
ce shoot Turbo 16 V ABS
Automatic Gunstick [LE. que
é] llevaba en la cartera no
1ba a serlo también? Asf que
la asi6 con las dos manos, co
mo habia visto en las pelicu-
las, apunté y...

«3olos es otro de los pro
gramas que Opera ha dise-
filado para ser utilizados con
Gunstick y aunque es clerto
que posee bastantes seme-
janzas con «Triggers y otros
anteriores, esta muy cuidado
a nivel gréfico y de scroll. Si
sumamos a esta calidad téc-
nica una dificultad més que
abundante, la posibilidad de
dos jugadores simultdneos v

el grado de adiccién gue n-
corporan estos "'viciantes'
programas de pistola, es
muy probable que os asegu
réis unas cuantas tardes de
diversion a balazo limpig, lo
cual no es de despreciar da-
dos los tiempos de stress que
nos estd tocando vivir

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

menu de opciones en el que
ademds de las tipicas posibi-
lidades distintas de teclado v
joystick se encuentran los va-
riados tipos de juego: torneo,
demo, dos jugadores, prac-
tica y trucos, siendo éste ul-
timo tipo de juego la prime-
ra vez que hemos tenido
oportunidad de verlo en
nuestras pantallas, ya que
consiste en realizar un serie
de lo que profesionalmente
se llaman "'lyjos' con las bo-
las en una colocacién espe-
cial. Ademads en esta iltima
opcién se incluye un disefia-
dor de este aspecto billaris-
tico, con el que podréis colo-
car las bolas como deseéis
para después intentar intro-
ducirlas en sus respectivos
agujeros.

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

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

«3D Pool» es un gran pro-
grama a nivel técnico, pero
no de realizacién, sino de do-
cumentacidn sobre las posi-
bilidades de este deporte
del tapete verde, ya que a ni-
vel gréafico y de movimiento

el programa deja bastante
que desear. Es una pena que
una gran idea como ésta de
realizar un programa de lo
més real y profesional sobre
el apasionante mundo del bi-
llar, se haya desperdiciado,
con unos gréaficos que resul-
tan de lo méds confuso, ya que
en muchas ocasicnes entre
el parpadeo continuo de la
bola blanca v las pocas dife-
renclas entre todas las bolas
se hace dificil evitar la con-
fusidn
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CASANOVA
Arcade

Iber

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

tagonista.

Y, ademads, ninguno tenia
razén, porque lo que habia
ocurrido es que Giacomo
Casanova se habia dirigido a
una clinica de cirugia estéti-
ca, se habia estirado algunas
arrugas, habia perdido algu-
nos kilitos...en suma, habfa
recuperado la apariencia
cue le permitia seguir rom-
piendo corazones.

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

no de los galanes.

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

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

«Casanovas es un dificilis-
mo arcade de gran calidad
gréfica en sus decorados, co-
rrecto movimiento y adictivo
desarrollo. S6lo presenta un

inconveniente que aumenta
su dificultad y consiste en
que cada vez que os maten,
volveréis a la pantalla inicial
de la fase, con la consecuen-
te pérdida de tiempo al tener
que recorrer de nuevo todos
los escenarios en busca de
las mAscaras-sostenes.

-
- o b

Capcom

Con el nombre de "Mun-
dos Olvidados' se conocia a
la zona que habia sido devas-
tada por Bios, el dios de la
Destruccién, y sus secuaces.
Aquellos parajes, en otros
tiempos casl paradisfacos,
habfan sido convertidos por
la opresién de esa malvada
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divinidad en un montén de
escombros por el que pulu-
laban todo tipo de horripilan-
tes seres atemorizando a la
pacifica poblacién.

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

Esa es la misién que ten-
dréis que cumplir en este
juego en el que uno o dos ju-
gadores simultdneamente
deben intentar eliminar a to-
dos los enemigos atraveés de
cuatro frases. La primera de
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Hemos asistido a todo tipo
de carreras informatizadas;
desde caballos a aviones; de
bicicletas a lanchas fuera-
borda. Ahora, segun los se-
fiores de Elite, le ha llegado
el turno a los Truck, cabezas
tractoras de gran tonelaje, in-
crefble estabilidad y veloci-
dades de vértigo para ma-
motretos como ese.

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

En condiciones normales
os dirfamos que este «Super-

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

grama, alin poseyendo, co-
mo va hemos dicho antes, la
misma estructura que otros
anteriores, incorpora nove-
dades que le hacen més
atractivo.

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

A nivel técnico el progra-

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

ellas se desarrolla en un pai-
saje urbano en el que os en-
frentaréis al primero de los
secuaces de Bios: el Dics de
la Basura, ademds de los
problemdticos tubos de gas,
que al recibir algin impacto
explotardn, vy otros miiltiples
bichejos. Al igual que en pos-
teriores fases, al eliminar al-
gunos enemigos éstos solta-
ran unas esferas azules que
podrdn ser después inter-
cambiadas en una tienda por
mavyores poderes bélicos o
por energfa.

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

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

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

Por 1ltimo, el Reino de las
Nubes, donde se encuentra
la morada de Bios. Antes de
que cruzéis el bosque en
busca del enfrentamiento fi-
nal, os veréis las caras con
unos monjes, que tienen muy
poco de pladosos, ¥ criaturas
demoniacas variadas.

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

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

Arcade

Gremlin

Resulta dificil que un pro-
grama nos sorprenda a estas
alturas de la vida, pero
Gremlin parece haber deci-
dido que tenemos que modi-
ficar nuestra idea sobre lo
que es el software y ha crea-
do este «Super Scrambles
que pertenece a un nuevo
género: el de arcade-simu-
lacién

MNos explicaremos. A pri-
mera vista, el juego, que es-
t4 compuesto por quince re-
corridos diferentes divididos
en cinco cargas de tres cada
una, en las que aparecen to-
dos los obstaculos imagina-
bles y algunos ni siquiera
imaginables, aparenta ser
una arcade de habilidad en

MOTOCROSS
DE ALTURA

el que los habituados al cam-
bio rapido de teclas a contro-
lar al mdximo las posibilida-
des del personaje o elemen-
to protagonista son los que
tienen mayores posibilida-
des de éxito. Y esto no es fal-
50, pero también han introdu-
cido unas pequefias dosis de
simulacién, con lo que se
consigue un producto terri-
blemente adicitivo y horri-
blemente dificil.

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

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

hatk
od on our
o
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ter una marcha equivocada,
lo que suma las pequefias
dosis de simulacién que an-
tes mencionabamos.

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

DE LOS TESORQS

AVENTURA
ORIGINAL

Aventura

Aventuras AD

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

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

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

Asi, podréis encontrar al-




UN PARQUE

ALGO SALVAJE

TRIGGER
Arcade
Opera

Crazy Park, cuyo nombre
va lo dice casi todo, era un
lugar no recomendable para
PEersonas que quisieran tener
una larga existencia, porgue
los asesinos, chorizos y de-
méds maleantes lo habian to-
mado como hogar.

Pero, claro, el perro hay
gue pasearlo por algiin lado
v el parque es el mds ade-
cuado, siempre que no se te
olvide en casa la automatica
marca Gunstick de mogollén
de disparos.

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

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

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

Y poco més se pue de con-
tar de un juego en el que
destaca la fiabilidad de la ru-
tina que detecta los disparos,
la calidad gréfica, el scroll la-
teral, de gran suavidad, y al-
gunos detalles més que de-
muestran la maestria de
Opera.

s i

T

gtin elemento de vidrio a lle-
nar, la consabida llave de 11-
gor, algo de alimentos y un
largo etcétera de objetos
que no os vamos a desvelar,
ya que, de hacerlo, dejaria-
mos sin trabajo al anciano de
los Carpatos.

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

La «Aventura Originals es
el primer producto disefiado
con el nuevo parser profesio-
nal DAAD, que incorpora
multiples novedades con
respecto a lo conoci-

do hasta el mo-
2. mento (PAW vy
GAC). Asi
podréis salvar

la situacién actual (muy util
antes de realizar una accion
comprometida) tanto a cinta
como en memoria; podréis
dialogar (que no es lo mismo
gue hablar, aunque lo parez-
ca) con cada uno de los per-
sonajes gue o0s encontréis;
podréis pedir ayuda en la
mayoria de las localidades;
v un largo etcétera de sor-
presas que ya iréis descu-
briendo.

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

sumen, un juego como la co-
pa de un pino.
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ESPECIALISTAS
EN PLUS 3

bre de «SP4: advanced tape to + 3

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

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

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

E El primero de ellos recibe el nom-

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

Todos los programas son muy faci-
les e manejar y s6lo debemos seguir
las instrucciones que vayan aparecien-
do en la pantalla, del tipo «inserta cin-
ta y pulsa play» y similares.

AD1 proporciona una version en cin-
ta con un cargador Basic y tres blo-
gues de codigo. Estos tres bloques
pueden ser pasados a disco con
AD1TRANS. Loader proporciona un
cargador para la versién de disco.

—BASCONV (3) y MCBASLDR (11),
abreviaturas de «Basic Converter» y
«Machine Code Basic Loader» son dos



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

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

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

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

—SD234 (6) y SLOCKLDR (16) sirven
para las versiones 2, 3 y 4 de Speed-
lock. SD234 escribe la versién del pro-
grama directramente en disco y
Slockldr es un cargador automaético
para los programas transferidos con
este sistema.

—S$D5 (17) y SD5LDR (18), como ha-
bréis deducido, es el equivalente de los
programas anteriores para la quinta
versién del Speedlock. SD5 es el «emu-
lador de software» para la decodifica-
cion y SD5LDR el cargador.

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

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

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

El programa se presenta en un dis-
co acompafiado de un manual en el
que se ofrece una introduccidn bastan-
te buena a las técnicas «hackerianasn,
una somera explicacion de las utilida-
des y ejemplos de uso, asi como un
ejemplo de desprotecciéon de un pro-
grama versién 128K (Never Ending
Story). Los ejemplos propuestos para
los sistemas de proteccién son, entre
otros: Batman, Head Over Heels, Endu-
ro Racer y Arkanoid para la versién an-
tigua de Speedlock; Wizball para
S5D234, Robocop para SD5 y Fairlight,

Rygar y Breakthru para el sistema Al-
katraz.

En cuanto a lavaloracidn del progra-
ma, «SP4» es una buena utilidad, bien
documentada y que puede servira mas
de uno para empezar a introducirse en
el apasionante mundo de las protec-
ciones de carga. Pero tiene un gran
problema, es del afio ochenta y ocho
y las nuevas versiones, a pocas varia-
ciones que tenga, impediran que poda-
mos utilizar SP4 con éxito. Asi, por
ejemplo, con «Soldier of Light» (Alka-
traz) consigue desproteger el Basic,
pero no el cargador (con lo cual nues-
tro gozo en un pozo); lo mismo pode-
mos decir de la versién Alkatraz del
«Muncher» y otros programas que he-
mos estando probando.Como ademas
los autores en ninglin momento descu-
bren las técnicas y subrutinas emplea-
das en sus utilidades, la posible mo-
dificacién y adaptacién de estas utili-
dades a las nuevas versiones es bas-
tante quimérica, excepto que poseas
los conocimientos necesarios para
destripar estas utilidades, en cuyo ca-
so0 es muy probable que también sepas
destripar estos sistemas de carga, con
i(i: que este programa no te es necesa-
rio.

DB 1: +3 DISC
BUCKUP UTILITY

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

Las opciones disponibles son:

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

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

— R: Cambiar de nombre un archi-
vO.

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

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

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

— S: Copia de archivos de cinta a
disco.

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

Valoracién del programa. «DB1» nos
ha encantado; a pesar de sus pocas
opciones, es un programa realmente
util y valioso, especialmente en dos
puntos: el primero, la posibilidad de
obtener una copia en cinta ylo disco
del «usector de inicializacidn» de un dis-
co, con la consiguiente posibilidad de
poder examinarlo después; opcién ver-
daderamente (til y que es la primera vez
que contemplamos.

El segundo, la versatilidad de la op-
cién «Backupe. Practicamente ha copia-
do todo lo que le hemos echado, excep-
tuando asl mismo (piratas no!) y a al-
gunos programas de ¢pera (Mutant Zo-
ng":'::l El resto no ha podido resistirse a
«DB1x»,

SR
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EXPANSION

DISK INFORMATION
COPIER EDITOR

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

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

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

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

— Examinar y editar sectores no
standard.

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

— Backup. Copia de ficheros.

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

— Localizacién automatica del co-
mienzo de un archivo.

— Seguimiento automatico de los
bloques de un archivo.

— Recuperacion de ficheros borra-
dos.

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

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

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

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

— Leer fecha y hora de ficheros
CPIM.

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

— Busqueda répida de una cadena
de hasta un maximo de ocho caracte-
res.

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

— Avisos de posibles errores del
dos.

— Eliminacion de ficheros defectuo-
S0S.

— Conversor hexadecimal/decimal.

— Checksum automatica en modifi-
cacion de cabeceras.

Como veis, es un programa realmen-
te atil y completo, acompafado de un

extenso manual. Proporciona en un so-
lo programa la mayoria de las utilida-
des sacadas hasta ahora para el +3.
En la parte negativa, una presentacion
visual no del todo agradable y un ma-

nejo no tan sencillo como seria desea- -

ble, debido principalmente a la posibi-

lidad de acceder a una misma opcion

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

brahsoft estd a la espera de encontrar

distribuidor en Espafa para sus pro-

ductos. En el caso de que querdis con-

tactar con ellos directamente, la direc-

cién es:

KOBRAHSOFT SOFTWARE,

«Leasant Views,

Hulme Lane, Hulme,

Nr. Longton, Stoke-on-trent,

Staffs. S5t3 5Bh

England.

o
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— Direccion en la tabla de saltos:

| 109h. 6 265d.
| — Esta rutina cierra el fichero, escri-
| be los datos pendientes desde el caché
al fichero, actualiza la cabecera si tie-
ne, actualiza el directorio y deja libre el
| numero de fichero para volver a ser usa-

0.

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

SITUACION A LA SALIDA: en caso de
que todo vaya bien, el carry salea 1y
el registro A sale corrupto. Si no es po-

| sible cerrar el fichero (se ha cambiado

| el disco, disco defectuoso, etc), el carry
sale a0y el reg. A sale con el nimero
del error que se haya generado.

| T—— =

44 MICROHOBBY

DOScerrary

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

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

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

DOS ABANDONAR

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

HOSahandonar

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

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

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

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

Si no es posible cerrar el fichero, el
carry sale a0y el reg. A sale con el nu-
mero del error generado.

Los registros BC, DE, HL e IX salen
corruptos.




EXCLUSIVO pare t

Después del éxito
obtenido por el
Diccionario de Pokes
1, MICROMANIA ha
realizado el
Diccionario de Pokes
2... con vidas infinitas
y otras muchas
facilidades para
todos los juegos
aparecidos en el
mercado desde
la edicion

del n.° 1.

Recorta o copia este cupon y enviglo a HOBBY PRESS. §.A.
Apartado de Correos 232, Alcobendas (Madrid).

Incl uye ademés 'OS Sli gfes::ig rcxle:igl_}rﬁe:t;r;i_ domicil-icf el I?iCCIDNAHIO DE POKES
correspondientes II:mitnnnz por tavor si eres suscriptor S LI ND [

cargadores. El Diccionario '
de Pokes 2, ordenado

(Para agilizar 1w envio, es importante que indiques el codigo postal)

alfabéticamente para FORMA DE PAGO
L. Talon @ nombre de HOBBY PRESS, S.A.
spectrum’ AmStrad’ [ Giro postal a nombre de HDEB! F‘H;a sn 1

commodore y Msx es un | | Tarjeta de erédito n® I

Visa | Master L‘ard Ammlcan E.-.press

manual imprescindible parﬂ Fecha de cadvcidad de la taeta
tu Ordena dor- Tﬂ'ﬂ-ﬁltrrel del titular (s1 es dasrrrlra:'

{Contrar as 180 pras. de gastos de emvia
v @5 sdlo vilida para Espafal Fecha y Firma




CIEROS DEL
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J. Rodriguez Santos V: O r- 9 J. Soler
Valdeperias (C. Real) {Barcelona)
RECATE ATLANTIDA ULISES VINDICATORS RESCATE ETLANTIDA
G: 10 0O:8 G: 8 0: 7T G: 6 O: 6 G: 9 0:10
M: 9 :9 M:7 R:8 M:7 A: 6 M:9 A:9
S: 8 P:10 §: 7 P: 7 §: 7 P: 7 S5: 9 P:10
V:10 V: 7 V: 6 V:10
PERICO DELGADO METROPOLIS

G: 9 0:8 G: 8 0: 7
M: 8 A: 8 M: 8 R: T

Samuel Cue.rﬂ : V: 8

EH P S - O W

¥: 8 J. Angel Muroz
Renteria (Guipuizeoa) (Castellén)
RESCATE ATLANTIDA ULISES VINDICATORS RESCATE KTLANTIDA
G:10 0:8 G: 7 8 G: 5 4 G: 9 0: 9
M: 9 HA:8 M:8 HA:7 M:6 4 M:9 A:8
S: 8 P: 9 8: 8 P: 6 §8: 4 P: 6 S: 6 P: 9
V:5 v:7 V:5 V: 9

G. Pinto Moya V:10 Lu.‘s?'l-f.‘ Gurred V: 8
{Toledo) (Vizcaya)
RESCATE ATLANTIDA ULISES VINDICATORS RESCATE ATLANTIDA VINDICATORS
G:10 0:10 G: 5 0: 4 : G:6 O:5
M:10 HA:10 M:5 A:5 M: 868 A:7
8:10 P:10 §: 0 P: 6 8: 3 P: 6
V:10 V:5 V: 6
b PERICO DELGADO METROPOLIS
> =T G:8 0:9 G:8 0:7 G: O:
,."_'. M:8 A:7T M:8 A:7
'}'ﬂ 8: 6 P: 7 5: 6 P: S .
Angel Mario Ldpez V: 9 V: 8 Israel Sdnchez
(Madrid) (Valencia)
RESCATE ATLANTIDA ULISES VINDICATORS

G:10 ©O:8 G:8 0:6 G:6 O: G: 8

M:10 A:9 M:7 A: : M: 8

§: 6 P:10 8: 0 P: 6 §:5 P: : : 5: 9 ;
V:10 V: 7 V: 6 | V: 8

(o]
=
(a3
. B
oy O 1

| @1 Graficos. M1 Movimiento. 8t Sonido, Ps Pantallo de presentocién. @2 Originalidad. At Argumento. Wt Valoracién global.




Sorteo n.°

Todos los lectores tienen derecho a par-
ticipar en nuestro Club. Para ello sélo tie-
nen que hacernos llegar alguna colabo-
racion para las secciones de Trucos, To-
kes & Pokes, Programas MICRO-
HOBBY, etc..., v que ésta, por su origi-
nalidad, calidad u otro tipo de conside-
raciones, resulte publicada.
® 5itu colaboracién ha sido ya publicada
en MICROHOBBY, tendrds en tu poder
una o varias tarjetas del Club con su nume-
racion comrespondiente.

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

JOSE@H. MORALESFIMENEZ
= Sevilla-36 PUNTOS

1 de julio

upadi pori ] M, Baleato Bao

_;osa‘ MU?ALEAT 0

La Coruiia-36 PUNT

DRIAN LOPE.

RRIO

® Traslada los nlimeros siguiendo el orden
indicado por las flechas a los espacios infe-
riores.
® Si la combinacidn resultante coincide
con las tres GHimas cifras de tu tarjeta. .. jen-
horabuena!, has resultade premiado con
un LOTE DE PROGRAMAS valorado en
5.000) pesetas.

El premio debera ser reclamado por el
agraciado mediante llamada telef6nica an-
tes de la siguiente fecha:

[ 5 de julio

Santander-32 PUNTOS

En caso de que el premio no sea recla-
mado antes del dia indicado, el poseedor

de la tarjeta perderd todo derecho sobre él,
AD}HA PEZ$ARRIO aungue esto no impide que pueda resultar
Santafider-32 FUNTOS nuevamente premiado con el mismo nidme-

ro en semanas posteriores. Los premios no
adjudicados se acumularin para la siguien-
te semana, constituyendo un sbotes.,

El lote de programas ser§ seleccionado
por el propio afortunado de entre los que
estén disponibles en el mercado en las fe-
chas en gue se produzca el premio.

RAFAEL @RTAJONASERRANO
rag MICROHOBBY 47

oza-32 PUNTOS




e |la fomosa casa in-

glesa Level 9, pero pu-

blicada bajo el sello
de Mosaic nos llegd este Erik
el vikingo. Fue la primera de
los hermanos Austin que lle-
vo graficos con un estilo sen-
cillo y bastante agradable de
jugar; relata las aventuras
del joven Erik.

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

Don Oscar Pouro Sanz, So-
riano, pregunta:

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

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

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

b.— ¢Dénde esté el tapon
(plug)?

Justo detras de los hielos
derretidos.

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

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

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

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

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

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

CIRCUS

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

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

Pero jnada mas lejos de la
alegria y alborozo que reina
en esos lugares! Nuestro cir-
co es un lugar extrafiamente
desierto y oscuro y en él pa-
3aremos el resto de la jorna-

a.

Don Roberto Carlos Sina-

pellidos, de Villagarcia de

L \ﬂ\\@“@@

-

Arosa, pide que «se lo destri:
pemos un pocow,

Partiendo de la base de
que un circo no tiene tripas,
lo que Iintentaremos sera
desmontarlo un poco.

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

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

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

Y coma ditima pista te in-
formaremos que sin la ayuda
del payaso te seréd imposible
eregir la red protectora.

Don Alejandro Morales
Carrlllo, de Sevilla, anda bus-
cando desesperado el cable
que necesita para reparar el
generador.

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

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

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

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

ESPIONAGE ISLAND

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

Don Daniel Diaz Martinez,
de Algeciras, pregunta:

1.— ¢Coémo puedo obser-
var 0 iluminar el rincén oscu-
ro (dark corner) del interior
del fuselaje del avién?

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

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

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

INVINCIBLE ISLAND

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

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

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

Tu misidn es encontrarlo,
recogerlo y salir con vida. Si
puedes.

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

que dar la solucién comple-
ta de la aventura.

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

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

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

3.— en el interior de la pa-
goda.

4.—en
montafas.

5.— en el laberinto de los
tres tuneles.

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

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

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

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

la cima de las

THE BIG SLEAZE

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

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

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

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

banco te denuncie por usar
la cuenta sin fondos.

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

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

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

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

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

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

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

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

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

Pos no, es Sam Spillade
parodiando a Sam Spade.

2.— ¢Cudl es el objetivo fi-
nal?

Recoger todos los peda-
zos de la maldita fotografia.

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

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

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

DODGY GEEZERS

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

La historia gira en torno a
los problemas encontrados

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

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

1.— ¢Para qué sirven las
cerillas?

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

2.— j(Podrias publicar el
mapa?

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

Don Miguel Arria, de Bur-
gos, estd ya en la segunda
parte, pero no sabe cdmo
evitar gue los feroces dober-
mann se den con &l un gran
banquetazo.

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

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

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

__,.-r"--.__.r"'-




PARAR EL DISCO

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

Evaristo RODRIGUEZ-Madrid

M Efectivamente ocurre muchas
veces que la unidad de disco no se
para a pesar de que hayamos ter-
minado de cargar. Para remediar
esto, ahi 0s va una sentencia OUT
que fuerza al disco a pararse;
OUT 81894

QUICKSORT

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

50rts,
Carlos SEGURA-Madrid

B Como dice la misma palabra, es
un método de ordenacidn rdpida.
De todos los métodos normales
que hay, este es el mds rdpido pe-
ro, cuidado, siempre que el nime-
ro de elementos supere los 100
mds 0 menos, Para menor niimero
de elementos los métodos de bur-
bufa, sacudida o insercidn directa
suelen dar mejores resulfados.
Veamos cdmo ordena el quicksort,
Lo primero que debemos realizar
es dividir el conjunto de elementos
para ordenar en dos partes, una
con todos los elementos menores
) la otra con todos los mayores.
Queda decir menores y mayores
respecto a cual: la solucion es f4-
cil: Ia longitud de fos subconjuntos
debe diferir como méximo en una
unidad. Ahora tenemos dos sub-
conjuntos ordenados entre si: repe-
timos lo mismo para cada
subconjunto formado. La opera-
cidn la realizamos hasta que los
subconjuntos estén formados por
un solo elemento, en cuyo caso e/
confunto estd ordenado. Parece
mentira que el método sea rdpido,
pero asombrosamente lo es. Solo
hay una configuracidn de elemen-
{os, bastante rara, en la que el mé-
lodo se vuslve lento, ésta esen la
que el elemento central de cada
subconjunto es el mayor de los efe-
mentos.

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

68326952194

Cogemos el elemento central,
aue es el 9, y vamos cogiendo un
elemento mayor por su izquierda,
en este caso es el mismo elemen-
to cenlral, Cogemos uno menor por
la derecha, el 4. Los intercambia-
mos quedédndonos la serie:

683264527199

Realizamos mds intercambios
hasta que nos queda la siguiente
serie:

122345668989

En este caso estd ordenada, pe-
fo narmalmente tendremos que or-
denar los subconjuntos,

A continuacidn os damos un pro-
grama para que lo podéis estudiar
¥ comprender en su totalidad este
importante método de ordenacién.
El programa os pide el nimero de
elementos y luego procede a orde-
narios.

LISTADO QUICKSORT

. 1 INPUT “NUMERD OE ELEMENTOS
7 i
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70.000 BYTES
EN UN BLOQUE

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

David LUQUE-Palma de Mallorca

B Cuando lo hacen es que es po-
sible. La verdad es que el ordena-
dor es rauy rdpido y no desarrolla
toda la velocidad de la cual es ca-
paz cuando carga un programa de
cinta. Pensards enfonces porqué no
hacemos la rutina de carga mds ré-
pida. Tienes razdn, se puede hacer
mds rdpida y de hecho la famosa
carga turbo tiens una velocidad su-
perior, lo que ocurre es que cuan-
do cargamos un programa, no So-
lo interviene el ordenador, sino que
tenemos el cassette. Aquf es don-
de viene el problema, no podemos
pasarnos en la velocidad de carga,
puesto que el cassette pierde mu-
cha fiabilidad. Por lo tanto tene-

mos que realizar un compromiso
entre fiabilidad de carga y rapidez.
Todo este rollo quiere decir que
nos sobra tiempo en la rutina de
carga. Este tiempo lo podemos em-
plear en colocar un relof en panta-
lia como hacen algunos progra-
mas, o en paginar la memoria. De
este modo cargamos una pagina,

paginamos y cargamos la siguien-

te. De esta forma podemos cargar
Ia totalidad de los 128k de una vez.

COMPILADOR COLT

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

J. Arturo IZQUIERDO-Cuenca

B E5 evidente que lo que ocurre es
que tienes que tener el programa
Colt en memoria para que se gje-
cute el programa compilado. Esto
ocurre con algunos compiladores
aungque no con fodos.

Como todos sabéis, cuando
compilamos un programa, lo que
hacemos es convertir el programa
en cddigo objefo, este cddigo ob-
Jjeto no es nada mds que una serie
de llamadas a subrutinas que &je-
cutan cada funcién del programa,
Estas rutinas estdn dentro del pro-
grama compifador. Podemos gra-
bar junto con el programa com-
pilado las subrutinas que desee-
mos, en Cuyo caso no necesitare-
mos tener el compilador cuando lo
corramos, 0 bien no las grabamos
con &/, de modo que éste ocupe lo
menos posible, pero tenemos que
tener el compilador en memoria
cuando lo ejecutemos. El compila-
dor Colt utiliza la segunda opcidn,
principaimente debido a la poca
capacidad del Spectrum. En orde-
nadores més grandes, los compila-
dores ofrecen las dos opciones.

Si queremos hacer un cargador
para el programa, cargaremos pri-
mero el programa compilado y des-
pués cargaremos el compilador. Ya
poc;‘il,u'msEj correrlo con toda trangui-
lidad.

MONITOR

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

programa de varios listados?
Raul MENENDEZ-Valladolid

B Un programa monitor es un tipo
de programa que nos permite ver
cosas que de ofra manera estan
ocultas. Esta definicidn es muy ge-
neral y hay que matizarla bastan-
te. Vamos a fijarnos en un monitor
de cddigo maquina por ser el mds
cercano al Spectrum. El monitor de
cddigo méquina nos permite de-
sensamblar un programa desds
memoria y lo que es més importan-
te, correrfo paso a paso mostran-
do en todo momento los conteni-
dos de los registros. Este tipo de
programas son mprescindibles si
va a trabajar en codigo maquina.
Uno de fos majores para el Spec-
trum es el MONS.

Para grabar un programa de va-
rios listados solo tenemos que se-
guir af pie de [a letra las instruccio-
nes que vienen siempre con el pro-
grama. Lo méds normal es que ten-
gamos que teclear el listado 1,
salvarlo a cinta con autoejecucion
mediante SAVE «nombre» LINE Ii-
nea inicio, teclear el listado 2 que
puede ser basic o cédigo méquina
en formato del cargador universal.
Si es lo primero, tendremos que le-
cleario y grabarlo en cinta despudés
del listado 1 también con autoeje-
cucidn; si estd en formato del car-
gador, gjecutaremos éste y segui-
remos sus instrucciones. Si hay
més listado, repetiremos la accion
con todos. Ahora no tenemos mds
que rebobinar la cinta y cargarlo
¢omo si de un programa normal se
trafase. De lodas formas estaes la
forma general y luego cada progra-
ma fiene su forma particular, aun-
que siempre vendra bien explicado,

ANTIMERGE

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

W Como todos sabéis cuando car-
gamos un programa con autogje-
cucidn mediante la sentencia
MERGE, no se autosjecuta y se pa-
ra con el mensaje OK. Esto perm/-
te ver el listado en su totalidad. Por
fanto la primera medida para sal-
var un listado de las miradas indis-
cretas, consiste en evitar el
MERGE. ;Gémo se puede hacer
8507 Para saberlo, tenemos que sa-
ber cémo actua el ordenador cuan-
do sgjecufamos un MERGE. La
Ssentencia MERGE tiene como fina-
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lidad unir dos programas, uno en ef
ordenador y ofro en la cinta. Una
vez que tiene el programa de la cin-
ta en la memoria, lo compara con
el que tenia antes e inserta en &/
las lineas que tenga el otro; si hay
alguna gue coincide, se coloca la
del programa de cinta. Debido a es-
to el ordenador va leyendo las If-
neas una a una para compararlas.
De Ia forma que tiene el ordenador
de leerlas, se deduce que si pone-
mos una linea imposible o una lon-
gitud imposible, el ordenador no
sabe qué hacer y se cuelga. La so-
fucién es dsta: colocar por ejemplo
una linea con mimenos de linea
65535 0 con fongitud 65535. Si ha-
béis probado a feclear una linea
con ese numero os habréis dado
cuenta que el ordenador no es fon-
to y no os deja. Entonces, le suje-
tdis con fuerza y se la metéis, es
decir, mediante pokes. Una linea
cuya direccidn es muy sencilla 8s
la primera; ejecutar: PRINT
23635 + 256°23636. Pokead la di-
reccidn que ya teniais antes y la si-
guiente con 255. ;Qué? ;Qué es fo
pasa? ;Que no sale el listado?
Pues estamos arreglados, ahora
hemos conseguido el antimerge
pero no podemos correr el progra-
ma, as/ que no hemos adelantado
nada. Pero Jy si lo ponemos en fa
dltima linea?, seguramente ésta no
saldrd, pero con poner un REM por
gjemplo todo arreglado. Ahora nos
queda el problema de averiguar la
direceién donde debemos pokear.
Sabemos que después del progra-
ma basic estd la zona de variables
¥ la direccion de inicio de esta zo-
na la tenemos en las variables del
sistema. Como sabemos la confi-
guracion de una linea basic, hallar
fa direccidn s trivial. Si colocamos
en la dltima linea sdlo una senten-
cia REM, deberemos pokear dos
255 en las direcciones resultantes
de restar 5y 6 a la direccidn de inj-
¢l del drea de variables. Como so-
mos muy buenos ahi van dos
senlencias para meter los pokes di-
rectamente;

POKE (PEEK 23627 + 256"

PEEK 23628) + 6,255

POKE (PEEK 23627 + 256"

PEEK 23628) + 5,255

PROBLEMAS CON LOS
JOYSTICK

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

Oscar LUNA-Castellén

B Por lo que nos dices seguramen-
te los joystick estdn en cortocircui-
fo y por eso algunas teclas no fun-
cionan cuando estan conectados.
La solucidn estd en abrirlos y qui-
tar el cortocircuito; Ia operacion no
s diffcil en principio y ef ordena-
dor no corre ningtn peligro, siem-
pre y cuando no estén dofados de
disparo automdtico, en cuye caso
el peligro es mayor, aunque con un

poco de culdado no debe pasar na-
da.
MENUS SOBRE
DIBUJOS

Estoy programando mi propio di-
sefiador grafico en BASIC, pues ca-
rezco de conocimiento para la pro-
gramacitn en C.M. ;:Cémo podria
presentar un menu sobre un dibu-
jo que esté realizando y al escoger
la opcidn de este menu desaparez-
ca de pantalla sin haber perjudica-
do el grafico, ni en su impresidn ni
en sus atributos?

José Javier COIRA-Cadiz

B [ 3 Unica forma de hacer lo que
dices es guardar el contenido de la
Zona de pantalla donde se va a im-
primir ef mend en memoria, para
una vez que desaparezea el menu
poder restaurarla. Por supuesto es
posible hacerlo en basic, pero tam-
bién es posible que cada vez que
tenga que elegir una opcidn, tenga
que esperar bastante tiempo has-
1a que vea otra vez la pantalla res-
taurada. Sentimos mucho que el
basic sea lan lento en cierfas co-
sas, pero lo es y es algo que tene-
mos que asumir. Sabemos que la
programacion en cédigo maquina
es dificil, pero no hay porqué hacer
todo el programa en cédigo maqui-
na, podemos realizar sélo la parte
critica en el tiempo. Seguramente
e5a parte sea una rutina que ha si-
do publicada en la revista, y con
tan solo un RANDOMIZE USR ten-
dremos resuelto el problema, En tu
£aso la rutina para transferir pan-
tallas de una zona de memoria a
ofra ha sido publicada infinidad de
veces, lanto en los articulos como
en este consultorio. Lo dnico que
tienes que hacer es llamarla para
almacenar la pantalla antes de im-
primir el mend y llamarla otra vez
para restauraria.

MOVIMIENTO DE
SPRITES

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

pantalla, o es mejor hacerlo en un
buffer aparte,

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

Juan Ignacio RODRIGUEZ-Asturias

B Siempre que mansfamos sprites
en movimiento, debemos hacerio
en un buffer, a no ser que emplee-
mos medidas muy especiales. Es-
to es asi porque 5i no tomamos nin-
guna medida y trabajamos directa-
mente en pantalla, el sprite tendrd
un molesto parpadec inadmisible a
estas alturas. En cambio en el buf-
fer podemos trabajar con toda tran-
quilidad y en el momento preciso
pasarlo a pantaffa.

El que un programa sea muy pare-
cido a otro, no es descalificativo
del programa si éste se ha hecho
con anterioridad a la aparicidn del
ofro, lo que ocurre es que para gue
sea publicado tiene que aportar al-
go nuevo.

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

NUMEROS ALEATORIOS

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

Carlos GRINAN-Barcelona

W Hay muchas férmulas matem4-
ticas para generar niimeros pseu-
doaleatorios. Cada basic ha esco-
gido una de ellas y ésta no tiene
porqué coincidir con la del otro.
Desgraciadamente no es facil si-
mular desde el basic la del Spec-
trum, con lo que no se puede simu-
lar en el PC. Un método allernati-
vo serfa crear la serie de nimeros
mediante una férmula matematica
cualquiera, aunque es preferible

que sea un poco complicada y que |

no esté acotada para no repelir va-
lores.

SENTENCIA PLAY

Soy poseedor de un Spectrum
48K y estoy muy interesado en es-
cuchar las melodias de vuestro
apartado «PARTITURA MUSICAL»,
pero mi ordenador carece del co-
mando PLAY, ¢podriais indicarme
alguna forma posible de hacer es-
to?

Pedro ALFAGEME-Madrid

B Nunca, aunque en informdtica
decir esto es poco menos que
arriesgarse a caer en un precipicio,
podemos emular un sisfema con
otro sistema menos potente. Pon-
dremos un efemplo para que lo en-
tiendas: si tenemos un Porsche,
pedemos simular un Panda, pero
con el Panda no podemos simular
un Porsche. En este caso es lo mis-
mo. La sentencia PLAY utiliza el
generador de sonido que posee el
+3, éste posee tres canales de so-
nido y algunas caracteristicas
mds, en cambio el Spectrum 48K
solo posee un ridiculo generador
de una sola voz y con el que casi
no se puede hacer nada, (que no
nos oigan los programadores mu-
sicales). Asf las cosas comprende-
reis porqué hemos dicho snuncas,

PING-PONG

En el listado de c6digo maquina
del programa PING-PONG que apa-
rece en la revista nimero 106, le
falta la linea 481. ; Podrian decirme
cual es esa linea?

El programa Mastercopy de la re-
vista Microhobby nimero 170 ; pue-
de copiar juegos con proteccion
turbo?

F.A. MUNOZS. C. de Tenerife

M Las lineas que faltan en los lis-
tados del cargador universal de cd-
digo méquina, deben ser introduci-
das como 20 ceros y el nimero de
control 0. Esto se hace asi para
ahorrar el espacio que supone pu-
blicar estas lineas.

El programa Mastercopy no es
capaz de cargar programas con
carga turbo. En el mercado hay
muy pocos cargadores que sean
capaces de copiar estos progra-
mas. Que nosolros sepamos sdlo
hay uno que sea capaz de copiar
todos los programas turbos; éste
es el TAPE COPIER 7, aunque des-
conocemos su disponibilidad en
estos momentos. Actualmente gra-
clas a los transfer, la creacidn de
copiadores ha desaparecido préc-
ticamente.

ST,
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CARGADOR UNIVERSAL
DE CM

Me gustaria saber porqué al co-
piar un cargador universal para co-
digo maguina que ha salido en la
revista Micromania, al llegar a:
{6005 PRINT Pt0; INK 7; PAPER 1;"
INPUT LOAD SAVE DUMP TEST”)
siempre me sale error,

M. DE LA ROSA-Palma de Mallorca

B Ef error viene producido por el
simbolo de la peseta Pt. Este sim-
bolo que en el primer Spectrum no
existia, ha sido introducido en los
spectrum esparoles y dependien-
do de la version en diferentes te-
clas y codigos. Esto significa que
dependiendo del ordenador en el
cual haya que introducir el progra-
ma, tendremos que poner un sim-
bolo u otro; para saber qué simbo-
lo corresponde en nuestro ordena-
dor, s6lo tenemos que ejecutar la
siguiente sentencia: PRINT CHRS
35, El simbolo que salga en panta-
Ila 83 el que tenemos que introdu-
cir en su lugar,

UTILIZACION DE
RUTINAS

Quisiera que me aclararais una
duda: ;puedo realizar un programa
utilizando una utilidad de vuestra
revista para en conjunto enviarlo a
la revista?

Andrés GARCIA-Malaga

W Las rutinas que se publican en
Ia revista son para ser estudiadas
¥ para ser ulilizadas, no séfo pue-
des utilizarlas, sino que nos encan-
ta que 0s sean de utilidad en vues-
lros programas, lo que significa
que el esfuerzo que nos cuesta ha-
cerlas no es vano. Esperamas an-
siosamente el programa de verbos
que nos comentas en fu carta.

ENCRIPTACION

+Como puedo hacer para tener
una informacién protegida con un
c6digo? Por ejemplo: tengo varios
teléfonos y los escribo en el orde-
nador y luego los gravo en cinta y
al cargar la cinta me aparece la lis-
ta de teléfonos y entonces lo que
quiero es que antes de los teléfo-
nos tenga que poner un codigoy si
lo pongo bien pues pase a ver los

teléfonos.
Javier BONILLA-Madrid

B Hay dos formas de hacer lo que
nos pides. La primera consiste en
impedir que el programa liste los
teldfonos mediante la introduccién

de un cddigo. Esto se puede reali-
Zzar mediante un simple «IF... THEN»
lo que ocurre es que fendremos
que profeger muy bien el listado,
pues si podemos realizar un
BREAK, podremos ver el cédigo
que hay que introducir; el problema
se vuelve ahora en proteger el lis-
tado de miradas indiscretas. El se-
gundo método es mds préctico,
consiste en encriptar los datos que
contienen los teléfonos; esto se
puede realizar de muchas formas,
Microhobby publicé una serie de
articulos con ias diferentes formas
de encriptacion. Una de las mejo-
res es la utilizacidn fa funcidn AND
para crear una serle de nimeros
con los que encriptar. El siguiente
programa ufiliza esa forma para en-
criptar 10 numeros introducidos
por el usuario. Ef numero de claves

posibles es de 65535 pero puede
hacerse de 65535 al cuadrado si en-
criptamos dos veces consecufivas,
S DIM niid)
& FOR n=1 TO 1@
7 INPUT nind
8 MEXT n
180 INPUT "sémallad: ".5eed
15 RANDOMIZIE seed
28 FOR n=1 TO 1@
A8 LET nind=nind + (1020 +RAND]
48 HEXT n
E@ FOR nzl1 TO 1@
BB PRIMT ninl
7O HEXT n
88 RAMDOMIZIE seed
Sa FOR n=1 TO 18 -
138 LET mint=nin) - {1928 +RND)
118 MEXT n
128 FOR n=1 TO 1@
138 PRINT ninl
148 MEXT n

Estoy realizando el montaje del
teclado hexadecimal y en la figura
1 aparecen 19 diodos y en la lista
de materiales aparecen solo 7 del
tipo 1N4148. ;De que tipo son los
restantes?

Luis Vicente HERNAIZ-Valladolid

W For un error de imprenta, en la
lista no aparecen fodos los diodos.
Los 19 diodos son de la misma cla-
s6 pues todos realizan la misma
funcion (1IN4148). Esperamos se-
pdis disculpar estos errores y las
molestias que os ocasionan.

COPIADOR

Quisiera hacer 2 preguntas refe-
rentes al programa copiador pagi-
na 32 n. 175. Cuando elijo la opcidn
load, empieza a cargar el progra-
ma, mientras tanto salen cosas ra-
ras en pantalla ;Cémo podria qui-
tar esto?

Me he dado cuenta que se car-
ga un programa turbo, pero al gra-

barlo sale un pitido continuo ;Se
podria hacer un copidn turbo?
Manuel CERNADAS-Cadiz

M Lo que llamas «cosas rarass son
completamente normales, de he-
cho el programa te funciona. Las
«Cosas raras» salen progue para
aumentar la capacidad de graba-
cidn se comienza a grabar el pro-
grama desde la pantalla. Lo que
ves es el programa que se esta gra-
bando.

El pitido sale porgue la rutina no
estd preparada para grabar progra-
mas en turbo. Es posible realizar
un coplador de programas turbo, la
casa Lerm tiene unos excelentes
copiadores para toda clase de pro-
gramas. La principal dificultad al
cargar un programa turbo es saber
la velocidad de grabacidn, todos
los turbos no son iguales, y cada
uno tiene una velocidad. Es posible
hallar esta velocidad, pero es un te-
ma complejo.

OPERADORES LOGICOS

Tengo varias dudas con respec-
to a los operadores légicos del
Spectrum,

4 Qué evalua el Spectrum antes,
&l «AND» el «OR» 0 el «NOT?

Carlos Javier RUBIO-Las Palmas

B En primer lugar tenemos que ha-
cer una diferencia. Mientras que
AND y OR son considerados como
operandos, NOT lo es como fun-
cion. Esto es importante pues re-
percute en la prioridad de cada
uno. La prioridad de Nor es 4 den-
tro de la escala de prioridades, la
de AND es 3y la de OR es 2. Esto
indica que primero se evaluan los
NOT, luego fos AND y por ditimo

los OR.
RETN

4 Para qué sirve el memonico en
Cédigo Méaquina RETN?
Victor del BARRIO

M Casi podemos asegurar que no
vas a utilizar este nematécnico por
mucho que programes en Codigo
Méquina en el Spectrum. La razén
de ello es que es utilizado como re-
torno de una interrupcion no en-
mascarable. A estas interrupcio-
nes se accede desde un circuito ex-
lerior, cuando se genera una de
ella, tiene lugar un salto a la direc-
cidn 66h de la memoria. En el Spec-
trum estdndar no tiene ninguna ut/-

lidad, pero cuando adquirimos un
fransfer toma una gran trascenden-
cia, gracias a ellas el transfer pue-
de tomar el control en cualquier
momento de la ejecucidn. Como
habrd visto la utilizacién de esta
instruccidn en un programa habl-
tual no es nada probable.

TECLAS SIMULTANEAS

Quisiera saber si es posible uti-
|izar desde Cddigo Méquina la fun-
cion IN para detectar varias pulsa-
ciones de tecla simultdneamente.
¢Pueden poner un ejemplo?

Bruno GRILLI-Guiplzcoa

B £s totalmente posible detectar
la pulsacién de varias teclas aun-
que con algunas limitaciones. Co-
mo sabrd, el teclado del Spectrum
estd dividido en semifilas, cada se-
mifila tiene 5 teclas y un puerto
asociado a elfa. Una lectura del
puerto correspondiente a una se-
mitecla, nos dard el estado de las
teclas de la misma, de la forma: ce-
1o si la tecla estd pulsada y uno si
no lo estd. Con estd informacidn ya
debemos estar en condiciones de
escribir un programa que detecte la
pulsacidn de EXTEND (CAPS+
SIMBOL). Tenemos dos formas de
hacerio; la primera es realizar un
programa que lea los dos puertos
ala ver

Lo A %01111110

IN  A(#FE)

AND  %00000011

Como sabemos, los puertos del

feclado tienen el bit 0 a 0 y lvego
dependiendo de la semifila varian
los bits 8 al 15 concretamente te-
nemos que colocar a cero las semi-
filas que queremos leer. Las dos
primeras lineas obedecen a esto dl-
timo, la ultima linea realiza una
méscara aislando los bit 0y 1, jus-
to los correspondientes a las fe-
clas. Ejecutando esta instruccidn
tenemos el indicador de cero a uno
sl estdn pulsadas, o a cero si no
estdn pulsadas. El inconveniente
de esto es que si pulsamos la
«Z+SPACE» también nos dard
uno, debido a que estdn en fa mis-
ma linea de dafos. Si esto no nos
importa ya tenemos el programa;

ahora bien si esto no se puede per-
mitir, tendremos que realizar dos
comprobaciones, una para cada fe-
cla. He aqui un programa que es-
pera a que pulsemos EXTEND pa-
ra continuar;
LOOPPT LD A #E

IN A(#FE)

BIT 0A

JR  NZLOOP1

LD A#F

IN  A{#E

BIT 1A

JT NZLOOPT

RET

——
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w—— . Y Seleccion ME——

Las armas nucleares han desaparecido de |
|a faz de la Tierra, por lo que ahora sdlo cuen- |
tan los explosivos convencionales. Prepérate
a manejar un helictptero o un jeep o ambos
conjuntamente para arrasar todo aguello que
se ponga por delante, que no va a ser poco pre-
cisamente. Algunas minas terrestres sueltan
un gas que al ser atravesado por la nave que
controlas proporciona inmunidad temporal,
ademas de ser altamenle explosivo si es dis-
parado.

Q= ARRIBA A= ABAJO
0 =1ZQUIERDA P =DERECHA
SPACE = FUEGO

RIO BLANCO

Segundo Criado Carrera

Rio Blanco, Brasil 1989. Todo esta prepara-
do. Los equipos han trabajado durante tres me-
ses para convertir una vieja mina en una gran
trampa de la que sdlo alguien con la suficien-
te habilidad e inteligencia puede salir. El obje-
tivo es probar el nuevo sistema robbtico de la
quinta generacidén preparado para la autode-
fensa, ataque y supervivencia en los ambien-
tes mas hostiles: el Hunter MKII. El equipo de
cientificos confia en gque el prototipo sea ca-
paz de sortear los diferentes peligros y encuan-
tre las claves necesarias para salir de la mina,
DERECHA = W-P |ZQUIERDA = 00
SALTO= |-E PAUSA= T
AGACHARSE = FILA A-ENTER
DISPARO = FILA CAPS SHIFT-BREAK SPACE
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COLISEUM

El objeto del juego es lograr complatar al
recorrido en cuatro carreras distintas an ca-
da una de las cuales habra que dar cuatro
vueltas, sorteando obstaculos y luchando
sin descanso con el resto de los contrincan-
tas.

MNuestro personaje podré acelerar o desa-
celerar la velocidad de su cuadriga y des- |
plazarse a la derecha o a la izquisrda con |
al fin de evitar chocar con los muros que se
encuentran repartidos por el circuito.

En la parte superior de la imagen apare-
cen unos marcadores que nos indican en
todo momento la energla de la que dispe-
nemos y de la que dispone nuestro oponen- |
te.

Existe en esta misma zona un indicador |
con la fase en la que nos ancontramos y el
numero de vuseltas
TECLAS DE CONTROL

Se puades utilizar indistintameante Joystick
o teclado. Para este Gltimo deberds usar las
siguientes teclas:

Acelerar: P

Desacelerar: O. |

Arriba: Q.

Abajo: P.

Luchar: Z.

Para disparar las armas arrojadizas (red
y lanza) pulsad el fuego y al mismo tiempo |
izquierda o deracha. =)
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AFTER THE WAR

Afo 2019 Manhattan. Después de una gue-
rra nuclear. De entre |as cenizas surge un hé-
roe, Johnattan. Rogers, mas conocido come
;Jungle Rogers», el duefio de la jungla de as-
alto.

Su unica posibilidad de supervivencia es al-
canzar la plataforma de lanzamiento XV-238,
situada en la base de control del esquizofréni-
co asesino profesor Mc Jerin, ¥ escapar a las
colonias exteriores.

Su camino no va a ser facil. Tiene que atra-
vasar las peligrosas calles de Manhattan infec-
tadas de desahuciados supervivientes que, an
lo desesperado de la situacidn, se han conver-
tido en ladrones y antropdfagos. Después le
esperan los guardianes del complejo cientifi-
co de Mc Jerin.

PRIMERA CARGA

Tu objetivo es llegar a ia boca de metro si-
tuada en las afueras de la ciudad. Las Gnicas
armas con las que contaras seran fus muscu-
los y tu destreza en la lucha cuerpo a cuerpo.

SEGUNDA CARGA

Alravesaras los andenes y tineles del me-
tro de Manhattan. Objetivo: llegar hasta la ba-
se de lanzamiento para huir de la radiacién
rumbo a las colonias exteriores,

TECLADO
Las teclas son redefinibles.

INSTRUCCIONES
DE CARGA

Los cargadores de vidas infinitas se eje-
cutan una vez cargados. Tras ello, debes
sequir sus instrucciones, contestar a las
preguntas que te formulen y, por dltimo,
insertar la cinta original del juego corres-
pondiente.

BEEE

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

DUSTIN

La cércel de alta seguridad de WAD-RAS tie-
ne un preso muy especial, se trata de KID SA-
GUF, més conocido como DUSTIN, el ladrdn
de joyas y obras de arte mas famoso de su
tiempo, que finalmente y tras largas persecu-
ciones de la policia ha sido capturado.

EL PLAN DE FUGA:

DUSTIN sabe que para salir de la carcel ne-
cesita varios objetos, y también ha analizado
a los personajes que conviven con &l en la pri-
sidn, llegando finalmente a las siguientes con-
clusiones:

1. Existen dos tipos de personajes:
— Policias
— Otros presos, cocinero y mago del bosque.

Los primeros no intercambian objetos por
las buenas, de manera que para conseguir lo
que ellos tienen no queda otro remedic que
quitarselo en una pelea.

El segundo grupo esta compuesto por per-
sonas que te entregan objetos si se los cam-
bias por:

—Tabaco, whisky o dinero.

2. Existen tres cosas muy inleresantes para po-
der finalizar la misidn:

— Hueso/Antidoto/Estatua.

3. Para defenderte de los policias existen dos
grupos de armas, unos que tienen los mismos
polis, olros que ponen |os preasos.
POLICIAS:

— Pistolas, porras, chaleco antibalas.
PRESOS:

— Martillo, cartucho TNT, mechero.

4, S6lo puedes llevar 8 objetos simultaneamen-
te.

INSTRUCCIONES
DE CARGA

Los cargadores de vidas infinitas se eje-
cutan una vez cargados. Tras ello, debes
seguir sus instrucciones, contestar a las
preguntas que te formulen y, por Gltimo,
insertar la cinta original del juego corres-
pondiente.

e

Para cargar los juegos teclea LOAD **,
pon en marcha el cassette y el programa
se cargard aufomadticamente. EI c?gcu va
mal rebobina la cinta y prueba con un va-
lumen diferente.
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PROTECTOR

DE DISCOS

Pedro José Rodriguez Larranaga

Hoy abordamos uno de los temas mas apasionantes
relacionados con los sistemas de almacenamiento:
la proteccion de los datos grabados en los discos pa-
ra impedir que personas no avtorizadas accedan a
nuestros programas mds valiosos. Para ayudarnos
a ese fin hemos creado una corta rutina que sor-
prende por su brevedad, sencillez y efec-

tividad, pues una vez aplicada ningin

hacker sera capaz de restituir e
contenido original del disco. Com-
plementandeo ademds a este
programa hemos realizado
nuevas versiones mejora-
das de dos de los primeros
programas de la serie,
Catalogo ampliado y
Formateador de discos.

N uestro protector trabaja sobre
discos en formatos standard y
modifica el contenido de los
mismos aplicando sobre ellos dos cla-
ves numéricas de 16 bits (rango
0-65535). Una vez protegido, la informa-
cién contenida en el disco queda com-
pletamente trastocada, incluida el area
destinada al directorio, con lo que se-
ra completamente imposible extraer los
contenidos originales del disco. El dis-
co podra ser copiado sector a sector,
pero dicha medida de nada servira pues
no hay forma humana de recuperar los
datos originales.

1. PROTECTOR DE DISCOS

Por supuesto, los usuarios legitimos
tienen que disponer de alguna manera
de realizar el proceso inverso. Para ello
se ejecuta de nuevo el protector, se se-
lecciona la opcidn desproteger y se in-
troducen las mismas claves numéricas
{y en el mismo orden) que se utilizaron

a la hora de realizar la proteccién.
Finalizado el proceso el disco
contendra la misma informacion

que poseia antes de ser prote-
gido.

Creemos que es completa-

mente imposible averiguar de

forma empirica la secuencia

de claves con la gue se protegid

un disco determinado. Dado que

el protector funciona realizando la
operacién légica XOR con los cua-
tro nameros de 8 bits introducidos
por el usuario (dos numeros en el mar-
gen 0-65635 se descomponen en cua-
tro nimeros en el margen 0-255) las
combinaciones posibles se elevan a
232, lo que arroja la friolera de




4,294 .967.296 combinaciones. Solamen-
te los usuarios que conozcan con exac-
titud los nimeros utilizados al realizar
la proteccion podran realizar con éxito
el proceso inverso.

La utilidad del protector es bastante
obvia. Su aplicacidn mas evidente pue-
de hallarse entre usuarios que se inter-
cambian discos habitualmente, en el
caso de programadores que envian sus
trabajos a companias de software o en
el de usuarios que deseen enviar textos
a revistas o periddicos. En cualquier ca-
s0 es necesario que tanto el emisor co-
mo el receptor dispongan del programa
protector. El emisor protege sus discos
y los envia al receptor, informandole por
teléfono u otro medio acerca de las cla-
ves empleadas. Una vez el material en
su poder, el receptor decodifica los dis-
cos y recupera de ese modo los datos
originales. Si durante su camino hacia
el receptor los discos son intercepta-
dos porun tercero, lo Gnico que conse-
guira es una masa informe de bytes sin
ningun significado,

El protector de discos consta de dos
listados. El primero ha sido escrito en

basic y debe salvarse con autoejecu-
cién, mientras que el segundo es un
blogue de cdédigo maquina que debe
volcarse en la direccion 40.000, indi-
cando 325 como numero de bytes.

Una vez en marcha, el programa so-
licita al usuario gue indique si desea
proteger o desproteger el disco. A con-
tinuacién se introducen las dos claves
en el margen 0-65535 que el usuario
puede escoger con total libertad, ano-
tandolas para no olvidarlas, y se inser-
ta el disco a proteger. Uno a uno los 360
sectores del disco son leidos y su infor-
macién enmascarada con las claves an-
tes proporcionadas y vuelta a escribir
en el mismo lugar. Mientras dure el pro-
ceso podemos comprobar en la parte
inferior de la pantalla la pista que esta
siendo codificada. Finalizado el proce-
so el programa vuelve a ponerse en
marcha desde el principio. El programa
detecta cualquier tipo de error proce-
dente del sistema y muestra en panta-
lla el cddigo correspondiente. Os recor-
damos que para que el funcionamien-
to del mismo sea correcto es necesa-
rio que el disco se encuentre ya forma-
teado en un formato standard y sin pro-
teccion de escritura.

Como dGltima recomendacién os

aconsejamos extremar las precaucio-
nes cuando utilicéis el protector. Es
conveniente sacar copias de seguridad
de los discos que van a ser protegidos
y, a la hora de desproteger un disco ya
codificado, asegurarse de gue las cla-
ves introducidas son las correctas. Si
al desproteger un disco tecleamos cla-
ves errdneas sera muy dificil recuperar
la informacién original (aunque habria
un método bastante trabajoso, proteger
de nuevo el disco con las mismas cla-
ves errbneas y repetir el proceso de
nuevo).

1. PROTECTOR DE DISCOS
LISTADO 1

rotector de discos
0 Jose ROdriguez-89
23730 +25S6+PEEK_2373
PRPER B: INK 7: BO
29989: LOAD "PROT.
@ RANDOMIZE USR 3@
8: INFUT INK &;"
ger? (PsD) ",
" AND ag<»"D™
gy
rimera clave
1¢@ OR <1

e LT T
0
A=DOVR T QSOHID

Hr= SED-
IHD D~
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o
o
SO OV = e L M LI

FLUSFSIMOS

S8 RANMDOHMIZE c2: POKE 38808 ,PE
EK 2367@: POKE 30089 ,PEEK 23671
i IMK 3 “Inserta el
disco a "; L3 AN = i

=27 SE
11@ INPUT PI: PRINT #@;"Modific
aEL e &r 30008
IF NOT b¢ THEN PRINT

“Error de disco ";PEEK

?ﬁasl'“ﬂulsc una tecla”: ﬁﬁuﬁE

INK 6;"Operaci
5 tcrlinqdas“’angési una tecl

-]
t+-1

1 C3427SCISA7600000000 771
& 2 2R22R2RVRREDTI 352
3 QOCYSAFCDEF7S4ER1223E 1088
4 7SQEQ@DL217S7ECLEF?S 1181
E aggégabﬁgﬁg?sﬂ?EEDS slﬂl
28@867C63 888

7 F 7D ﬂg% 2367550 338 394
8 S11080REDLSI4R7SD5ER 2
9 BRASCES2ABESCESREA04A 1238
1@ CDE97SELRRBESCEL2EBA 1437
i1 CC1216201C02D7E60021 1056
iz BD792536755055337581 288
13 gg&sgg?EoﬂﬁCﬁDﬁ REDD 1272
14 230B78B120EFED 1191
15 SP4075218601CDED7EED 1813
16 5B4@75143E2BBR2ZBABI7 B38
1o Shsscsstiierttes 1ics
is FFFFDGB%%OCDﬂEgDcata 1645
20 DEC4A3IA7EEILER234623 963
21 EJED431575FS3ASCSB@1 1157
22 FO7FFOG@TCBATFIIRSCSD 1479
23 ED7SFBFILECABIAVSCDRO 1542
24 @RCSFSIRSCEERLIFD7FES 1294
2% FA8CBEVFI325CSBED79FB 1767
§ Ciehiniaanenin it

}%1

28 CDSF?EISGE%;B 7SE1l 1539
29 2424 1CCL1BEE (-1 1-
119@7ER1283 &&7
231388788120 B34
22365C21FB78 788
2312FCCaada &17

DUMP: 40.000
N.° DE BYTES: 325
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2. NUEVA VERSION

DEL
CATALOGO AMPLIADO
LISTADO 1

: LOAD "CAT.BIN"CODE 48
NT "Catalogo ampliado in

““Parsd utilizaclo teclea
i RAMDOHMIZE USR 235
NooMIzZE UsR 45Bae
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COB%E“S‘ 152200800 1124
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22O TERCAT28800 1025
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128 CClee@3ESEDYDDT7ESLFE 1188
i@1 @8OC83E2CD7DD4LERIDD4AE 1242
122 @24182@011A13A7280 739

183 1B8FBDSCO3EAFDT7DLAED®I 1440
184 DD4EB4ACDDBC4A3E2CL7DD 1454
185 4ER1DD4S@RCDIBR0CIEI 1087

E@RCBBFD
i@9 Z22CBASB928133@17D
iie Bliﬂ!ﬂ?ggggégggﬂs
111 477ECE
112 ESDDEIDDES@&2@0D7
113 DD4E2@DD77RRDD7T
114 2310FRFDCB47FEL

8 e e e
EIRNCA b= b= b O b )
B OR0~]
Y T AR T T

DUMP: 40.000
N.° DE BYTES: 1.139

2. NUEVA VERSION
DEL CATALOGO AMPLIADO

Esta nueva versién de la ya conoci-
da rutina de catdlogo ampliado contie-
ne diversas mejoras frente a la anterior
relativas a modo de instalacién y fun-
cionamiento interno. La nueva versién
consta de un listado basic que debe sal-
varse con autoejecucidn y un blogue de
1.138 bytes que deben ser volcados en
la direccién 40.000.

La filosofia de instalacion ha sido va-
riada sustancialmente. La primera ver-
sién constaba Gnicamente de un lista-
do binario que podla ser cargado en
cualquier momento y reubicarse en
cualquier direccion por debajo de la
48.000. Ahora la nueva rutina debe ser
cargada al principio de la sesion de tra-
bajo en la que vayan a ser necesarios
sus servicios pues el listado basic se
encarga de cargar la rutina, volcarla en
la memoria paginada, trasladar una bre-
ve rutina de interface y autoborrarse de
la memoria. En este momento podemos
realizar nuestro trabajo normal con el
ordenador sabiendo que podemos dis-
poner de la rutina en cualquier momen-
to tecleando RANDOMIZE USR 23590.
De este modo conseguimos que la ru-
tina no utilice ni un solo byte de la me-
moria para basic del Plus3, en lugar de
los méas de 900 bytes que consumia la
primera version.

Las mejoras internas son también im-
portantes, pues la rutina ha sido mejo-
rada para que sea capaz de detectar fi-
cheros sin cabecera y ficheros con ca-
becera falsa. Por ello ademas de los ti-
pos ya conocidos (PROG datn, DATS y
CODE) el programa distingue dos tipos
mas: char (ficheros sin cabecera) y
DESC (abraviatura de desconocido,
aplicable a los ficheros con cabecera
falsa o vacia, tales como los generados
por el ensamblador GENP). En estos
nuevos tipos la rutina indica como Gni-
co parametro la longitud del fichero en
bytes, sabiendo que en los ficheros sin
cabecera se pueden exceder con cre-
ces los 65536 bytes de longitud, la cual
es calculada por redondeo en registros

R

de 128 bytes, tal como se indica en la
resefia de directorio. En los ficheros
con cabecera falsa la longitud se cal-
cula a partir de los bytes 11-12 del re-
gistro de cabecera. La version original
interpretaba los ficheros con cabecera
falsa como programas basic de longi-
tud cero y se colgaba sin piedad si en-
contraba un fichero sin cabecera.

Cuando se llena la pantalla aparece
un mensaje solicitando la pulsacién de
una tecla para continuar el listado, el
cual no puede ser interrumpido. Si se
produce un error del sistema de disco
se imprime en pantalla el cédigo corres-
pondiente. El resto de las caracteristi-
cas del programa son equivalentes a
las de la primera version.

Para los curiosos sefialaremos que la
direccidn 23590 corresponde a los Glti-
mos bytes de la tabla de canales, sien-
do por tanto un area absolutamente ind-
til en un Plus3 (emplear los canales ex-
tra del sistema, numeros 4-15, sdlo te-
nia verdadera utilidad en el Spectrum
original con la adicién del Interface-1).
Una vez reubicada, la rutina se instala
a partir de la direccién C100h de la pa-
gina 7, empleando los primeros 256
bytes de dicha pagina como pila de ma-
quina. Las direcciones CO00h-DAFFh
de dicha pagina corresponden a la se-
gunda pantalla del Plus3, que puede ser
empleada desde cddigo maquina po-
niendo a uno el bit 3 del puerto 7FFDh.
Esta zona no es utilizada por el DOS vy,
segun el manual, solo puede ser co-
rrompida utilizando el comande COPY.

3. NUEVA VERSION DEL
FORMATEADOR DE DISCOS

Con esta nueva versién hemos con-
seguido corregir dos importantes erro-
res que fueron localizados en la prime-
ra tras la publicacién de la misma. Es-
tas mejoras resultan ademas indispen-
sables para poder utilizar con eficacia
las rutinas de sectores de bajo nivel que
0s presentaremos en un numero poste-
rior.

El formateador consta de un progra-
ma basic que debe ser tecleado y sal-
vado con autoejecucion y un listado bi-
nario de 434 bytes que debe ser volca-
do en la direccién 40.000. Una vez en
marcha el programa presenta un menu
idéntico al de la primera versién, pero
las modificaciones internas son impor-
tantes y pasamos a describirlas segui-
damente.

La primera afecta a las tres primeras
opciones, relacionadas con los forma-
tos standard. La primera versién dispo-
nia con numeros consecutivos los sec-
tores dentro de una pista, pero no ha-
biamos contado con larelativa lentitud
de las rutinas del DOS, que son incapa-
ces de procesar la informacion de un
sector con la suficiente velocidad. Co-
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mo consecuencia, cuando el DOS ya
estda listo para leer el siguiente sector
fisico, dicho sector ya ha pasado de lar-
go y es necesaria una vuelta completa
del disco para localizarlo. Este proce-
so implica que para leer una pista com-
pleta del disco son necesarias ocho
vueltas del mismo, con lo que los pro-
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| 3. NUEVA VERSION
DEL
FORMATEADOR DE DISCOS
LISTADO 1
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HEO
149 ﬁﬂg&l NOT PI: IF INKEYS®<{>"F

ETURN

158 IHK 7: PRINT “"Formateando
ista IF HOT USR form THEN
INT ‘°'INK 2;"Error de disco ",P
EEK 23728

160 INK 6: PRINT INK §5°"“]Forma
30005 g i o aalaRe et
reatlo H
INKEY®="5" THEHN GO TO 13

o

a0
+MO~& MOEHON: M
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el rimer s
NOT PI OR ms»

NT INK 7;AT NOT PI;
TRateands guu T YE6R hap o

268 LET bur-aﬂlﬂl' FOR ®m
?45&- PI: POKE b
u N PI NOT PI Fﬂ bu

bu +INT PI,i: LET bU

xE
M=

MHOom b e Ext Tipo Catos
eSS SIS S S S S S S S S S S ESEEEEEEE
CAT BAS PROG 132 ,.HU, 1@
CAT BIM CODE 450883 ,113%
CAT GEN DESC 7809
FORMAT BA2 PROG 3815 .MU, 10
FORMAT BIN CODE 28000 ,434
FORMAT GEN DESC 2956
LOULEUVEL BIM COCE €4500,821
LOWLEVEL EJE PROG 8973 ,HNU,10
LOUWLEUVEL GEMN DESC 4251
PHOENIX BAS PROG 986% ,HNU, 10
PHOEMNIX BIN CODE 24000 ,586
PHOEMNIX GEM DESC 3458

oT BAS PROG 943, NU,108
PROT EIN COD 20080 ,325
FPROT GENM DESC =327
Ficheros encontrados: 1S
ESpacio Libré: 138K (42K usados)
Resenas de directorio: 18 de &4
a 0K @:1

S |

cesos de lectura-escritura se enlente-
cen noteblemente. La nueva version,
sin embargo, numera los sectores de
forma alterna (1-6-2-7, etc.) con lo que
en el peor de los casos basta con dos
vueltas para leer una pista completa.
La consiguiente modificacién afecta
a la opcidn 4, definir formato. La prime-
ra version del programa permitia en teo-
ria una gran libertad para definir forma-
tos no standard en una o varias pistas
del disco de cara a proteger el mismo
contra copiones tradicionales, y de he-
cho consegula con creces dicho obje-
tivo, pero estudios posteriores nos con-
firmaron que dichos formatos no stan-
dard no calculaban adecuadamente los
huecos entre sectores con lo que la in-
formacién quedaba solapada. La nue-
va version del programa ofrece la posi-
bilidad de escoger entre 9 formatos di-
ferentes que van desde distribuir cada
pista en 18 sectores de 256 bytes has-
ta hacerlo en un solo sector de 4096
bytes (recordemos que la capacidad de

una pista sino formatear es de 6250
bytes y que es necesario reservar par-
te de los mismos para campos de iden-
tificiacién y marcas de sincronismao).
Observad que el formato 4 sigue el
standard del Plus 3 y que el formato 4
es el utilizado por nuestros discos de
210 kbytes. El formato 7,5 sectores de
1024 bytes, es probablemente el mas ra-
pido y eficaz, siendo utilizado en la ma-
yoria de los programas comerciales que
hemos podido estudiar.

Una vez seleccionado uno de los nue-
ve formatos disponibles el programa
nos solicita la primera y Gltima pista a
formatear, asl como el nimero que
asignara al primer sector fisico. En el
proceso de formateo los sectores den-
tro de una misma pista reciben nime-
ros correlativos, pero no se presentard
el problema indicado en el apartado an-
terior, pues estos nuevos formatos no
pueden ser manejados con las rutinas
del DOS sino Gnicamente con las ruti-
nas de bajo nivel que ofreceremos en
un nimero posterior. Estas rutinas son
mucho méas rdpidas que las incorpora-
das en el sistema y pueden procesar
sectores consecutivos sin ninguna di-
ficultad.

Con estas modificaciones la opcion
definir formato, mantiene su utilidad
primitiva de proteger discos insertando
formatos no standard en las primeras
pistas, pero ademas sirve de imprescin-
dible herramienta para almacenar vues-
tros propios datos en formatos no con-
vencionales de alta velocidad. Para ello
estad atentos a préoximos numeros.
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PLANETAS

Puede que alguna vez os haydis preguntado cudnta
distancia existe entre la Tierra y Mercurio, o entre Venus
y el Sol. Pues bien, si esto es asf no os preocupéis, que
para solucionar estas pequefias dudas esta el programa
que nos ha enviado Alfonso Sanchez, de Madrnid.
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ACENTOS

En més de una ocasién os habréis hecho la siguiente pregunta "sesto
se pone con acento?'' y acto sequido habréis efectuado la consulta de
rigor al diccionario para averiguar la respuesta.

Ewitaros este trabajo es lo que hace precisamente este programa de
Andoni Sdnchez, de Alava, al que deberéis introducir, cuando os lo
pida, la palabra a verificar tecleando en mayiscula la vocal que se
acentua fonéticamente. Acto seguido, el programa descompondra la
palabra en silabas y verificara si se acentia gramaticalmente.
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CONSTANTES FISICAS

Desde Barcelona, Agustin Jardi nos envia su particular
forma de poner en vuestro conocimiento la fdrmula para
hallar el nimero de Avogrado, el radio de Bohr y otra

serie de constantes fisicas.
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TODAS LAS LINEAS SUBRAYADAS DEBEN
SER INTRODUCIDAS EN MODO GRAFICO
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Alejandro Rios, de Barc:a“l na, nos ha demostrado su preocupacién por er. x=x+15 PLOT c2,d2: DRAU 4,6:
el dibujo técnico de C.O.U., fruto de lo cual ha surgide el siguiente $82 LET U= ix-c@) /(ci-c@): LET 1
programa. Este ofrece un ment con tres opciones: proyeccién de puntos, ’%ii‘ir“'%?ﬁs DR t<@ THEN GO TO
rectas y planos. Se trata de proyectar en el plano figuras del espacio, 9384 PLOT x.1: DRAU @,5: IF x-18
déandonos también informacién sobre la figura a tratar. B aE BNy A8 1152, prAu 3.8: P
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" - =bl: = BER LGT R PLOT 255,4yl: DRAW 2072 LET irasunAL as:
2: LET d=bd -2585, TF piel TRen"Go 762 BY: LET LrcsUML €8 ot pus
245 IF c-a=@ THEN PLOT . 2073 IF 1rb<@ THEN LET p=S_
BU @ 175 PRINT AT 21, NS S BE1 IF plL=2 THEN GO TO 2140 He74 AR Lrhl TN L T BRa
& ‘A-rtie TG0 TO 8BA 862 PRINT QUER 1;AT 21, (4/8)4+2; 2075 PLOT 13@+(tcass) e9: DRA
S260"LET caso2=430° LET casol=s2 PE. LET P fo%é BLot 13 i .“DRAU @
260 LET caso4zB1@: LET casoS5s7@ 878 EET‘%EF’:I”E? “et a1 LE =ty T e
w — ] = H =C - oy
. LET caso6=790 T b=di: LET c=c2: LET d=d2: GO T 2077 IF 2> R" AND bg="R DL
370 LET eINT (bessid-b)) 0e3%° IMA ‘3180 THEN b e
= +s 4 877 REH ¥TRAZA VERTICAL PRIHA# :
gg: tg gg.;ﬁg;.‘_';/;;:—a] Dg-d,tg 5; '%'#ﬁéﬁ';;g"?gbgig“m anN 2088 PLOT 138,87: DRAU @8, (-LrbasS
" - L]
348 IF ylia AND (178 THEN LET 879 IF d2-d1=8 THEN GO TO 882 2008 FOR na87 Tupg:uf‘fg's’ciIEP
caso=2: GO TO caso2 88@ IF b2-bl=@ THEN GO TO 918 'éLn#DIaa B (LT Ra8) T DRAU 2,0
358 IF y@ AND y1:175 THEN LET 881 LET \=(87-bl)/(b2-bll: LET o e i
:5g='il;' ul\lgs“rHEN LET caso=3: f:glk?ﬂf‘ P?G 13"2153“ e
=
GO _TO casod x=al+ls(ag-al) 2180 PLOT 42@,87: DRAU @, (LrcsS)
ave 1r 3’1?5 AND 4158 THEN LET BB2 IF c-a=@ THEN PLOT x,87: DR 2185 IF trc(@ THEN LET p==-5
caso=5: GO TD caso AU 4 ,-B: LET x=x+8: LET u=u+3: G 2186 IF trc)@ THEN LET p=5
13’!.}5;"'" THEM LET caso=&6: GO n!;g ?35 P o Eéilptgﬁ' lag?'TonggﬁlararmEﬁl:
398 IF Y3175 AND y1@ THEN LET oid xa Xl TTHEN. 90, 0 . PLOT 128,863 (trcat) - ‘DRAU 2.8
caso=4: GO TO casod 886 PLOT CRAW @, -5 2115 IF_ag<> ““,,, i ek
398 LET caso=1 889 IF :+1é>zss THEN LET xmx=-12 8¢>"R" THEN L REia8d fiiﬁl W
418 FLOT 255,y1: PLOT pRAY oge FLg; E+Rsu: DROU 2.8: PLOT EEE%‘E!:EFEED 7o 2138
2BE-8,yl-y: IF plai THEK GO TO x43,u: _ x4 i LEae o Rtk LET basv
2138 oRAL -1,4 MeloT xs8 04 DRAG 1, ot H A LA 3P
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Magic Bytes nos hizo sufrir de lo
lindo con este vampirico programa.
Y decimos hizo, en pasado, porque,
gracias al cargador de Francisco
José Esquerdo, de Céadiz, ahora
quines van a sufrir lo suyo con los
miembros de la saga Drécula.

1 REHM CRRGRDOR UAHMPIRE EHPIRE

2 REH FRANCIS,HANOLO,RATA
3 HERGE “": GO TO 1@

46 POKE 25490 ,201: REH ENERGIA

INFIMNITR

RING WARS

Amador Merchén, siempre en
busca del poke perdido, ha
encontrado debajo de un arca los
siguientes pokes para esta aventura
espacial de Artronic,

POKE 394178  fuel infinito.
POKE 395348 bombas nucl. inf.
POKE 31893,58 escudos infinitos.
POKE 55334,167 l4sers infinitos

. Battle Feport

64 MICROHOBBY

HADES NEBULA

En alguno de sus escasos ratos
libres, nuestros redactores han
decidido hincarle el diente,
perdén, el poke a este arcade
original de Nexus que llega ahora,
con algo de retraso, a las pantallas
espafiolas.

i! Rin FRRRERRR AR AR AR RS
R hE hE
33 REH #% J. E. BRARBERD ##%
48 REH s RMNGEL RHDRES #
82 REM +  HADES NEBULA  §
+ *
78 RBH § ~-=ccrssmmmsm=== )
B8 REH #++ 11/85-1989 #E
98 REH ##4# ha
128 REH 34338833 R8 080200080
118 PRINT #@, "INSERTA CINTA ORI
GINAL": PRUSE 108
128 BORDER @: PAPER @: INK @. C
LERR 29999
Eiaﬂ LOAD “"SCREENS : LOAD " COD
is8 ;E{ET4E;n§aéa'nen VIDAS IN
FINITAS 2
168 RANDOHIZE USR 30200

JET BIKE SIMULATOR

Andrés Tejero, desde no
sabemos dénde, ya que hemos
perdido el remite de su carta, nos
envia el siguiente cargador para
este simulador de Code Masters.

1@ REM A.TEJEROD

20 REM JET BIKE SIMULATOR
LOAD "“CODE 23296

48 POKE 232372,.104: POKE 23373,

SSOEEHNNAE‘&&Q' TO 234@7: READ
A: +RG
6@ DATA &2,201,50,20,106,195,1

92
7@ RUN USR 23296

Y como las desgracias, perdén,
los cargadores nunca vienen sélos,
Andrés Tejero ha decidido
enviarnos este otro descubrimiento
suyo para que lo paséis pipa con
dinero infinito en este simulador de
tragaperras de Code Masters.

18 85 Pal5Y B0
HE SIH
38 LOAD " "SCREEN IHOLHTOR

a. S8 FOR N=232 G 23315 READ
88 BHYR"351%38%¢20. 05,17 13
2,1
S8 ,62,155,55,405,86,5,17
L1427 bas 47 be7r 5,828,244

L

strenamiaaak

Ly

1
1)~
sty
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N. MANSELL'S GRAND PRIX

Desde las afortunadas islas
Azores, en medio del Atldntico, nos
escriben Henrique Coelmo y Mdrio
Mescuita, con la intencién de
poneros lo mas facil posible el
clasificarse en este programa de la
ya desaparecida Martech.

Para ello deberéis pokear en las
siguientes direcciones, cada una
correspondiente a un circuito, con
el tiempo minimo en segundos para
poder clasificarse; es decir, que si
gueréis clasificaros en Espafia en
un minuto, por ejemplo, deberéis
pokear en la direccién 33593 con

Esta es la lista de circuitos con la
direccién que debemos pokear,
siendo T en cada uno de los pokes
el valor de tiempo de clasificacién:

BRASIL POKE 33581, T
SAN MARINO POKE 33582,T
BELGICA POKE 33583,T
MONACO POKE 33584,T
DETROIT POKE 33585, T
FRANCIA POKE 33586, T
INGLATERRA  POKE 33587,T
ALEMANIA POKE 33588,T
HUNGRIA POKE 33589, T
AUSTRIA POKE 33590, T
ITALIA POKE 33591, T
PORTUGAL POKE 33592,T
ESPANA POKE 33593,T
MEXICO POKE 33594,T
JAPON POKE 33595,
AUSTRALIA POKE 33596,5

Como alguien bastante famoso en
este mundillo del software dijo en
su dia «No es una maravilla de la
programaciéns, pero todo cambia
de color cuando alguien encuentra
alguna direccidén de esas que dan
asombrosos resultados en forma de
vidas no caducas.

POKE 41304,126 vidas infinitas.

La culpa es de Manuel

Rodriguez, de Valencia.




CARLOS CANTO
(BARCELONAE)
Savage: Vruto, Hamma.
Savage:
Claves: Savatta.
Fergus.
Mickey Mouse:
POKE 31456.n n=nivel de agua.
POKE 48873.0 Inf. vidas.

POKE 36528.8

Inf. vidas subjuegos.

JOSE LUIS RIVERA
DELGADO

(MALAGA)

Un dia que estaba yo tirado
en el suelo, cogl y le dije a mu
abuelo: «;oye, por qué no me
cuentas la historia del "'Palacio

del hielo'?s

Beyond the ice palace:

POKE 3B279,8:

POKE 3B282,8:

POKE 382810 Inf. vidas

POKE 37889,9:

POKE 37818.2:

POKE 37811.8 Inf. spirits.

Blacklamp:

POKE 32874,175 Inf widas.

POKE 33234,281 Juego rapido.

POKE 35983,281 Sin enemigos,

excepto dragones.
ALBERTO SERRANO
MORALES
(CADIZ)

Universo: composicién poética
qgue consta de un Unico verso.
Légicamente, no se impone
ningun tpo de restriccion en
cuanto a puntuacién y lengitud

de dicho verso.

Sefiores: y sefioras, chicos y
chicas, hombres y mujeres,

nifios y nifias. ..

Masters del Universo:

POKE 42173.8
POKE 51486.8
POKE 52397.9:
POKE 523988
POKE 52346,68
POKE 41428,175.
POKE 414218

POKE 43218.n

Inf. vidas.
Inmunidad.

Tiempo continuo.
Tiempo lento.

Cualquier nim. de
acordes.
n=aciertos
necesarios en
Charlie's.

LUIS PEDRO MATIAS P.
(PORTUGAL)

Antdiccionario de informética:
SIN: Como TAB; bebida que
proporciona pocas calorias. Acepcidn

britdnica de seno

Rambo III
POKE 60138.0
POKE 63126,8

Continuar al morir
Inmunidad tercera
fase (con transfer).

JAVIER BELTRAN SAEZ
(MADRID)

Que artura, no haguanto més!.

POKE 321380
POKE 27677201

d
POKE 26963,281 Enemigos inmaviles.
Ti .

Inf. energfa.
Enemigos no
isparan.

tanic:
Pulsar «8s, «5s, €3 ¥ «2» para
obtener vidas infinitas.
Bomb Jack II:
POKE 310608.2
POKE 34441,281

Inf. vidas.
Sin enemigos.

M. FERNANDEZ BALAGUER
(MADRID)

Antidiccionario de informatica.

SPECTRUM: orden para que un
Spectrum funcione como un Spectrum.
Saboteur II:

POKE 35412,127 Inf. energia.
POKE 61382,127 Inf. tiempo

Spirits:

POKE 514538 Inf. energia.
POKE 48825 58 Inmunidad.

POKE 51754 8 Inf. vidas.

Rygar:
POKES1481,281 Saltar sobre

montafias.

ENRIQUE MAS PflREZ
(SANTANDER)
Salirse dentro, entrar fuera,
hay que ver lo dificil que nos lo
ponen en algunas ocasiones.

Inside %

PCKE 542]6_261 Inmunidad.
POKE 525835.8 Una gema es
suficiente.

POKE 48256.24
Gutz:

POKE 38915,60
POKE 38593,n
Rockiord:
POKE 61697.08

Saltar sobre el aire.

Inf. vidas.
n=nim. de vidas.

Inf. vidas,

LUIS PADILLA SANCHEZ
(ALICANTE)

Antidiccionario de informdtica
SAVE: Conoze, hentiende de algan

tema.
Bubble Bobble:

POKE 48508,195

POKE 34313 n
POKE 438788
POKE 43871 2:
POKE 43872.0.

POKE 43873,195

Disparo potente.
n=nim. de nivel

Inf. vidas.

MARTA TOVANI ESBRI
(CASTELLON)

Pokes para una chica «Dinamicas:
Army Moves:
POKE 54599.0:
POKE 58367,201
POKE 537718
POKE 57233,2@81

Sin puentes rotos.
Inf. vidas fase 2.
Sin enemigos fases
6T

tomas I:

Phan
POKE 44819.0
POKE 46790,191

Inf. energia.
Abrir caja fuerte.

POKE 25095,281  Sin bichos.
II:

POKE 28B404.0 Inmunidad.

POKE 27710,281 Sin rayos.

Nonamed:

POKE 33715.8 Inf. vidas.

POKE 33144,201 Juego facil.

POKE 338848

POKE 33896,9:

POKE 330898 @ Solo mata el dragén
Game over (parte 1)

PCKE 31888.n n=numero de
granadas.

n=num. de pant. inic.
Atravesar muros.

Inf. vidas.

POKE 31865.,n
POKE 33333 201
POKE 39334 .8
Game over (parte

2):

POKE 32529,185 Inf. energia.

POKE 325140 Inmunidad a lagos.
POKE 31852.n n=nim. de pant inic.
POKE 388920 Inf. vidas.

ISMAEL RODRIGUEZ
(VALLADOLID)

«Didss: sufijo muy socorrido a
la hora de poner titulo a un
programa:

Aftercids:

POKE 27837.28] Imnunidad.

POKE 270873.@

POKE 27874.9;

POKE 27075.8 Inf. vidas.

POKE 31612,62:

POKE 31613.n:

POKE 31614.8: n=nam.
asteroides/fase.

Arkanoid II 48K:

POKE 37484.8:

POKE 37485,195 Inf. vidas.

POKE 38372,24 Ladrillos al primer
toque.

P. JAVIER MATEOS BELLO
(ZARAGOZA)

Antidiccionario de informdtica:

Pl Sonido que se obtiene al teclear
"BEEP". Numerajo initil que ni siquiera
es una cantidad entera.

Skool Daze:

POKE 30263,0:
POKE 32773.128

POKE 634688 Juego facil.
Navy Moves I:

POKE 499622 Inf. vidas.
POKE 68134,

POKE 60135.8:
POKE 68136.0
POKE 59706,195

Inmumdad a minas
No chocar con

motojets.
Navy Moves II
POKE 540472 Inf. vidas
POKE 59414.@:
POKE 59415.8:
POKE 59416.0 Inmumidad
POKE 55856.8:
POKE 558570 Inf. lanzallamas
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F. BLAZQUEZ LADEHESA
(SEVILLA)
iQué locura, jugar aventura tras
aventura!
Three weeks in paradise:

POKE 50027,281 In{. vidas.
Herberts Dummy Run:

POKE 36960,281 Inf nhempo
POKE 39656,281
POKE 39688,201 Inf. vidas

EUGENIO O. COVAS
(PORTUGAL)

Antdiccionario de informéatica
List: Intelligent.
Batty:
POKE 48441 8
POKE 484428
POKE 47216, N
POKE 45660281
Fernando Martin
B.M.
POKE 294378

Inf. vidas.
N=veloc. pelota.
No destruir ladnllos

Basket sobre patines

POKE 31675,20]1 Inf. energia
POKE 275198 Sin mates

POKE 318138 Inf. tempo.
POKE 31815.N N=Veloc. tiempo
Turbo Sprit:

POKE 29893.9 Inf. vidas.

GUSTAVO ALVARADO
(CUENCA)
Antidiccionario de informatica:
Extended: tempo de prérroga en
simuladores deportivos.
Gunrunner:

POKE 49@79,175 Inmunidad
POKE 490538 Inf. escudo.
POKE 48976.8 Inf. Jetpac.
POKE 48659.8 Inf. poison
POKE 491718 Inf. vidas.
Rirwolf:

POKE 36008,28]  Atravesar todo.
POKE 56126,N N =Num. de vidas.
POKE 61748281  Sin sonido
Overlander:

POKE 31313.8 Inf. vidas 48K
POKE 31319.0 Inf. vidas 128K

DIEGO JOSE A. ROMERO
(VALENCIA)

Antidhiccionario de informédtica
Over: o mirar, o contemplar..
Camelot Warriors:

POKE 55911,201
POKE 5@782,255
POKE 50783.200 Inf wvidas

Sin bichos

DANIEL PEREZ ADARVE
(SEVILLA)

Antdiccionario de informética
Tab: bajo en calorias.
Ikari Warriors:

POKE 39919,34 Inf. balas.
POKE 46078 ,34 Inf. granadas.
POKE 38611,24 Inmumdad

POKE 41178 N N=Nim. de vidas
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RODRIGO BORGES BRUM
(ARGENTINA)

Antidiccionario de informética
OR: Meta precios

Robocop:

POKE 46229,182 Inf. vidas.
POKE 39537.281 Inf. energia.
POKE 45722201 Inf. tempo.
POKE 38451,28]  Inf. armamento.
Last Ninja II:

POKE 365788 Inf. vidas fase 1
POKE 359930 Inf. vidas fase 2.
POKE 367518 Inf. vidas fase 3
POKE 365138 Inf. vidas fase 4
POKE 36393.8 Inf. vidas fase 5
POKE 368228 Inf. vidas fase 6.
Rygar:

POKE 51481.201 Saltar sobre
montafias.

RUBEN CARMONA GARCIA
(MURCIA)

Antdiccionario de informética
Val$: Baile de origen alemén

Rambo:

POKE 3884],24 Inf. vidas
Abu Simbel:

POKE 47672,281 Inmumdad
POKE 47693.8 Inf. vidas

POKE 44885.285 Atravesar paredes.

POKE 45877281 Sin Imchos
POKE 44787.28]1 Salto rapide
Gunfright:

POKE 46735281 Sin mujeres
POKE 43391,28] Sin caballos.
POKE 43499281 Sin cactus.
POKE 45843,28]1 Sin chivatos
POKE 42167.28] Sin matas

“JAVIER DAVILA FRE

P. REVILLA DOMINGUEZ
(CADIZ)

Antidiccionario de informatica
U.5.R.: Unién de Repiblica

Soviética.

Cauldron I:

POKE 40050.0 Inf. vidas
Cauldron II:

POKE 52974,0 Inf. vidas
POKE 35643281 Juego [acil

POKE 54752,252
POKE 56572,175 Inmunidad excepto

al agua.

JOSE L. SENCHEZ CASQUERO
(GUADALAJARE)

Estos pokes deberian estar
sprohibidoss.
Prohibition:

POKE 25422,33 Inf. vidas.
POKE 26372,281 Inf. municién
POKE 38328,55

POKE 38322,212 Inf. tempo.

MARC GALERA IBANEZ
(BARCELONA)

Antidiccionario de informaética:

Val: Valle, Util para crucigramistas
iniciados.
Jet Set Willy II:

POKE 36477.@ Inmunidad a objetos

moviles,
POKE 23879,217 Inf wvidas
Bounder:
POKE 3539370
POKE 378470 Inf. saltos.
POKE 36618,8
POKE 366870 Inf. vidas
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ERBE ESTRENA DOS FABULOSOS VIDEO-JUEGOS CON TODA LA EMOCION DE LOS CLASICOS DEL CINE.
Y PARA CELEBRARLO TE REGALA CON CADA UNO DE ELLOS UNA CAMISETA DE PELICULA
DURANTE JULIO Y AGOSTO.

UNA CAMISETA DE CINE

DISTRIBUIDOR EXCLUSIVO PARA ESPANA
1 :> ERBE SOFTWARE  DELEGACION CATALUNA DISTRIBUIDOR EN CANARIAS  DISTRIBUIDOR EN BALEARES  DISTRIBUIDOR EN ASTURIAS

vy KONIG RECORDS EXCLUSIVAS FILMS BALEARES MUSICAL NORTE
b "1 - C/,SERRANO, 240 C/, TAMARIT, 115 AVDA. MESA Y LOPEZ, 17,1.A  C/. LARAMBLA, 3 (/. SAAVEDRA, 22, BAJO
(- 28016 MADRID 08015 BARCELONA 35007 LAS PALMAS 07003 PALMA DE MALLORCA 32208 GLION
(- TEL (914581658  TEL (93) 4243505 TEL (928) 3262 TEL (971) 71 69.00 TEL. (985) 151313
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