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SIBUSCAS LO MEJOR

FIRELORD

El sendero se perdia en lo profundo del bosque
como queriendo impedir a Sir Galaheart aden-
trarse en sus secretos. De repente, una voz re-
temblo en las sombras diciendo:

“Hijo mio, has vuelto a la Tierra de Torot para
descubrir sus mas ocultos secretos: encontrar
la Piedra de Fuego y depositarla nuevamente al
cuidado del Dragon.”

Galaheart cayé sobre sus rodillas, sobrecogido
por el terror.

“No temas —dijo la voz—, porque la respuesta
esta dentro del reino. Usa los cristales encanta-
dos y no fracasaras.”

Sir Galaheart estaba solo; una misteriosa sen-
sacion le invadia, incluso el aire respiraba el
secreto que el tenia que encontrar.

=

En este magico viaje vas a controlar a un Dra-
gon, “Thanatos el Destructor”, cuyo destino es
luchar eternamente contra las fuerzas de ultra-
tumba. El Dragon, que probablemente sea el
grafico animado de mayor tamano que se haya
creado para un juego, vuela, camina, nada y
arroja fuego por sus fauces.

Debe recoger a “Eros”, la princesa encantada,
quien cabalgara sobre su cuello y le guiara en
su lucha contra fieros guerreros, armados con
lanzas y flechas, asi como contra una gran va-
riedad de animales mitologicos.
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Canarias, Ceuta y
Melilla:

130 ptas. Sobreta-
sa aérea para
Canarias: 10 ptas.
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ZYTHUM,

>

LA GRAN BAZA
DE MIRRORSOFT
PARA NAVIDADES
Omo gran programa de Mirrorsoft hace su
aparicién en lontananza: Zythum. Este ar
yco 0 nada tiene que ver con lo he-
cho anteriormente por esta famosa compa
fila, quien parece no querer quedarse des-
) y ha querido unirse a la moda de
arcades de accion.
y esun juegoen el estilo tan de bo-
ga en estos dias de programa de ¢

I 1 el que el protagor
turno debe enfrentarse a numer e-
migos que le atacan desde ambos lados de
ntalla. Poco oricinal, pero sumamen
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» ¢¢ enatractivo. Sino, leed atentamente los pro-
¥ gramas que se nos avecinan:

LA AVALANCHA AMERICANA :

U.S. Gold, como practicamente la totalidad
de las compafiias de software, nos esta pre-
prando una avalancha navidefia de progra-
mas. La guerra se amplia enormemente y la
oferta se hace cada vez mayor, por lo que la
competitividad obliga a estas casas a lanzar
sus productos con un maximo nivel de cali-
dad. Por esta razén, los nuevos titulos crecen

They sold a million III, que incluira los jue-
gos Fighterpilot, Kung fu master, Rambo vy
Ghostbusters (no estd mal, aunque los hemos
visto mejores); Breakthru, un arcade de tre
pidante accién e increibles graficos; Infiltra-
tor, un auténtico mega-game que incluye fa-
ses de simulacion, de combate y de estrate-
gia; Revolution, cuyo contenido y desarrollo
se mantiene en el mas riguroso de los secre-
tos; Silent service, un interesante war-game
que revive las batallas acaecidas en el sur del
Pacifico durante la Segunda Guerra Mundial;
Go for the gold, nuevo programa formado por
varios eventos deportivos, y, por ultimo, las
dos superproducciones de la compafiia: Mas
ters of the universe y Gauntlet, dos sensaclo-
nales arcades ambientados en €pocas mez-
cla de pasado y futuro en las que sus héroes
se enfrentardn con sus armas a los mas pode
I0S0S enemigos.

La temporada navidefia se presenta calien-




PROGRAMA DE I.ANZAMIENTOS
DE LOS TITULOS KONAMI

TITULO
JAIL BREAK

MAQUINA
MSX (Cart.) Amst.
Disk.

Spectrum
Amstrad
CMBb4
Spectrum
Amstrad
CMB64

MSX (Cartucho)
MSX (Cartucho)

NEMESIS

SERMA INAUGURA

LA TIENDA GREEN BERET

DE SOFTWARE NIGHTMARE MSX (Cartucho)
«KONAMI SHOP» THE GOONIES ~ MSX (Cartucho)
BASKETBALL CMBé4
erdo firmado hace Spectrum
es entre los directivos Amsirad
—~n§r§g fgﬁg\'g;f@ ot MSX (Cartucho)
a ] a u\ C
se han t una serie de medidas [J'RONHORSE  Spectrum
nara consolidar la ya destacad Amstrad
posicién que dicha compafiia ocupa MSX (Cartucho)
o1 las listas de éxitos de nuestro CMB64
pais YIEARKUNG FU Il Commodore
Lam ortante de entre estas Spectrum
a apertura de un Amstrad
Konami Shop, en la SAO LN ROAD  Spechrum
alle de F*%n:l.sco e
Amstrad

cl mercado, asi como posters
Uuu relacionado con ellos

bilidad de canocm a
1 que las numeros n

on varias de la

c'a mn idos
asa ral “‘ecto‘

marcas mas

lisposicion de todo el que quiera he
0S bi]lares en las que se podr:
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“COMPLIMENT SYSTEM” DE SSL:EL MEJOR
PROCESADOR DE TEXTOS PARA ESPECTRUM

tems, una de las c 0
ha mnm\.o recientemente al mercad
System

2101 € “l

para Spectrum
es: Compliment

a de tratamiento de

f.jl

1dos de cuenta

de 256 K, interfac

Por su part
nt, pro S
bell ;,.xtﬂms Mas tpx fil
El mune,o de Compliment es
plica detalladamente Jla]GS 50 I
Environment permite, ademas, utilizar toda
sic Sinclair

Este sistema de procesamiento de te
Su precio en Gran Bretafia es de alred

para
el soporte

[uier usuario, ya que utiliza un ment que ex-
tomar. El programa Compliment Operating
ades del sistema sm PPC@\Idnri de recurrir al Ba

rimera toma de

FECHA

Med. oct

Med. oct.
Final nov.
Final dic.

Final nov

Med. nov.
Princ. dic.
Disponible
Final sept.
Final sept.
Final sept.
Med. noy.
Final nov.
Final nov.
Med. nov.
Sin-fecha

Sin fecha

Sin fecha

Sin fecha

Med. nov.
Med. nov.
Med. nov.
Med. oct.
Med. oct.
Med. oct.

ego més vendido en el Reino
Inido en la actualidad. no es un
ni siguiera una aventura,
una utilidad para los
nado «Mini-Office [l=.
ise-Publication Ltd. A

nimero de ventas de

uego arcade

SO que se ird

fucto «i software
ne en si mismo una
por
’NIOS. una
). software de
1a

noY

can el porqué

idad en particular se esta

do tan bien en todos 10s

lormatos

ecientemente Mastertronic esta

cia contra [JK Software por «piraterias. Un
1JK. llamado «Crimebusters
icamente una copia fiel del

anteandose efectuar una denun

lanzamiento de

Imcs. es p
Spellbound» de Mastertronic
compaia tal asunto resulta muy
comprometido. va que el juego de IJK se
vende a un precio de 7 libras mientras
que el original de Masteetronic tiene un
valor de 2 libras

Para esta

» denuncias. Amstrad esta

cnhmhn der umh con
a no comprara \} P( de f‘\ﬂ‘,\ trad.

do a las dudas sobre la sequridad del
producto

El precio de una accion de Amstrad baj6
lespués de que el dominical
ara a un portavoz de ICI
1ador era propenso al

\’!I]L‘-\",

«The Times
diciendo que el ord
recalentamiento. Consiguientemente a la
baja de precios de acciones. Amstrad hizo
una declaracién a los medios de
comunicacion denegando las acusaciones.
con lo cual parece que de momento la
baja de precios de estas acciones han
frenado. La declaracion habla de una

campana de juego sucio» ore anizada con
3

el objeto de perjudicar a Amstrad. A pesar

de que ésta dice saber quién es el
responsable. rehdisa citar nombres

- Electric Dreams. ha lanzado la ver

de Spectrum «Dandy». que

es el juego al que tuvieron que dar un
nombre nuevo. después de una gran
discusion con U.S. Gold. El juego origipal
se llamaba «Dauntlesss. demasiado
parecido a «Gauntlet» de acuerdo con el
criterio de U.S. Gold
Electric Dreams es

prc «Dandy» original. Se trata de un
arcade que apareci6 anteriormente como
videojuego en EE.UU

ALAN HEAP

La version de

basada en el



CONSOLAS DE SOFTWARE

LOS VIDEOJUEGOS DEL FUTURO,
YA SON UNA REALIDAD

En Japon se esta produciendo actualmente un fenémeno que puede causar
una auténtica revolucion en el mundo del software.

No hace mucho tiempo, los cualificados ingenieros de este pais, disenaron
una consola en la cual, con el simple hecho de introducir una soft-card, se per-
mite la reproduccion exacta de los mejores juegos de la maquina de los billa-
res, a través de un aparato de television.

Poco tiempo ha transcurrido desde entonces, pero las dos compafias que
se han dedicado a la fabricacion de dichas consolas, Nintendo y Mitsubishi,
han alcanzado la astronomica cifra de 9.000.000 de ventas cada una.

La clave de este apoteosico éxito se basa en que dicha consola permite dis-
poner de los mejores juegos en tu propia casa. El aparato no tiene teclado,
es simplemente una carcasa con una ranura por la que se introducen las tarje-
tas con los juegos y que posee dos conexiones: una para un joystick y otra
para el monitor de television. En estas tarjetas, se podran incluir programas
de 16, 48, 128, 256 y hasta, ahi va la cifra, 1 mega de memoria. Imaginaros los
juegos que se pueden realizar con 1.000 K de memoria.

Simultaneamente a estas compaiias japonesas, ha aparecido otra america-
na, SEGA, principal fabricante de maquinas de videojuegos, que también ha
comenzado a desarrollar su propia consola. La competencia comienza a re-
crudecerse.

Segun los ultimos datos, Nintendo y Mitsubishi podrian llegar a vender sus
productos a un precio aproximado de 150 libras (unas 30.000 ptas.), mientras
que SEGA estaria dispuesta a reducirlo hasta las 100 libras (unas 20.000 ptas.),
por lo que se supone que ésta sera la compaiia que alcanzara el liderato de
ventas en Europa.

Sin embargo, alin esta por ver como se repartira este «suculento pastel euro-
peox. Hasta el momento se desconoce si SEGA se hara cargo de todos los as-
pectos de la comercializacion: venta de consolas, produccion de software, dis-
tribucion, etc... o, si por el contrario, permitird a otras compaiias nacionales
que trabajen para ellos, ya creando programas o de cualquier otra manera.

En Espana, una de las casas que esta absolutamente decidida a subirse al
tren de las consolas es Dinamic, quien desde el momento que el primero de
estos aparatos asome por nuestras fronteras, comenzara a producir progra-
mas en formato de sofcard.

Como veis, las posibilidades de esta nueva maquina son ilimitadas en el as-
pecto de los juegos, aunque se teme que, debido precisamente a que ésta es
su Unica utilidad, los usuarios puedan retraerse en su compra.

Por otra parte, y sintiéndolo mucho por los piratas, estos programas al estar
realizados en este formato seran completamente infalsificables, por lo que el
precio de éstos se vera reducido considerablemente en relacion al de las cin-
tas convencionales.

Sea como fuere, y cuestiones econdmicas a parte, de lo que no cabe la me-
nor duda es de que estas consolas abren la puerta a un nuevo mundo para
el software. Estos aparatos, combinados adecuadamente con buenos equipos
de imagen y sonido, no sélo pueden renovar por completo la estructura de la
programacion, sino también la de las propias sensaciones.
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B ! Adéntrate en loe.desconocido  Cuadrados que segun su
s , a una velocidad de vértigo color;"unas veces frenardan tu
que forzarda tus reflejos al progreso, otras lo aceleraran
limite, en este increible viaje de forma inesperada o te
y que no estd hecho para hardan saltar automdaticamente
(\ﬁ " s débiles. Rueda a la derecha, y todo a la velocidad de la luz.
4 52 : salta a la izquierda esquivando Trailblazer es el juego mas

los abismos que yacen en los adictivo que hayas visto
cuadrados misteriosos. jamads.
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Ghosts ‘n Goblins es la auténtica version para
ordenadores domésticos del clasico juego de ar-
cade de las maquinas de moneda de Capcom,
autores de Super-éxitos mundiales como Com-
mando.

Ghosts ‘n Goblins es la clasica historia fantastica
donde el Caballero debe rescatar a su Dama de las
garras de las criaturas del mal.

Con unos maravillosos efectos y graficos, técni-
camente excelentes, este juego es claramente un
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GRAFICOS Srieat s CALCULANDO
MICROHOBBY | G

Quien no ha querido alguna
l Muchos de nuestros lectores nos g

; | vez grabar una cinta con can-
PregUnd Eomoi el ioa . i ciones que tenemos en distin-
racteres de los programas de la | ‘

: G I tos discos, y como no, siempre
revista, ya que en su ordenador no [ surge el problema de que nos
aparecen subrayados.

. ANIMACION 128 .
s ] i queda un gran hueco en la cinta,
Para que podais utilizar esos grafi- |4

| ) . al final o una cancion se ve corta-
cos os vamos a dar un cargador con | I Con el Spectrum 128 es muy facil

i : . : da por la duracion de la cinta.
el que conseguiréis reproducir los i crear animacion de distintos objetos;
autenticos y genuinos graficos que (88 para ello sélo tenemos que utilizar
nosotros utilizamos. B algunas de las pequenas posibilidades de
Lo primero que debemos hacer es este ordenador, en concreto la dedica-
cargar en el ordenador el cargador [ da al llamado RAM-DISC.
universal de Cédigo Maquina y segui- |l Esta RAM permite el archivo de da-
damente teclear el listado de datas I tos como si se tratase de un cassette o
que os presentamos a continuacion. B microdrive, pero en lugar de almacenar
Después hacer un DUMP en la di- | los datos en un soporte de tipo magné-
reccion 40000 y salvarlo en una cin- tico, el almacenamiento se realiza en la
ta con 40000 como direccion y 168 memoria RAM del ordenador.
como numero de bytes. [ La sintaxis de archivo y carga nos per-
La forma de utilizarlo es bien sen- |8 mite salvar varias pantallas y cargarlas
cilla; cada vez que vayamos a teclear § a gran velocidad obteniendo una mag-
un programa, antes debemos cargar nifica animacion sin parpadeos.
los graficos: para ello haremos Para probar el funcionamiento de es-
LOAD """ CODE USR «A», con lo te tipo de archivos os proponemos el
que cargaremos los graficos en su di- siguiente programa cuya estructura es
reccion correspondiente. muy sencilla y facil de comprender.

Con ayuda de este programa
podreis calcular, la duracion de
una cinta y asi conseguir grabar
en ésta todas las canciones posi-
bles.

| Para ello primero deberemos,

| con ayuda de un reloj-
cronometro medir cada una de
las canciones, y seguidamente
empezar a introducir los minutos
y los segundos. Si utilizamos una
cinta de C-60 introduciremos los
datos hasta conseguir un minuta-
je igual o muy proximo a 30 mi-
nutos, siempre por debajo de esa
cantidad.

1@ LET h=0: EET 3=0: LET b=0:

LET m=0: LET s=0
.20 INPUT “"minutos ";a,"segundo

Al utilizar los graficos tendremos Lo primero que realiza el programa S o s RN
los que aparecen en la revista. es la creacion dentro de un bucle de ti- i L LR

S@ LET m=m+a
6@ IF m>=60 THEN LET m=mn-6@: L

po FOR-NEXT , de dos circulos en el

LINEA DATOS CONTROL primer tercio de la pantalla y lo guarda- ETe,B BRINT AT 10,0;h; " ";m;":";s

1 ge3ceazesasznorraorc 760 Voot B i e % o Ao ae

2 3%2233;223;313%283;2 ?3?4 rie de circulos de distintos tamanos.

5 ge7Es0/caeddooiragac 227 | Cuando estén todos archivados proce- CARGAR EN EL 128 K

7 424200FFOQ3EQ8Q80O83E 535S | mi

§ goiteceseadscadcoery joc iy e i i R Bl
19 faiotazecarronsoestn &3 LOAD. | . el et
i2 POFFOR3C4242423CO0OFF 828 HIE - 3

13 23;52%33%8?,:83;54338 287 compatibilidad. Jaime Cifuentes,
1§ $5tr88ree8eeiaicasre 222 o e
17 ©0424242423COOFFRQR0 579 20 FOR c=0 el Hypersports, Spy Hunter, Knight

TO
30 CIRCLE 31, 143 30 =C
4@ CIRCLE 92.143

Lore, etc., sobre todo programas

S@ CIRCLE 1S3, 143 30 =C il |
ABCDEFEGHIUJKLMNOE €0 CIRCLE 214,143, &g QU utlizam cargas dehtipo
ABCPEFCRYJIKRCHNDEGP 70 gHUE ISTR$ CCODE 16384 ,2048 "3 Turbo.
SRSTU Movido por esa
@RSTU

11 FOR n=@ T preocupacion ha inves-
120 LoRD $TRS RCODE 16384 tigado y ha conseguido
FOR n=3e TO

1se LOAD !STRs nCODE 16384 7 P gﬁ;rewggses?é:c;;:?); ol
et |. Pulsar el boton de
Reset.

2. Escribir SPEC-
TRUM vy pulsar
ENTER.

3. Unavezen
modo 48 K te-
clear PRINT USR 0.
4. Teclear LOAD """
Poner a cargar el juego
desde el cassette.

5. Ya esta, a jugar.

MICROHOBBY 9




PROGRAMAS MICROHOBBY

1@ REM ©IRON UWRR
JAVIER SURREZ TRMARRGO 1986
20 POKE 237S6,@: LET As$=" gr o

. avier Suarez Tanargo 1986" OR
F=1 TQO LEN RS PRINT RT 1Q,F .As$!(
Javier SUAREZ TAMARGO | £= T LEN As' PRINT AT 1o,r:As
L R T
R @: INK 7 " CcoD
Spectrum 48 K 4. CLS - FOR F=1 TO GS@@: PLOT IN
T (RND§24‘)68 INT (RNDiiSQlole
NEXT
a3 STOP LET L=USR 42040
Una nave se adentra en 22 qgsg cuEs seCHRS SYCHRs 974
3 * creado”
153 8 CHR &+CHRS &+C
las entranas de un mundo Hn,%%éxﬁfg.’ﬂp; HR$ SaCHRS G

desconocido, tripulada | @eee:=1ee

por el famoso capitan . = _ :
River La nave dispone de un candn de bajo ca-
iba bi hast libre, con el cual debemos intentar defender-
, C346F
Todo iba bien hasta que y hacer el mayor ntiimero de puntos an- Ao R S s e b 1282
- . . F
"egC"On a su destino: el tes de agotar nuestras cuatro vidas. AN e R
: 131 @e1s 24 144
pidnela MESEOR 4 siluaco 135 sEseseetentiesine: Sl
. 49 3200SBCDEFID3AR1ISB3C 824
41 G(3201SBCOEFSDFA3D20D3 116@ 135S OQPOPPPVRRRRROAICIEIF 1S53
G' borde de IO GQ'QX'G 42 GAVASBIL3200SBCDEFAD 324 136 G31231F1DODR2020SOSOF 186
SIDRA. 43 CD7CA2CS000000101010 740 137 OQO@V?EFDFAFS28FEGQQQ 1168
¢4 loooioooeezi24d02ee0 104 135 @200200RR3ACFFFSSE008 675
l | n viaje muy agradable», habia co- 4E 583539320 Y; f': S 332 141 0000000000 F?“’?“’fﬁ éggo
217 g 5 a7 5QA30 7 707
(( mentado el capitdn a su tripulacion, 48 2‘12?%82‘?‘ 3 s 322 ﬁ?, : 2 SaF gge
; s 4080 2
pero a escasos instantes del aterrizaje cuan- Al Sagoosnges Pon A el Ll R
. . 4 o
do llegaban a las proximidades del suelo, S e Sa <o el S
unas mortiferas minas hicieron su aparicion eailte 816 e 2 Sheo i
. } {
logrando derribarles. gg ‘: 4 E_’ .sao:%s;;g%g% §§§ L 0000000000380 58D s
Tras los primeros momentos de confu- S8 ©007C441EQE467E00RB7C S48 82 EDS23AB0SBICISV0SBLS B0
> e acivenenal BlaAnara:s S9 444444 7EQCRAQO7E4Q7E 658 63 @OCD36R33 BFEE6Q1 1439
sion, lOdd\ld.\UhlL\ iven en el planeta algu- €0 BE467E00007E407ELGLE E58 64 CCE@RIIEFDDBFEES@ICC 1814
nos de los tripulantes. B2 O3CDATELEIETE %€ €14 208 zggggFggggfseseécggg Teae
6467
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Microprocesador Z80A. 128 K RAM. 32 K ROM. Teclado de 58 teclas
32 columnas x 24 filas de texto. Graficos de alta resolucion

(256 ~ 192 pixels). 8 colores con dos niveles de brillo cada uno
Calculadora en pantalla. 3 canales de sonido programables e
independientes. Cassette incorporada. Salida TV y monitor RGB

VARS

Al comprar

: lu nueyo
Pide el Pasaporte anpgf‘;‘cl"’n
Odras consagyy
un reloj alucinante,

(G e o1 R e ALt b et

Interface MIDI (Musical Instrument Digital Interface). Salida Serie RS 232
bidireccional. Dos conectores para joysticks. Conector plano

compatible con todos los modelos Spectrum anteriores. Editor de pantalla

y dos versiones BASIC en ROM . 48 K BASIC. compatible con Spectrum 16 K
48Ky ZX - 128 K BASIC. compatible con ZX Spectrum 128
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y Lo electronica:
A e AN un mundo en continuo avance.

A} TV y video, HI-FI, microinformdtica...
Descubra las Gltimas novedades
en Expo-Electrdnica'86.

o HASTA 24 MESES Y SIN ENTRADA.
o SORTEO DE UN EQUIPAMIENTO
COMPLETO DE IMAGEN , SONIDO Y
MICROINFORMATICA.

de SPIELBERG, un disco de POLICE
d...un juego de ERBE SOFTWARE.




fectivamente, F .-

M.B.M. va a ser

uno de los bom-

bazosdel afio. Lo

esta siendo ya an-
tes de salir (las oficinas de
Dinamic reciben diaria
mente numerosas llamadas
interesandose por el tema),
asi pues, os podéis ir ha-
ciendo una idea de lo que
va a ser cuando salga a la
venta. El programa posee
todos los ingredientes ne-
cesarios para alcanzar el
éxito. En primer lugar se
trata de un juego de simu-
laciéon deportiva, circuns-
tancia ésta que hace que to-
do programa despierte un
gran interés entre los usua-
rios, maxime si se trata de
un deporte tan multitudina-
rio como el baloncesto; por

Fernando Martin Basket Master es, sin
duda, uno de los platos fuertes que
Dinamic nos tiene preparados para la
cercana campana navidena. Aun faltan
por ultimar algunos pequenos detalles del
juego, pero en el blogue principal se
puede adivinar ya la excelente calidad que
va a alcanzar el programa.

otra parte, el nivel de cali-
dad, tanto en lo relativo a
los gréficos, como al movi-
miento o la propia adiccién,
son inmejorables y, por si §
fuera poco, esta respalda- £
do por el nombre de uno
de los personajes mas fa-
mosos de nuestro pais. ¢Se
puede pedir mas para que
un juego se haga famoso en
Espafia? Si, que lo haya he-
cho Dinamic. Pues eso.

Como podréis compro- |
bar por las pantallas
adjuntas, F.M.B.M.
posee la estructura
de «uno contra unoy,
es decir, que, a di-
ferencia de lo que ocu-
rria en el conocido World
Series Basketball, tene-
mos que controlar a un Gni-
co jugador, en lugar de a
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todo el equipo al completo.
Esta experiencia la realizo
anteriormente Ariolasoft
con su «One on One», juego
éste que st habéis tenido la
desgracia de conocer, de
béis borrar por completo
de vuestra mente, pues el
¥ programa que ha realizado

1 el joven programador Gon-
zalo Martin, le supera enor-
memente en todos los as-
pectos.

Para la confecciéon de es-
! te juego se han tenido en
cuenta circunstancias y pe-
quefios detalles que son los
que le imprimen ese carac-
ter tan particular. Por ejem-
plo, la propia concepcion
del disefio del campo vy
los jugadores, ya es des-
tacable. Estos estan reali-
zados con un estilo de ca-
ricatura que les imprime un
alre auténticamente sum-
patico y desenfadado; el
personaje - que represen-
ta a Fernando Martin es
digno de admirarse con de-
talle.

Por otra parte, los movi-
mientos también son exce-
lentes, y los que correspon-
den a los mates o ganchos,
son especialmente espec-
taculares; una verdadera

delicia ver a este Fernan-
do Martin colgarse de los
aros.

En un comentario normal,
ahora llegaria el momento
de hablar de la misién, ar-
gumento y todas esas cosas
del juego, pero es eviden-
te que en este caso huelga
cualquier tipo de aclara-
cién. Lo dnico que tienes
que hacer es hacer mas
puntos que tu adversario,
objetivo éste que variara en
dificultad segin sea de
bueno el jugador al que te
enfrentes (ingenioso, ¢ver
dad?).

Y ya que hemos tocado
este tema, debemos decir
que éste es uno de los de-
talles que, por el momento,
se desconocen del progra-
ma, el de si debera ser ju-
gado por dos jugadores o sl
se podra enfrentar un ani-
co participante al ordena-
dor; incluso se esta especu-
lando con la posibilidad de
que tenga las dos opclones,
pero esto ocasiona Serios
problemas, ya que no se
dispone de la suficiente
memoria.

Otra caracteristica muy
importante dentro del desa-
rrollo del juego es que se le

han introducido al progra-
ma los datos correspon-
dientes a los porcentajes
de aciertos reales que
efectia Fernando Martin.
En ellos se incluyen los ti-
ros desde mas alla de la li-
nea de 6,25, los tiros a me-
dia distancia, los ganchos,
rebotes o mates. Asi, se
puede decir que el realis-
mo que se alcanza con el
juego es casi total y cada
vez que efectuemos alglin
ensayo, la pelota entrara
€con mayor o menor proba-
bilidad, dependiendo de
estos porcentajes

En definitiva, podemos
decir que Fernando Martin
Basket Master es un juego
verdaderamente entreteni-
do, emocionante y de lo
mas adictivo.

Solamente nos queda por
sefialar que se espera esté
completamente terminado
y listo para su comercializa-
cibn para principios del
mes de diciembre.

Esperamos que asi sea,
pues ya estamos lmpacilen-
tes por ver cémo quedara
definitivamente y podamos
empezar a disfrutar con el
noble deporte de la canas-
ta computerizada.

MICROHOBBY 15
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A MI HARRIER

n nuevo simula

dor a la vista:

Fuerza de Cho-

que Harrier. ¢Y

qué trae de
nuevo este juego? Pues po-
co y mucho. Poco porque,
al fin y al cabo, se trata de
un simulador de vuelo, y
como sabéis, todos son méas
0 menos por el estilo; y mu-
cho, porque tenemos que
reconocer que se trata de
uno los mejores y de mayor
calidad de cuantos hemos
visto.

Esta calidad viene dada
en funcién de numerosos
detalles, pero sobre todo
por lo esmerado de sus di-
sefios y por la enorme va-
riedad de movimientos y
piruetas que la nave puede
realizar. Ademas, Strike
Force Harrier también pue-
de ser considerado como
un auténtico simulador de
batallas, en las cuales tie-
nen cabida la habilidad y
los planteamientos estraté-
gicos.

El programa esta dividi-
do en tres fases diferencia-
das claramente: la de prin-
cipante, la de experimenta

do y la de auténtico as. En
la primera de ellas, las co-
sas transcurren en el mas
genuino estilo arcade y en

ella tendremos que 1r dis- g

parando y eliminando a los §

aviones enemigos. En las
fases sucesivas las cosas se
van complicando conside-
rablemente. Las técnicas
de combate aéreo se irdn
haciendo més sofisticadas y
requeriran unos largos pe-
riodos de préactica y apren-
dizaje; la utilizacién del ma-
nual de instrucciones se ha-
rd imprescindible, maxime
sl tenemos en cuenta que
practicamente todas las te-
clas del ordenador tienen
su funcién especifica, lo
que puede dar una idea
aproximada de la comple-
jidad de este simulador.
El ponernos aqui a expli-
caros ahora cémo se con-
trola y de qué manera se
juega a Strike Force Cobra,
seria, como 0s podréis ima-
ginar, poco menos que ina-
cabable, pues la cinta ori-
ginal se acompafia con un
manual de instrucciones de
28 paginas; en fin, que ma-
nejar este simulador viene

a ser poco mAas 0 menos
que pilotar un auténtico Ha-
rrier de las fuerzas arma-
das.

Por ltimo sefialar que en
los aspectos graficos, el
juego también da la talla,
por lo que, en conjunto y,
como antes sefialamos, Stri-
ke Force Harrier puede ser
considerado como uno de
los mejores simuladores de
vuelo aparecidos hasta el

LAP OF THE GODS °* Arcade * Mastertronic

momento. Recomendado
para gente tranquila y con-
cienzuda, o para quien no
guste experimentar sensa-
ciones muy fuertes.
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na maquina del

tiempo te ha

transportado

hasta un pasado

muy remoto.
Por estas épocas, los ocho
dioses de ZZarm gobiernan
el universo, y desgraciada-
mente has ido a caer bajo
su dominio.

A bordo de tu nave reco-
rres los escenarios de éste,
para ti, desconocido murn-
do, y tu tnica posibilidad
de salvacién se encuentra

en recuperar los cristales
enterrados de ZZarm y en-
tregdrselos a los dioses.
Cada uno de estos crista-
les se encuentra oculto en
una camara, al haber dieci-
séls cristales, existen dieci-
séls camaras que tendran
que ser recorridas y exami-
nadas a fondo. Cada vez
que consigamos recobrar
una de estas piezas sagra-
das, los dioses nos trans-
portaran a un nuevo lugar,
donde deberemos prose-




gulr con nuestra afanosa
busqueda
Sin embargo, también

disponemos de un pequeno
transportador de uso perso
nal que nos permitird mo-
vernos rapidamente de una
zona a otra de la cdmara, lo
que, evidentemente, nos
hara ganar mucho tiempo y
efectividad. Lamentable-
mente, éstos no nos llevan
al lugar exacto que noso
tros deseemos, sino que ca-
da uno de ellos (pues exis
ten varios repartidos por

las pantallas), sirve para i1
a un lugar determinado
En cuanto a las acciones
reales e inmediatas a tomar
durante el transcurso del
juego, debemos decir que
estamos ante un nuevo jue
go de laberintos, pero bas-
tante entretenido. La cues
tiIon consiste en recoger
tres de las numerosas esfin-
ges (que también hacen de
teletransportadores), y en
tregarselas a los dioses. Si
las aceptan, nos otorgaran
un don. Esto es fundamen-

SC.00300 || *STATUSX
@ || EN. 122733 NORMAL
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CONQUEST ¢ Arcade * Mastertronic
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iPortando wna e las
dscaras).

tal para el desarrollo del
juego, ya que al principlio
tan sélo contamos con la po
sibildad de desplazarnos,
pero no de defendernos de
los enemigos o cualquier
otra virtud. Pero cuidado, sl
los dioses no aceptan nues-
tros presentes nos quitaran
una de nuestras tres queri
das vidas.

Los decorados de Lap of
the Gods son bastante bue
nos, vy el movimiento del
protagonista por ellos es
auténticamente rapido y
muy bien conseguido, con

LOS APUROS
DE OSCAR

| joven Oscar, ha

decidido esca

parse de casa y

haido a refugiar-

se a un castillo
abandonado en las afueras
de la ciudad. No ha tarda-
do mucho tiempo en darse
cuenta de que su nuevo
«<hogar esta encantado y
que, lo quiera o no, va a te-
ner como vecinos a todo ti-
po de fantasmas, aparicio-
nes y monstruos.

Pero Oscar es un mucha-
cho intrépido y no estéa dis-
puesto a compartir con na-
die su castillo particular,
por lo que se ha decidido
firmemente a expulsar a to-
da costa a estos intrusos.

Este trepidante y rapidi-
simo Arcade, posee una es-

tructura gréafica similar a At-
tick Attack o Sorcery, pero
incorpora detalles muy 1n-
teresantes. Por ejemplo,
ademas de ir esquivando a
estos NUIMerosos enemigos,
tendremos que preocupar-
nos de recoger los objetos
necesarlos para sacarles su
rendimiento y conseguir,
asi, ir venciéndoles poco a
POCo.

Ademads, también dispo-
nemos de las posibilidades
de coger, soltar, examinar
¥, por supuesto, usar, todo
ello gracias a un sistema de
iconos situado en el extre-
mo inferior de la pantalla.

El juego resulta bastante
movidito y muy entretent-
do, aunque de vez en cuan-
do este ritmo se plerde al

intentar conocer la utihdad
de tal o cual objeto, 0 como
y con qué podemos pasar
por esta puerta cerrada.
Pero estos son los gajes del
oficio.

Craficamente Conguest
es un programa bastante
atractivo y los decorados,
especlalmente los destina-
dos a la confeccion de las
paredes del castillo son ex-
celentes, aunque la calidad
del disefio de los objetos y
enemigos, es sensiblemen-
te inferior a la de éstos. Sin

un inmejorable scroll de las
pantallas.

Bueno, bonito y barato,
pues ademas, pertenece al
sello de software no-caro
de Mastertronic.

embargo, también cuenta
con la virtud que de Oscar
se puede mover a una gran
velocidad por la pantalla y
con entera libertad.
Divertido este Conquest.

- u s e e vue e B
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THANATOS e

orprendente este
Thénatos. Como
siempre, sorpren
dente Durell. Y la
verdad que a
priorl y sobre el papel no
posee demasladas cualida-
des dignas de una mencion
especial. Se trata del genui
no arcade en el que contro-
lamos al protagonista y lo
llevamos por numerosos
escenarios que desfilan ba-
JO nuestro pies, esquivando
a todo bicho viviente que
nos ataque. Nada especial,

es

,;,Kl\):’

Pero esperad a cargad
Thénatos en
Spectrum y vereis

este vuesto
lo que es
una auténtica sorpresa. Al
principio tardas unos ins-
tantes en centrarte, pues
ves un enorme dragén po
sado sobre el suelo y, site
esperas unos segundos, co-
mienzan a aparecer nume
rosos hombrecillos que dis
paran flechas como locos y
tiran lanzas por todas par-
tes. Y ¢quien soy yo?, pre-
guntas angustiado. Pues ti
eres el dragén. Si, esa co-
sa enorme y alada eres ti
Timidamente comienzas a
mover el joystick de un la-
do a otro y vas viendo co
mo lentamente el gigantes-
COo monstruo verde comien-

MICROHOBBY

DRAGON

Za a caminar trabajosamen-
te sobre sus cortas patas.
igues tomando carrerilla,
elevas el joystick y asistes,
impavido, al despegue de
Estds volando, y

la bestia

mientras agitas con fuerza|

alas, comienzas a arro-
jar fuego por la boca. {Oh,
momentos de emocién!

Ya. Ya te has percatado
de la situacién y eres cons-
ciente de que tienes que
tratar de defenderte de los
ataques de todos esos hom-
bres. También deduces
que esto de echar fuego
debe servir para algo mas
que para causar un buen
efecto, por lo que comien-
zas a orientar tus hocicos
hacla donde se encuentran
tus atacantes. La batalla ha
comenzado

Ahora que sabes alguna
las cosas que puedes
hacer, empiezas a pregun-
tarte para que lo tienes que
hacer. Raudo te diriges ha-
cia el librillo de instruccio
nes. Ahi descubres que tie-
nes que rescatar a tu ama,
quien ha sido raptada y se
encuentra encerrada en un
castillo donde estd siendo
victima de horribles tortu-

las

ae

Y como eres un dragén
bueno, no pierdes tiempo
en dirigirte hacia tu objeti
vo. Asi, durante el camino,
acabards de conocerte por
completo. Te sorprende-
ras, por ejemplo, de ver cé-
mo también eres capaz de
nadar, de que no hay me-
dio que se te resista, y de
que posees una fuerza que,
combinada con un poco de
habilidad, te permitird sal-
var cualquier obstaculo
que se te presente. No tar
dards en rescatar a tu se-
fora

La emocién te desborda-
ra y en cada instante senti
ras latir tu corazén: ahora
mas deprisa, tengo que

EL ORGULLO DE SER

descansar. Ya estoy mejor

Pero, ademds te sentirés
orgulloso de ti mismo. Te
vanagloriaras de tu belleza
y tu solemnidad. Te senti
ras feliz de ser quien eres.
Te sentirds feliz por
Thanatos, el dragén de Du

rell

Sel
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Editado, fabricado y distribuido en Espana
bajo 1a garantia Zafiro. Todos los derechos
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Con este articulo vamos a iniciarnos
basicamente en el lenguaje de alto nivel
Pascal, ademas de aproximarnos a la
programacion estructurada, lo que servird mas
adelante a todos aquellos que deseen
programar en otros lenguajes distintos de Pascal.

| Pascal nacio de la mano de Niklaus
Wirth en 1971 con la intenciéon de
ofrecer un lenguaje que permitiese
aprender las técnicas de programa-
cién de forma sencilla. Tal es la faci-
lidad y claridad con que desde Pascal se pue-
den aplicar los conceptos fundamentales de
la programacion que se podria decir que
quien sepa programar en Pascal aprenderd
sin dificultad cualquier otro lenguaje.
Un programa en Pascal se estructura de
la siguiente forma:

PARAMETROS

OENTIHCADOR B

PARTE OF PAATE DF
DECUARACIONES SENTENCIAS

FIGURA 1. SINTAXIS OF 105 PROGRAMAS

FIGUA 2. SINTRUIS OF (AS PABTES DE DCCLARACIONES (SIMPLIFICALA

SENTENCIA

FIGURA 3. SINTAXIS DF IAS PARTES OF SENTENCIAS

mulm
SUSPROBLENA 4
e e |
SRPRIBLEMA | SUBPROBLEMA 2  SUBPROBLEMA 3 SUB. 4.1 S8, 42 SI8.-43
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S8 20 S8 22 S8 31 S AL1 S AI2

Fco. Javier MARTINEZ

— una cabecera donde aparece el identi-
ficador del programa y sus parametros

— Una parte de declaraciones

— Una parte de sentencias

Muy basicamente la sintaxis de estas par-
tes aparece en las figuras 1, 2 y 3.

Una de las ventajas que ofrece el Pascal
aparece en las estructuras de control: en len-
guajes de programacion mds antiguos (Ba-
sic, Fortran...), se deben describir las estruc-
turas de control selectivas y repetitivas en ba-
se a pasos muy primitivos que casi son ins-
trucciones del nivel de lenguaje méaquina; el
Pascal contiene notaciones (sentencias WHI-
LE, IF...) que corresponden exactamente
con las estructuras de control iteractiva y se-
lectiva.

El objetivo de todo programador es con-
seguir programas correctos (lo contrario no
sirve para nada), eficientes (el tiempo y la
memoria es oro) y facilmente modificables
(todo cambia).

Conseguir esto, por experiencia, no es na-

da sencillo. Para ello, lo mejor es habituar-

se a trabajar de forma estructurada, desa-
rrollar el programa por el método de top-
down o aproximaciones sucesivas. La idea
basica es la siguiente: se coge el problema
y se divide en varios subproblemas mas o
menos independientes; tomamos cada uno
de ellos y si su solucidn es trivial lo resolve-
mos directamente, si no, volvemos a aplicar
el método. La idea parece un pdco abstrac-

FIGURA 4. DESARRDLID DF UN PROBLEMA POR EL METOOD OF APRAXIMACIONES SUCESIVAS

ta, pero es facil de aplicar y da inmejorables
resultados (aunque para programas peque-
nos es un poco tediosa). Ver figura 4.

El Pascal, al permitirnos definir practica-
mente todo lo que queramos, elaborar pro-
cedimientos y funciones a los que se pueden
pasar parametros que cambien o no dentro
de él, y otras facilidades como registros con
campos de diferentes tipos, conjuntos, pun-
teros, listas ligadas..., ofrece una modula-
ridad, consistencia y sencillez envidiables.

Cada subprograma se puede escribir, pro-
bar y cambiar versiones de forma individual
y trasvasarlo sin modificar ni siquiera el
nombre de las variables, tarea importanti-
sima en un programa grande. A la vez per-
mite leer y comprender por separado cada
moédulo y en conjunto un programa en Pas-
cal (bien elegidos los identificadores) puede,
incluso, parecer escrito como una novela.
También se ofrece un ahorro considerable
de memoria al poderse definir variables en
cada subprograma que sélo la ocupan du-
rante la ejecucion del mismo.

En Pascal se pueden escribir programas
jerarquicos en los que el programa princi-
pal llame a subprogramas y éstos a su vez
a otros, pero incluso pueden llamarse a si
mismos, lo que se llama recursividad y per-
mite soluciones muy elegantes.

En resumen, se podria decir que la venta-
ja principal del Pascal (y a la vez su diferen-
cia con otros lenguajes) es su programacion
estructurada que permite mediante refina-
mientos progresivos resolver un problema en
pasos pequefnos y manejables.

Sin embargo, no debe pensarse que el
aprendizaje del Pascal es dificil. En nuestra
opinion es mas facil que, incluso, el Basic
para personas sin formacién informatica ya
que a la vez nos «impone» las técnicas fun-
damentales de la programacion nos sirve de
base para otros lenguajes.
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HARDWARE

RAM PAGINADA

(Y 2)

O 64 BYTES PERAM

DE VERDAD

Llego la hora de la construccion y puesta en funciona-
miento de la tarjeta, tras lo cual se dispondra de un nuevo
bloque de 16 Kbytes de RAM aumentando notablemen-
te las prestaciones del ordenador.

na vez que ya tengamos la tarjeta po-

dremos comenzar la operacion de

ensamblaje. La tarjeta puede realizar-

se por procedimientos 6pticos como
en montajes anteriores a partir del dibujo
a tamano real que incluimos en esta segun-
da parte. Los taladros seran todos de 1 mi-
limetro excepto los que corresponden a los
pulsadores y al conmutador deslizante que
seran de 1,25 milimetros. (Si no te atreves
a realizarla tu mismo, ponte en contacto
con nuestra redaccion como se explica al
final del articulo)

Seguidamente insertar todo los compo-
nentes segun se indica en la figura 1. El
orden de colocacion es indistinto, aunque
Si se empieza por las resistencias y los dio-
dos, posteriormente se pueden utilizar sus
terminales sobrantes para confeccionar los
puentes, a los cuales se ha recurrido para
que la tarjeta fuera de una sola cara de pis-
tas

Los diodos y el condensador de tantalo
tienen polaridad por lo que hay que evitar
Su colocacion incorrecla, lo que perjudica-
ria, sin duda al funcionamiento de la placa
El condensador lleva una cruz marcando el
polo positivo y los diodos una rayita negra
que indica el catodo. No obstante algunos
fabricantes emplean varias bandas de co-
lores; en estos casos generalmente el ca-
todo suele estar indicado por una banda
amarilla mas gruesa que las demas. En ca-
so de duda el polimetro puede ser una efi-
caz ayuda.

También el LED tiene polaridad: el cato-
do se indica con una muesca en el plasti-
co. Visto al trasluz el catodo es el terminal
que presenta mayor tamano.

Los circuitos integrados, incluidas las
memorias, tienen una muesca en uno de
los laterales cortos. Guiarse por ésta para
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no invertir su posicion que daria lugar a un
error destructivo. El conector es posible-
mente el mas dificultoso de introducir. Una
vez colocado hay que llevarlo al extremo
de los terminales a fin de que la distancia
entre conector y placa sea superior a 1 cen-
timetro. Esto sirve para que los componen-
tes no topen con la caja del ordenador, es-
pecialmente el Plus, y dificulten la conexion
de la tarjeta al Spectrum.

Antes de dar por concluido el montaje
hay que repasar varias veces todo lo reali-
zado para evitar que cualquier error pue-
da impedir el buen funcionamiento de la pla-
ca. Las soldaduras también pueden dar pro-
blemas si no estan bien hechas o hacien-
do cortocircuitos entre pistas

Puesta en funcionamiento

Como siempre, con el ordenador apaga-
do insertar la tarjeta en el conector poste-
rior. A continuacion conectar el Spectrum
El LED estara apagado y el ordenador se
encontrara en condiciones de funcionar re-
gularmente. Luego pulsar el botén derecho,
el proximo al LED, éste se iluminara al tiem-
po que el ordenador se pierde formandose
extranas figuras en pantalla. Pulsar ahora
el derecho y el LED se apagara.

Seguidamente hacer un RESET y teclear
la siguiente instruccion: OUT 65503,16 con
lo que el piloto volvera a encenderse. Pul-
sar el boton izquierdo y hacer un RESET

Con estas pruebas hemos comprobado
el perfecto estado de la placa, hemos vis-
lo que el biestable funciona tanto por soft-
ware como manualmente. Asi pues, con es-
to ya tenemos a nuestra disposicion todo
un nuevo periférico que puede abrir extraor-
dinarias posibilidades al Spectrum.

Uso del dispositivo

La figura 3 muestra graficamente la fun-
cion de cada uno de los mandos.

Los pulsadores de la derecha denomina-
dos RAM-OFF y RAM-ON hacen que la pla-
ca pase de un modo a otro. Vamos a ha-
cer ahora un breve repaso de lo dicho en
la primera parte

La RAM siempre puede ser escrita y lei-
da cuando se pulsa el boton RAM-ON al
liempo que se enciende el LED y se blo-
quea la ROM. Cuando se pulsa RAM-OFF
la RAM no puede ser leida, se desbloquea
la ROM y el LED se apaga. RAM-ON es el
pulsador de la derecha, que es verde en
nuestro prototipo. El de la izquierda, de co-
lor azul, es RAM-OFF.



En todo momento puede ser bloqueada
la escritura de la RAM llevando hacia aba-
jo el cursor del conmutador de corredera

Desde software se puede pasar de un
modo a otro con soélo ejecutar las siguien-
tes instrucciones: OUT 65503,16 (RAM-ON)
y OUT 6550 3,0 (RAM-OFF) las cuales pue-
den ser incluidas en nuestros programas
Basic o Codigo Maquina para usar este dis-
positivo

La direccion de puerto escogida es aqué-
lla que hace que A13 sea uno y A5 sea ce-
ro. Esto involucra tanto a la parte alta co-
mo a la parte baja del bus de direcciones
para generar la direccion de puerto, por tan-
to para pasar desde Codigo Maquina de un
modo a olro, sera como sigue:

3E10

06FF
0EDF
ED79

LD A, 10 H
LD B, FFH
LD C, DFH
OuT (C), A
C9 RET

3E00 LD A0

06FF LD B.FFH
OEDF LD C.DFH
ED79 oUT (C), A
| C9 RET

En cuanto a las aplicaciones, como
ya se dijo, son variadas. En modo uno
(RAM-OFF). la RAM estatica puede ser so
lo escrita, por tanto quedan disponibles pa-
ra el programador 16 Kbytes en donde
guardar temporalmente resultados o datos
sSin ocupar memoria de los 48 Kbytes. Sin
embargo, para leerlos habra que pasar a
RAM-ON usando para ello las instrucciones
mencionadas anteriormente. Tras la opera-
cion hay gue pasar de nuevo al modo uno
o0 RAM-OFF también con las instrucciones
anteriores. Naturalmente que para conse-
guir esto habra que estar corriendo fuera
de los primeros 16 Kbytes en Codigo Ma
quina

Otra aplicacion es la de poder modificar
a voluntad el sistema operativo del Spec-
trum o simplemente cargar otro de propia

cosecha o comercial de los que en la ac-
tualidad estan apareciendo en el mercado
basados en una EPROM
Para modificar el sistema operativo ac
tual hay que RAM el mismo
ontenido de la ROM y luego con un moni

deseado. El programa inclui

cdargar en la

tor alterar I
do en estas paginas ayudara a obtener es
te volcad La Ins
truccion LDIR es la que transfiere el con
tenid ROM a RAM. Previamente los
gistros HL, DE y BC han de contener la di
eccion de origen, la de destino y el nume-
) de bytes
Observese que HL y DE contienen ambos
0000, con esto se consigue que el conte-

nido de

casi instantaneamente

1 transferir respectivamente

ada celda se carque sobre si mis
e cargue en la RAM estati

la lectu

ma, es aecir
lese que mientras que
ra en ROM, la escritura se
en RAM). Una vez hecha esta lransferen
cia, ya es posible oprimir RAM-ON y que

ca (recuert

> hace hace

enipiece
RAM

En principio «
nes descritas ba

ra en RAM sin que nada se allerase; pero

a correr el sistema operativo en

n efecluar las operacio

do corrie

laria para que ¢
existe una instruccion en la ROM que ha
ce que cinco bytes se modifiguen a partir
de la direccion cero cada vez que se uSe
alguna subrutina que implique al calculador

En nuestro prototipo éste fue el primer pro-

o] o}
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FIGURA 1. Detalle de la placa con la implantacion de los componentes.
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blema en solucionar, cosa que
quedod resuelta con el asesora-
miento software de Servando Ar-
boli, experto conocedor del con-
tenido de la ROM

A la altura de la direccion
33FCH existe la instruccion LD
DE, 0000 que actua de puntero
auxiliar para poder usar subruti-
nas comunes del calculador. El
registro DE queda apuntado ha-
cia la direccion cero en donde ha-
ra una operacion de carga cada
vez que el sistema operativo use
el calculador, ya que una opera-
cion de carga en la ROM no tie-
ne ningun efecto. Se desvia la
carga hacia la ROM para no pro
ducir ningun perjuicio en alguna
otra parte de la memoria, ya que obligato-
riamente DE ha de apuntar hacia algun si-
tio para poder utilizar el propio sistema ope-
rativo las subrutinas comunes del softwa-
re del calculador. El problema viene cuan-
do hacemos correr al sistema operativo en
nuestra RAM estatica, y ahora si que alte-
ra cinco bytes a partir de la direccion ce-
ro. Por ello el primer paso antes de correr
en la RAM sera cambiar este puntero ha-
cia otra direccion dentro de los primeros 16

LISTA DE MATERIALES

RESISTENCIAS

— R1=15K
— R2=10K
— R3 =470 ohmios
— R4=47 K
— R5=470 ohmios
CONDENSADORES
— C1=120 PF ceramico
— C2=0,1xF tantalo

SEMICONDUCTORES
— D1-D5=1N —914

— L1-LED rojo miniatura
CIRCUITOS INTEGRADOS
IC-1 = RAM estatica 8 Kbytes: TC

5565

— |C-2=RAM estatica 8 Kbytes: TC
5565

— |C-3=74L832

— 1C-4=741L527

— IC-5=74LS74

P1y P2 = Pulsadores para circui-
to impreso

INT 1= Conmutador de corredera
para circuito impreso

Conector de 28+ 28 terminales
para Spectrum

Placa de circuito impreso

Dos zécalos de terminal redondo

de 28 pines para las memorias
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FIGURA 2. Cara de pistas de la tarjeta a tamano real.

LECTURA Y ESCRITURA

PILOTO
INDICADOR
DE RAM

PAGINADA

SoLo
LECTURA

FIGURA 3. Esquema de los mandos de la tarjeta.
El conmutador imposibilita en la posicion 1 que la
RAM sea escrita accidentalmente una vez que se
ha cargado en ella el software deseado.

Kbytes para que no altere nada
Esa nueva direccion podria ser
002BH en donde hay justo cinco
byles a FFH por ser un area re-
sidual no utilizada entre las ins-
trucciones de restarl. Esto es jus-
tamente lo que hacemos en la ul-
tima parte del programita en Co
digo Maquina incluido en las DA-
TAS del programa en Basic que
acompana a este texto

El programita en Codigo Ma
quina se ubica a partir de la di-
reccion 7400H. Aunque es, por
supuesto, reubicable. El Basic
unicamente carga el Cédigo Ma-
quina en la direccion menciona-
da, lo ejecuta y cambia al modo
dos o RAM-ON con lo cual co-
mienza a correr el software de la RAM jus-
tamente en las direcciones coincidentes de
lectura del teclado

El nuevo software puede residir en cas-
selte con lo que la operacion de carga en
RAM sera automatica si se le ordena ha
cerlo en la direccion cero. Si este nuevo
software es notoriamente diferente convie-
ne seguir la siguiente secuencia a la hora
de ejecutarlo: Mantener oprimido el pulsa-
dor RESET del ordenador, pasar a RAM-ON
y soltar RESET. Todo empezara con el nue-
vo software a partir de la direccion cero

El hecho de haber empleado chips de
RAM estatica es para evitar que la deten-
cion del refresco con un RESET prolonga-
do destruya su contenido, es mas, este li-
po de memorias en CMOS retienen su in-
formacion durante varios sequndos al cor-
tar la alimentacion

La aparente complejidad de este dispo-
sitivo quedara totalmente allanada con la
practica, obteniéndose todas sus posibles
prestaciones

El contenido de la RAM estatica puede ser
salvado en cassette para recuperarlo cuan-
do se precise con la unica precaucion de
estar en RAM-ON en el momento de salvar y
tener habilitada la escritura con el conmu-
tador deslizante en el momento de cargar

SI TE INTERESA
EL HARDWARE...

Si estas interesado en los articulos de Hard-
ware publicados por nuestra revista o en la
adquisicion de placas de circuito impreso,
ponte en contacto con nosofros enviando una
carta donde indiques qué temas te gustaria
que fratasemos, fus dudas, qué montajes te
han parecido mas interesantes o qué placas
desearias adquirir una vez que estuviesen dis-
ponibles. No olvides poner en el sobre la pa-
labra HARDWARE. La direccion es HOBBY PRESS
S.A. Apartado de Correos 232, Alcobendas

(Madrid).
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Este continta siendo el rincon reservado para mostraros
semanalmente los trabajos que quedaron clasificados entre
los 100 primeros puestos de nuestro 1°" Concurso de «Diseno
grafico por ordenador».

José M. Morales
Jiménez (Sevilla).
N.° 6. 39 puntos.

Pedro Gonzdlez Casa-
4 res (Durcal, Granada).

ESPIAS. Juegos de
Ordenador Jenny
Tyler y Chris Oxlade.
Ediciones Generales
Anaya, 16 paginas.

mensajes secreto

Pa fistrute se re ina gran dosis
i6n yo que ol abarcar tantos ordena-
:renfes, los programas presentados no

incluyen ni un solo }

gréfico, lo que tampoco d
be ser un inconveniente si estamos dispuestos

S NOSOIFOS MISMOS.

e-

sante es que cada pro
cacién detallade de cada st
cluso sugerencias que permiten reali
os cambios en el funcionamiento ge-
2 programa.

PROGRAMACION
AVANZADA EN

BASIC. Peter

Bishop. Anaya
Multimedia, 623
pdaginas.

| principal objetivo de este libro es propor-
cionar una base amplia y profunda de pro-
gramacién de ordenadores en lenguaies de al-
to nivel; en este caso el Basic. Hace hincapié
en los conceptos, tacultades y técnicas de pro-
gramacioén mds que en los defalles del lenguo-
je. Esté disefiado pora cursos avanzados de
programacién, aunque ello no presupone que
sean indispensables conocimientos anteriores
sobre este lenguaje para poder utilizarlo.
A los que ya sepan de qué va el temo, el tex-
to les aporta una visién renovada en tanto que
su contenido estd enfocado ol acercamiento
sistemdtico a las técnicas de programacién, de-
sarrollo de la capacidad de andlisis de un tra-
bajo en férminos de conceptos, técnicas y dis-
positivos de célculo disponibles, estructuracién
de programas, y.la fomiliarizacién con los con-
ceptos habituales del trabajo con ordenador:
estructura de datos y operaciones con los mis-
mos, tales como ordenacion y refundicion
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Continuamos esta
semana con la rutina de
control del movimiento
de Jaime. Veremos la
parte encargada de
subir y bajar escaleras,
asi como de saltar y
algunas cosas mas.

El listado de la rutina fue publicado en los
capitulos VI y VII, donde fue explicado has-
ta la etiqueta CONSUL. Para hacer memo-
ria diremos que se llega a este punto solo si
estamos sobre suelo firme y no saltamos ni
subimos a una escalera de hueso. Es ahora
el momento de comprobar si hemos pulsa-
do izquierda o derecha, saltando respectiva-
mente a 1ZQ o DER. Utilizamos una instruc-
cion CP en lugar de una BIT para que, si
estan pulsadas ambas direcciones a la vez,
no se acepte ninguna. En caso de no pulsar-
se ninguna (o pulsarse ambas), pasamos a
INMFIN, punto comun de salida de todas
las bifurcaciones de la rutina.

Ahora nos encontramos con UPIN, a
donde llegamos cuando se pulsa la tecla de
subir escaleras y no estamos ya subidos a
una. Llamamos a ESCAL, rutina que s¢ en-
carga de comprobar si estamos delante de
una escalera o no, va que si no lo estamos,
no podremos subirnos a ella. Si al volver de
la rutina, A es @, no tenemos cerca ninguna
escalera y pasamos a SALFAL, donde tras
cargar en A la lectura del teclado (solo los
bits de izquierda y derecha), pasamos a AL-
FA, que se vio la semana pasada. En caso de
que A no valga 0, podemos poner la variable
ESTADO a uno, ya que nos encontramos en-
A UPGOO lle-

garemos posteriormente todas las veces que,

caramados a una escalera.

estando ya agarrados a la escalera, quera-
mos seguir subiendo por ella. Dentro de la
escalera nos moveremos de cuatro en cua-
tro pixels, asi que le restamos 4 a la coorde-
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LINEA DATOS CONTROL
1 1F131F1322311F312213 316
2 22131F131F1322162213 262
3 261326131D111D112131 288
4 1F31211121111D111D11 272
S 21152113221122111R13 253
6 1A131F311D311F111F11 299
7 1AGE1AREID311D31210E 283
8 21PE1FQF1FOF1F311D31 297
9 1BOF1BOF1R131A131A31 249
19 1A311A131A131F131F13 265
11 22161F16221322131F13 265
12 1F132231223124152415 330
13 26162616261824182616 302
14 26162216221626312631 346
1S 8162816291R291R291D 328
16 281D261A261A28182818 325
17 2831263124182418261R 360
18 261A26312631241A241A 362
4 261A261A263126312631 389
20 26311F131F1322161F16 296
21 221322131F131F132216 262
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DUMP: 40000

N.° BYTES: 2.001

nada Y (que ha sido colocada en B en una
parte anterior de la rutina). Si al hacer esta
resta nos salimos de la pantalla, saltamos a
EXROVE, que, como se dijo la semana pa-
sada, se encarga de hacernos pasar de una
pantalla a otra cuando nos hayamos salido
por el suelo o por el techo. Ahora tenemos
que comprobar si después de subir los cua-
tro pixels seguimos estando sobre la escale-
ra. Si no es asi, no podemos subir, por lo
que volvemos a sumar 4 a B. Ahora, tanto
si hemos podido subir como sino, debemos
calcular qué grafico hay que dibujar. Hay
dos graficos distintos para subir la escale-
ra. Como estos graficos son pintados sobre
el dibujo de la escalera, utilizaremos un
XOR para dibujarlos (técnica del OVER 1),
produciendo una mezcla de ambos graficos.
ara conseguir que el resultado de la mez-
cla sea el dibujo descado, cogemos en pri-
mer lugar el grafico del personaje subiendo
la escalera y lo dibujamos sobre la escalera
con OVER 1. El resultado lo almacenamos
en la memoria como el grafico definitivo.
Cuando dibujemos este grafico en la misma
posicion relativa respecto de la escalera, con-
seguiremos el efecto de haber dibujado dos
veces lo mismo con OVER 1 sobre el grafi-
co de nuestro personaje, con lo que resulta-
ra como si no hubiéramos dibujado nada,
desapareciendo el efecto de mezcla. Esto so-
lo es factible si dibujamos el grafico siem-
pre en la misma posicion relativa. Para ello,
como dijimos que el movimiento iba a ser
de cuatro en cuatro pixels, haremos dos gra-
ficos distintos, uno para dibujarlo en las po-
siciones que coincidan con el principio de un
caracter y otro para las posiciones que co-
miencen en el centro de un caracter. Si no
queremos dibujar mas gréficos, tenemos que
asegurarnos de que dentro de la escalera, la
coordenada Y de nuestro personaje no pue-
da valer mas que 0, 4, 8, 12, 16..., osea, las
posiciones de comienzo y mitad de un carac-
ter. Si os fijdis, estas posiciones son todos
los multiplos de cuatro, con lo que sélo nos
tendremos que preocupar de que en la esca-
lera, la coordenada Y sea siempre multiplo
de cuatro. La rutina que fue llamada antes,
ESCAL, ademas de comprobar si teniamos
cerca una escalera, ajustaba, en caso afir-
mativo, la coordenada Y para que fuera un
multiplo de cuatro. Con esto conseguimos
lo que deseabamos, ya que comienza sien-
do multiplo cuando nos encaramos a ella,
y después, solo se le sumara o restara cua-
tro, con lo que seguira siéndolo.

Para calcular cual de los dos graficos hay
que dibujar, segin la coordenada Y, llama-
mos a la subrutina FIGOP, que serd vista
mas adelante. Después de calculada, guar-
damos dicha direccion (que ha sido devuel-
taen HL por FIGOP) en DIFI, para su uso
la préoxima vez que se pase por la rutina, y
hacemos lo mismo con las coordenadas cn

CORS. Ahora llamamos a SONID, que pro-
ducira un sonido distinto segtn el valor de
la coordenada Y, de tal manera que cuando
subamos por la escalera oigamos un sonido
ascendente, y cuando bajemos, descenden-
te (no de volumen, sino de tono).

Llegamos ahora a la etiqueta INMFIN.
Ya vimos anteriormente un salto a esta eti-
queta, y veremos otros mas adelante. Des-
de todos ellos se llega teniendo la direccion
del grafico a dibujar en HL y las coordena-
das en BC, asi que no es necesario mas que
colocar en A el color amarillo para insertar
¢l dibujo en el buffer mediante INSDIB, su-
brutina vista en capitulos anteriores. A con-
tinuacion llamamos a DIALL para dibujar
el nuevo grafico y borrar el antiguo, y ce-
rramos el bucle principal sobre NOSUM,
que se encuentra en la parte del listado ex-
plicada la semana pasada.

DOIN es gemela a UPIN, salvo que es pa-
ra bajar la escalera y no para subirla, asi que
no merece la pena volver a explicar lo mis-
mo otra vez. DER es el punto al que se sal-
taba cuando pulsabamos la tecla de derecha.
Si estamos situados lo mas a la derecha po-
sible pasamos a EXROHO, punto a que sal-
ta cuando nos salimos de la pantalla por una
de las paredes. Si nos salimos de la panta-
lla, llamamos a DEREP. Esta ¢s una de las
subrutinas de las que se hablo la semana pa-
sada y que servian para saber qué tenemos
a nuestro alrededor (en este caso, a nuestra
derecha). En la figura 3 de dicho capitulo
se encuentran los valores que puede devol-
ver, junto con sus significados. Solamente
podremos movernos hacia la derecha si A
vale cero, en cuyo caso saltamos a COMO.
Si A vale uno, nos hemos topado con una
pared, una piedra, o algo parecido, y pasa-
mos a COMO2, donde nuestro muneco mo-
vera las piernas como si andara, pero sin mo-
verse del sitio. En caso de que no fuera ni
cero ni uno, sélo podia ser un dos, que in-
dica un corazon de manzana, por lo que sal-
tamos a LESS, la rutina de perder una vida.

17Q es similar a DER. Si estamos a la iz-
quierda del todo, nos salimos de la pantalla
mediante EXROHO. De no ser asi, llama-
mos a IZQUP, la gemela de DEREP. La
unica diferencia con DER es que en vez de
saltar a COMO o a COMO2 segun A valie-
ra@ o 1, saltamos a COMI2 0o a COMI3. En
COMO se almacena en A un 2, mientras que
en COMI2 se almacena un —2, que son los
valores a sumar a la coordenada X para an-
dar hacia la derecha o la izquierda respecti-
vamente. Si vamos directamente a COMO2
o a COMI3, A valdra 0, con lo que no nos
moveremos del sitio, pero se ejecutara igual-
mente lo que va a continuacion, con lo que
parecera que estamos intentando andar en
la direccion correspondiente, aungue no po-
damos. Tanto en COMO2 como en COMI3,
cargamos un valor en HL. Es la direccion
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de memoria donde se encuentran los tres gra-
ficos que forman la animacion de Jaime an-
dando hacia la derecha (en COMO?2)
cia la izquierda (en COMI3). Ahora ambos
puntos convergen en COMIU, donde suma-
mos A y C, con lo que a C le habremos su-
mado 0,2 o -2, seguin estemos bloqueados o

0 ha-

Guarda-
mos las nuevas coordenadas en CORS, ac-

andando en una u otra direccion.

tualizamos el conl;ulm de animacion y lo
multiplicamos por 32, sumandoselo después
a HL para obtener l;l direccion definitiva del
grafico que hay que dibujar. Si el contador
de animacion era tres, ponemos un 1 en A
por aquello de que las fases segunda y cuar-
ta (que para el programa son las lases | y
3), son iguales. Cuando ya tenemos las coor-
denadas en BC y la direccion del grafico en
HL., ademas de tenerlas en las variables co-
rrespondientes, podemos saltar a INMFIN,
donde, como ya sabéis, se procedera al di-
bujo y a cerrar el bucle.

CAE es una rutina muy cortita en la que
incrementamos en dos pixels la coordenada
Y, producimos un sonido segiin dicha coor-
denada y salimos por INMFIN.

Hemos visto hasta ahora todo lo que se
puede ejecutar mientras estemos en estado
normal (la variable ESTADO es 0).
va vimos la semana pasada, si esta variable
no es @, pasabamos a NONORM, teniendo
en HI
jado, en BC las coordenadas del mismo y en
A el valor de la propia variable ESTADO.

En NONORM comenzamos decrementan-
do A. Si ¢l resultado no es 9,

Como

la direccion del altimo grafico dibu-

nos encontra-
mos en estado de salto, y pasamos a la ruti-
na correspondiente. Si el resultado es cero,
nos encontramos en estado de escalera, que
sera el que tratemos a continuacion. Lo pri-
mero que hacemos en este estado es compro-
bar si hay que salir de ¢él. Podemos salir del
estado de escalera si saltamos o pulsamos de-
recha o izquierda teniendo junto a la esca-
lera alguna plataforma por la que caminar.
Para hacer estas comprobaciones necesita-
mos el resultado de la lectura del teclado (o
del joystick), que se encontraba en MOVIM.
Si esta pulsado salto, pasamos a INISAP pa-
ra entrar en ¢l estado correspondiente. Es
posible que recordéis que cuando pulsaba-
mos salto en el estado normal pasabamos a
INISAL, y no a INISAP.
cia entre ambas es que en INISAP se cam-

La tnica diferen-

bia el contenido de DIFI para que apunte a
una de las figuras hacia la izquierda. Hace-
mos esto para impedir que se entre en el mo-
do de salto con uno de los graficos de la es-
calera, que, como sabéis, solo pueden dibu-
jarse en unas posiciones determinadas y en-
cima del dibujo de la escalera, pues de otra
forma, el dibujo no quedaria bien.
Comprobamos a continuacion si estan
pulsadas izquierda o derecha y pasamos a

ESDE o ESIZ respectivamente, donde ve-
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o

mos si es posible o no salir andando de la
A DIFAL
ha pulsado ni izquierda ni derecha o, habién-
dose pulsado, era imposible salir andando
de la escalera. Desde aqui podemos ir a DO-
GOO, UPGOO o INMFIN segtin esté pul-
sada abajo, arriba o ninguna de las dos res-

escalera. llegamos cuando no se

pectivamente. Las tres etiquetas han sido vis-
tas ya.

Tanto en ESDE en ESIZ hacemos
dos comprobaciones. Primero vemos si exis-
te un hueco por el que poder pasar en la di-
reccion, tendriamos suelo bajo nuestros
pies. Si ambas condiciones se cumplen, pa-
samos al estado normal y entramos en las
rutinas de andar hacia la izquierda o hacia
la derecha. Si alguna de ambas condiciones
se incumple pasamos a DIRFAL, donde po-
nemos en A los bits de lectura de arriba y
abajo y pasamos a DIFAL como si no hu-
bieran sido pulsadas ni derecha ni izquierda.

I'erminamos asi con ¢l estado de escale-

como

ra. Ya solo nos queda el estado de salto. An-
tes de ver la rutina que lo maneja, vamos a
ver un poco de teoria.

Para efectuar la trayectoria del salto nos
serviremos de una tabla en la que, en gru-
pos de dos bytes, podamos encontrar los su-
cesivos valores que hay que ir sumandole a
las coordenadas X e Y para que vayamos
describiendo una curva semejante a la de un
salto real. Como podemos saltar en las dos
direcciones y hacia arriba (en ninguna direc-
¢ion), necesitariamos, en principio, tres de
esas tablas. Si hacemos trabajar un poco mas
la mente veremos que nos sobra con una so-
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la. En las tres, los incrementos para la coor-
denada Y serian iguales, mientras que los de
la coordenada X serian siempre 9 en el sal-
to hacia arriba, e iguales aunque cambiados
de signo para los saltos hacia la izquierda o
Ademads, no necesitamos alma-
cenar todo el salto en la tabla, pues la se-

la derecha.

gunda mitad es simétrica a la primera, asi
que bastara con cambiar de signo el incre-
mento Y e ir leyendo la misma tabla de atras
hacia adelante para conseguir los incremen-
tos de la segunda mitad del salto a partir de
los de la primera. Esta tabla se encuentra en
el listado con la etiqueta TABSAL. Las for-
mas de salir del estado de salto son tres:
cuando termine el salto, cuando nos agarre-
mos al vuelo a una escalera o cuando en mi-
tad del salto alcancemos una plataforma.
Debido a esta tltima forma, se nos plantea
un problema. Cuando estamos en un pasa-
dizo que tiene justo nuestra altura, nada mas
comenzar a saltar nos daremos con el techo,
por lo que no podemos subir. Para poder pa-
sar algunas pantallas es necesario que en este
tipo de situaciones podamos utilizar el sal-
0. Como no podemos subir, se producira
un deslizamiento, hasta que salgamos del
hueco y el salto pueda continuar normal-
mente. Sin embargo, durante este desliza-
miento, estamos siempre a ras de suelo, con
lo que para el programa es como si hubié-
ramos caido sobre una plataforma, cum-
pliéndose, por tanto, una de las situaciones
en las que hay que salir del estado de salto,
por lo que este se detendra nada mas comen-
zar y no obtendremos el deslizamiento de-
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seado. Para solucionar este problema, mo-
dificaremos la dltima de las tres formas pa-
ra que salgamos del salto cuando estemos so-
bre una plataforma y no tengamos un techo
sobre nosotros.

Para la rutina de salto necesitaremos dos
variables que ya fueron mencionadas cuan-
do se hablo de los diez bytes existentes a par-
tir de CORS. Estas son DIRSAL ¢ INDTA.
DIRSAL indica en qué direccion se esta efec-
tuando el salto. Un @ indica hacia arriba, un
| hacia la izquierda y un 2 hacia la derecha.
INDTA es el contador de salto. Cuando lle-
ga a 34 este ha de terminar. La tabla TAB-
SAL tiene 18 elementos, numerados de @ a
17, por lo que cuando INDTA valga 18, to-
maremos nuevamente el elemento 17, cuan-
do valga 19, tomaremos el 16, etc.

Y ahora volvamos ya al listado. Comen-
zamos por la etiqueta SALTO, a donde se
llegaba desde NONORM cuando ESTADO
valia 2. En primer lugar colocamos un 124
en la etiqueta NOPOI. 124 es el codigo de
la instruccion LD A H, que es la que podréis
encontrar en el listado en esta etiqueta. La
razon de hacer esto es que puede que al pa-
sar anteriormente por esa rutina, esa instruc-
cion haya sido cambiada por otra, como ve-
remos enseguida. Ahora comenzamos con
las comprobaciones para salir del salto. Lla-
mamos a SUELO para saber si estamos so-
bre una plataforma. Si estamos sobre un co-
razon de manzana, pasamos a LESS para
perder una vida. Si estamos sobre un hue-
co, pasamos a SALIL, donde continua el sal-
to. Si tenemos una plataforma, debemos
comprobar que no tengamos un techo. De
no tenerlo, vamos a EXSAL, donde se sale
del estado de salto. Pero si tenemos un te-
cho sobre nosotros, el salto debe continuar,
aunque como deslizamiento. Para ello, hay
que eliminar el incremento de la coordena-
da Y poniendo un 175 en NOPOI donde, co-
mo veremos despug¢s, se utiliza dicho incre-
mento, asi que si sustituimos la instruccion
existente por XOR A (codigo 175), conver-
tiremos éste en 0.

En SALIL comprobamos si se ha pulsa-
do arriba o abajo. De ser asi comprobamos
si estamos sobre una escalera mediante ES-
CAL. Si se cumplen ambas condiciones, po-
nemos ESTADO a 1 y pasamos directamente
a YEU, punto intermedio de la rutina de ES-
CALERA. De incumplirse alguna de las con-
diciones, continuamos por COLSA. Aqui in-
crementamos el contador de salto, y si ha lle-

MIL BICHOS TIENE LA NOCHE

gado a 34 salimos del estado de salto a tra-
ves de EXSAL. Si estamos en la segunda mi-
tad del salto, adaptamos el valor contenido
en A para que, como dijimos antes, el 18 sea
17, el 19 sea 16, etc., y ponemos D a 1 para
indicar que estamos en la segunda mitad del
salto. En FIPAR calculamos en HL la di-
reccion donde se encuentran los incremen-
tos que nos corresponden ahora, y los toma-
mos, dejandolos en el mismo HL. Ponemos
en BC las coordenadas actuales y, ayudados
por D, pasamos a PRIP si estamos en la pri-
mera mitad del salto. En caso de estar en la
segunda, hay que cambiar de signo el incre-
mento Y. Ademas, como la segunda mitad
e¢s bajando, comprobamos si estamos ya en
la parte mas baja de la pantalla, en cuyo caso
deberemos pasar a la parte inferior mediante
EXROVE. PRIP se¢ ¢jecuta cuando estamos
en la primera mitad. Aqui tenemos que cui-
dar de no salirnos por arriba, y de ser asi,
saltar a EXROVE para pasar a la pantalla
superior. En PROP sigue la ejecucion si no

nos hemos salido de la pantalla por algin
lado. Ahora podemos poner La @, cambiarlo
de signo o dejarlo igual segun estemos sal-
tando hacia arriba, hacia la izquierda o ha-
cia la derecha respectivamente. Llamamos
ahora a TECHO. Si no tenemos nada enci-
ma, seguimos por CONSAL. Si tenemos un
corazon de manzana, saltamos a LESS. Si
tenemos una piedra o similar y H es negati-
vo (el salto esta subiendo), ponemos este tl-
timo a @, ya que no podemos seguir subien-
do. En CONSAL, sumamos a B el incremen-
to vertical definitivo y guardamos las coor-
denadas en CORS. Producimos un sonido
mediante SONID, que ya ha sido utilizada
en la escalera y en la caida. Ahora pasamos
a A el incremento horizontal que estaba en
L, para poder cargar en HL la direccion del
ultimo grafico dibujado. Si el incremento es
@, hemos terminado y salimos por INMFIN.
En caso contrario, solo puede ser 2 0 -2, y
utilizamos DER o 1ZQ para hacerlo efecti-
vo, porque esto tiene la ventaja de que di-
chas rutinas se encargan ellas solas de ani-
mar el personaje, que movera las piernas
igual que si estuviera andando.

Tenemos ahora la inicializacion del esta-
do de salto. Ya explicamos antes la diferencia
entre INISAP ¢ INISAL. Lo tnico que ha-
cemos en esta inicializacion es guardar en
DIRSA el valor de la direccion en que sal-
tamos utilizando para ello la lectura de el te-
clado (que se encontraba en A antes de lle-
gar a la rutina), pasar al estado 2 y entrar
en la rutina de salto por SALCO cuando A
contiene 255, con lo que se deja INDTA a
@, que es el comienzo del salto. La utilidad
de las dos tablas que vemos a continuacion
en el listado ha sido explicada con anterio-
ridad. Ambas son utilizadas dentro del bu-
cle principal de juego.

Musica para todo

El listado hexadecimal que publicamos
hoy contiene 5 musicas para la presentacion,
felicitacion, etc. Sélo falta la muasica de la
tabla de records. Para utilizarlo, teclear el
listado 1 con el cargador universal ¢cm, ha-
ciendo DUMP en 40000 y grabarlo como
«cm8 1», con longitud de 2001 bytes. Car-
gar el programa de la semana pasada. Inte-
rrumpirlo cuando se haya cargado la primera
parte (el Basic). Cargar la segunda parte con
LOAD «cm7 2» CODE 44576,20960. Car-
gar lo tecleado hoy con LOAD «cm8 1» CO-
DE 52420, 2001. Grabar el Basic con autoe-
jecucion y a continuacion el Codigo Maqui-
na con SAVE «cm7 2» CODE 44576,20960.
Borrar la memoria y cargarlo todo desde el
principio. Si todo ha ido bien, notaréis que
al linalizar la carga, sonara la musica de pre-
sentacion en lugar del ruido que sonaba en
la anterior version.
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PO- ELECTRONICA

I_o electronica:
un mundo en continuo avance.
TV y video, HI-FI, microinformatica.
Descubra los Gltimas novedades
en Expo-Electronica’86.
o HASTA 24 MESES Y SIN ENTRADA.
o SORTEO DE UN EQUIPAMIENTO
COMPLETO DE IMAGEN, SONIDO Y
MICROINFORMATICA YALORADO EN
MAS DE 2.000.000 PTAS.

ZAFIRO SOFTWARE DIVISION

Ahora puedes tener en tu ordenador el juego

I'rivial Pursuit. el mas apasionante de los de mesa mas famoso del mundo. Disponible

juegosy ;EN CASTELLANO! para Spectrum

1, Commodore. Amstrad y Ams-
trad Disk.




DEATHCHASE

Desde Leganés, (suponemos
que no sera desde el interior
de la penitenciaria), nos lle-
ga este cargador realizado por
J. J. Garcia Isardo. Con él, po-
dremos conseguir ser inmunes
a los choques con los arboles.

10 FOR N=65000 TO 45018

20 READ A : POKE N,A

30 NEXT N

40 DATA 221,33,0,44,17,72,43,62,255,55
S0 DATA 205,84,5,62,201,50,63,103,201
60 CLEAR 32767 : RANDOMIZE USR 65000

Programa desensamblado
para los manitas que deseen
utilizar un ensamblador. Esta
rutina ha sido ensamblada con
el GENS-3.

10 ORG 65000

20 LD IX,14384

30 LD DE, 16200

40 LD A,255

S50 SCF

&0 CALL 1364

70 LD A,201

80 LD (26431),A
90 RET

Para su utilizacién, se dejara
pasar la primera parte del pro-
grama (el Basic) y cargar sélo
la parte que viene sin cabeze-
ra.

PENTAGRAM

Ultimate no ha vuelto a reali-
zar nada nuevo ultimamente.
Por eso, es muy de agrade-
cer, que almas caritativas como
Juan Palacio se dignen a enviar-
nos tan interesantes cargadores

! : LORAD “"CODE -
oA LongODECODSRNDOH IZE USR 245
3 CODEO' LORD EC DE :
Al “CODE : L
Loag FOR x-ESAE;TTO 23464 RERD
OKE
& 30 DRTQ 62,0,50,253,194,195,09,

94
40 PRINT USR 23424

para obtener vidas infinitas en
estas «viejas glorias». Gracias
Juan, gracias.

SELO CONTAMOS A...

Carlos Burgaleta Pérez (Madrid).
Para cargar una nueva prueba en
«The Way of the Tigem, una vez que
se haya conseguido terminar con la
lucha sin armas, debes seguir los si-
guientes pasos. Cuando aparezca
el meny, selecciona la opcién (3) co-
rrespondiente a Pole Fighting. Sida
error, repite la carga desde el lti-

mo bloque; si cambia la cabecera
no importa, ya que los datos son los
mismos. Para cargar el dltimo jue-
go, escoge la opcién (4) Sword Figh-
ting. Recuerda que para jugar otra

partlda deberés seleccionar en el

menu la misma opcién que elegi-
mos para cargarlo, de lo contrario
no podremos volver a jugar y ten-
dremos que cargar el bloque que
hayamos elegido sin poder volver

al menu.

Andrés Canales (Av:la) El segun-
do par de banderillas del jOlé to-
ro! se pone igual que el primero. Lo
que ocurre, es que es necesario ha-
cerse algin punto en el primer par,
de lo contrario el toro se daré la

vuelta enseguida y no nos dardop-

cién a movernos. En cuanto a la du-
da que tienes en Robin of the
Wood, te diremos que las flores sir-
ven para acceder a la ciudad, una
vez que hayamos cogido todos los
objetos. Esto se consigue cogiendo
tres flores y buscando una pantalla
en la que haya una bruja. El arco
nos lo dara el &rbol sonriente cuan-
do le llevemos tres bolsas de oro
por segunda vez; la primera vez nos
dara la espada.

Susana Villanueva Aguilar (Ca-
diz). Para introducir los pokes en el
Phantomas es necesario ayudarse
del cargador publicado en Micro-
mania 14.

J. David Alvarez (ALicante). Ahi
tienes un poke para el Abu Simbel
Profanation: POKE 47684, 0.

Antonio Rodriguez Menéndez
(Mélaga). En el Skool Daze, la fecha
que nos pregunta el decano vejete
(como tu le llamas), varia en cada
partida. Para averiguarla es nece-
sario buscar una pizarra vacia y es-
cribir su fecha de nacimiento, y
cuando llegue el vejete (profesor
de Historia), y vea esta fecha te di-
rd la letra de la combinacién que
faltaba. Por razones de espacio no
podemos aclararte mas dudas; lo
haremos en préximas semanas.

THE LORDS
OF MIDNIGHT

Anteriormente Antonio

Higuera nos ofrecié al-

gunos pokes para intere-
santes juegos, y en esta
ocasioén nbs proporciona la
siguiente lista para The
Lords of Midnight. El truco
de Starquake, también es
suyo.

NOMBRE SOLDADOS LUGAR SITUACION

Lot i Bosgue de Shadows  Deste tower of moot
Mok I Bosgee de Shadows  Deste tower of mond
Carleth 0 Bose de Shadows  Deste tower ol mom
Rothsora ] Bosue de Shadows  Deste towet of mons
Gloem 1500 Plain ol Lost Noroeste

Lothartl 800 Dowas of Lothoal  Novoeste

Stalloyn [} Mosahenge Norezste

Dracanlzyer [} Lake Lothoril Noreeste

Dreams 1.800 forest of Dreams  Norte

[ hrom 2200 Plaia of Ithril Noreste

Whispers 1.000 forest of Whispers  Este

Aaboril 1.000 Dewa of Athorl fste

Matakith 1.500 Plain of the Tag  Cenmo

bard 1.500 Plaia of Silesce Sureste

Shadows 1.000 forest of Shadows  Deste N0, NN
Blead 1.200 Plara of Blood (eatio 1
Shimeni| 1.800 Plain ol Iserath (eatny

Thall 500 Forest of Thell (eatn : 16
lam 1.300 Plain of Dawn Sureste e
Mitkary 1.100 Plan of lseah  Cesto

Herath 1.300 Plain of Herath fste

Kumat 1100 Plain of the Targ  [ste

The Targ (gl 1200 Plain of the Tag  Este

Both 800 Plain of Bith (eatrn

legrim 1.600 foest of Degim  Este

Yajorkith fcapitall  2.000 Plain of Corelay Su

Thm 1.200 Plain of Thvonn Sureste

Marning 1100 Plain of Momng  Sur

Harath 1400 Plain of Rorath Su

Thinvath 1000 Plain o Rorath Su

CIUDADES SIN COMANDANTE
Logoim Corath Droon-Cosm-Silence Torkres Eleak- | shmalay Dok Odrark-Ogrim

STARQUAKE

En un numero anterior os ofrecimos

un truco que consistia en que si te-

cledbais la frase 'l WANNA CHE
AT, se obtenian escudos infinitos. Pues
bien, si 0s cansdis de esta situacién, no
tenéls mas que teclear la palabra BO-
RED (aburndo), y volveréis al estado
normal.
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C/ Duque de Sesto, 50. 28009 Madrid
Tel. (91) 27596 16 - 274 75 02

Metro O’Donnell o Goya (aparcamiento gratuito en Felipe )

POR CADA PROGRAMA QUE COMPRES ;;GRATIS!! UNOS CASCOS DE MUSICA ESTEREO
SI1 TU COMPRA ES SUPERIOR A 800 PTAS.

PTAS.

KNIGHT RIDER 200

TENNIS 1.500

NIGHTMARE RALLY 2.100

LAS 3 LUCES G 20100

y 4 ® | ANTiRIAD 20100
COBRAS T 2.300

FIGHING WARRIOR ____ - 495
BOUNTY BOB

PTAS.
DRAGON'LAIR I 2.100
ASTERIX Y EL CALDERO M _ A 2.100
JACK THE NIPPER 2.100
PYRACURSE 2.100
STAINLESS STEEL o SR 2.100
PHANTOMAS == 2.100
DUMMY RUN } S 495
SOUTHERN BELLE ) - 495
IMPRESORAS
20% DE
DESCUENTO
SPECTRUM PLUS + 6 JUEGOS GRATIS 1 QUICK SHOTV
23.800 PTAS. 0 1 SUPLETORIO TELEFONICO
CASSETTE ESPECIAL OFERTAS DE JOYSTICKS PTAS. feecele
ORDENADOR QUICK SHOT [|+INTERFACE 2.695 0 Ly
3.595 PTAS. QUICK SHOT II+INTERFACE __ 2,995 ‘
SERVICIO TECNICO | QUICK SHOT IX+INTERFACE ___ 3.695 et ©
DE REPARACION QUICK SHOT | 1.395 —_—
TARIFA FUUA QUICK SHOT I 1.695
DE 3.600 PTAS. QUICK SHOT IX 2.395
TAMBIEN INTERFACE CENTRONICS RS-232 8.495
A PROVINCIAS DISKETTES 3” 735
SIN GASTOS DISKETTES 5 1/4” 295
DE ENVIO CINTA C-15 ESPECIAL ORDENADOR __ 69

PEDIDOS CONTRA REEMBOLSO SIN NINGUN GASTO DE ENVIO. TEL. (91)
275 96 16-274 75 02 O ESCRIBIENDO A: MICRO-1. C/ DUQUE DE SESTO, 50. 28009 MADRID.

PRECIOS EXCEPCIONALES PARA TU AMSTRAD
CPC-464, CPC-6128, PCW-8256, PCW-8512

Tiendas y distribuidores grandes descuentos.
Dirigirse a Diproimsa. C/ Galatea, 25. Tel. (91) 274 75 03.




«Escaso colorido»

JACK THE NIPPER

No, nuestros justicieros no van a juzgar a Jack por las travesu-
ras que ha cometido; aun este nequeno delincuente es demasia-

do joven para sentarse en la si
ner que sufrir las acusaciones de los jueces van a ser sus
madores, los auténticos responsables de la conducta

adictivo y entretenido. Lo pantalla de presento-
cion y el decorado han sido muy bien realizados.

® NEGATIVO

Poca vistosidad de pantallas y personajes, al re-
petirse éstos a lo largo del juego.

Puntuacién: ;
Mario Lopez Melinat
Marchamalo (Guadalajara)

«El movimiento es
algo complicado»

® POSITIVO

Graficos muy buenos y verosimiles. La recreo-
cion es perfecta aunque queda descompensa-
da por el escaso colorido. El movimiento es muy
bueno a pesar de que plantea alguna dificultad.
El sonido es agra obﬁ- y adictivo. Pantalla de
cargo bastante bien realizada. Los efectos que
acomparian la presentacién son muy graciosos.
La melodia de fondo hace agradable la entra-
da al juego.

® NEGATIVO

Decorado sos0, con falta de color. La mecani-
ca del juego plantea serias dificultades para su
desarrollo. Demasiadas teclas de control.

Puntuacioén: ;
Misericordia Pagues Gil
Reus (Tarragona)

«Algunas pantallas
son repetitivas»

® POSITIVO

La presentacién, guién y personajes son gracio-
sos. Graficamente esta bien, con buenos spri-
tes. Es tridimensional, pero para simplificar hay
algunos «efectos raross. Lo originalidad esta en
que hay que hacer travesuras, aunque para ello
usa el tipico sistema de llevar objetos de un la
do a otro. No hay limite de tiempo.

® NEGATIVO

El movimiento es complicado, incluso con el joys-
tick. Lo carga rapida causa problemas con el
casselte
.2
Puntuacion: s
Alberto A. Cifrian Miranda
Torrelavega (Cantabria)

® POSITIVO

Laidea es muy original y los graficos, muy bue-
nos, estando cada pantalla llena de cantidad de
detalles.

® NEGATIVO

Algunas pantallas se repiten, asi como los per
sonojes. Es dificil averiguor qué travesuras se
pueden o no cometer. El cargador turbo da bas-
tantes problemas.

Puntuacién: 7
Santiago Colas Herrero
Zaragoza

«Recuerda
a Everyone’s
a Wally»

® POSITIVO

Bastante original en cuanto a la accién, yo que
parece que estemos viviendo la historia de un
comic. El decorado de calles y habitaciones es-
té muy cuidado; con multitud de detalles. El co-
lor esta combinado con una gran exquisitez y
los graficos son de buena calidad.

® NEGATIVO

Lo peor de este juego es lo limitado que se en-
cuentro el movimiento. Tal vez nos recuerda a
Everyone’s a Wally, aunque Jack The Nipper
le supera.

Puntuacion: s
Jorge Segarra Estébanez
Aguilar de Campoo (Palencia)

«La accion es
muy original»
@ POSITIVO

Bastante or?mo! en cuanto a los graficos y ala
accion se refiere, La temafica esta en la linea de
los comics, lo cual hace que sea un programa

«Los graficos
son como
en los tebeos»

® POSITIVO

Los graficos estan en la linea de dibujos de te-
beos. Tiene bastantes pantallas por las que pasar
Aunque estén hechas a dos colores, tiene unos
detalles muy cuidados. El personaje es muy ori-
ginal y el efecto de profundidad, muy logrado.

® NEGATIVO

Similor a la saga de los Wally de Mikro-Gen
Al entrar en los pantallas los enemigos siempre
realizan el mismo recorrido.

Puntuacion: ¢
Angel Pérez Barreiro
Sabadell (Barcelona)

«Un buen movimiento
@® POSITIVO

Graficos de lo mas originales ror su parecido con
los de un comic. Movimi Gcil con posibilidad
de desplazarse ol interior de lo pantalla. Tema
original, porque esta vez somos protagonistas.
® NEGATIVO

Poca claridad y diferenciacion de los objetos que
tenemos que coger y ufilizar.

a de acusados. Los que van a te-

rogra-
e Jack.

Puntuacion: &5
Pedro Revilla Ortega
Burgos

«Buenos graficos
tridimensionales»

@ POSITIVO

Es un juego muy original, sobre todo por sus gra-
ficos, ya que nos recuerdan a las vinetas de un
tebeo. También es original por la accién misma
del juego, ya que no aparecen muchos juegos
en los cuales haya que hacer todo al revés y pro-
curar realizar las travesuras mas disparatadas
que se nos ocurran. Por ofro lado, un punto im-
portante es que los pantallas son tridimensiona-
les, por lo cual los personajes pueden moverse
en profundidad por los pantallas y a la vez nues-
tro personaje puede buscar hasta el Gltimo rin-
c6n para realizar sus diversas travesuras,

® NEGATIVO

Es bastante dificil llegar a culminar alguno que
ofra travesura. Hay poco vistosidad de las pan-
tallas, yo que éstas constan de dos colores, Gran
numero de personojes que procuran eliminar
nuestro tiempo.

Puntuacion: s

Luis Garcia Sanchez
Puerto de Santa. Maria (Cadiz)
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HardBall

Nunca vera un juego de béisbol
tan proximo a la realidad

4 ,’l ‘A:;f
i

Esto es el HARDBALL, simple y a su vez el juego de simulacion

de deportes mids realista de todos los tiempos.

Le bastarin sélo cinco minutos para ver que todos

los demis juegos de béisbol para ordenadores son de menor

categoria en comparacion con el HARDBALL.

Podria jurar que estd viendo un programa de la

television un sibado por la tarde.

Al HARDBALL se puede jugar de dos maneras, una como

juego de accion en el campo, y otra como un juego de

estrategia de entrenador, o ambas a la vez.

Observe la curva descrita por la bola

lanzada por eacima de la rotonda o consulte la

pantalla de entrenadores para una sustitucion clave.

Puede “acluso situarse dentro o fuera del

terreno de juego para comprobar el estilo

Fabricado y del bateador o la situacion del juego.
distribuido bajo

licencia por:

COMPULOGICAL S8 DISTRIBUIDO en Catalufia y Baleares por: ;
+ Sunta Cruz de Marconado, 31 - 28015 Madrid - Telét 241 10 63 DISCLUB, S.A. - Balmes, 58 - BARCELONA - Tel: (93) 302 39 08 - P.V.P. 2.300 Ptas.




MULTIFACE (II)
ROMANTIC ROBOT

De nuevo nos encontramos ante un
aparato de los llamados «transfers»
de programas. En este caso se trata de
la segunda versién de uno de los

pioneros en el tema.

demas de las posi-
bilidades de realizar
copias de seguridad
en cualquiera de los
soportes existentes para
el Spectrum (microdrive,
cassette, disco o wafa-
drive), posee un interface
para joystick que puede
usarse cambiando de po-
sicion un conmutador si-
tuado en su lateral.

En cuanto al interface
en si, es de destacar que
en su interior se aloja
una memoria interna de
8 KROM y 8 K RAM, con
un programa que permi-
te realizar copias de se-
guridad de manera inte-
ligente, es decir: al salvar
un programa el aparato
detecta dénde comienza
éste y donde acaba, asi
como la existencia de
bloques de direcciones
cuyo contenido sea cero.
Al ser activado el dispo-
sitivo, y para poder se-
guir claramente las dis-
tintas funciones, en la
parte inferior de la panta-
lla iran apareciendo unas
series de menus.

Un port de joys-
tick, con protoco-
lo Kempston, se
encuentra dispo-
nible en uno de
los laterales.

Entre ellos se encuen-
tran las siguientes alter-
nativas:

—Exit

Como su propia tra-
duccion indica, es la sa-
lida de un programa al
accionar el artefacto. La
utilizacion mas practica
de este aparato es la de
poder efectuar un reset,
realizando una llamada a
la ROM equivalente a la
del RANDOMIZE USR 0.

En el interior del pe-
riférico se observa
la Eprom de 8 K que
contiene el sistema
operativo.

desde el que se habia
transferido el control.

—Save

La opcion, sin lugar a
dudas, mas apreciable.
Lo primero que el progra-
ma nos pedira sera la in-
troduccion del nombre
con que deseamos sal-
var, seguidamente proce-
deremos, a elegir qué es
lo que vamos a guardar:
la pantalla o el programa.

Posteriormente selec-

—Return

Devuelve el control al
ordenador, continuando
el funcionamiento del
programa desde el punto
en que se habia inte-
rrumpido al pulsar el bo-
ton, en el mismo lugar

cionaremos el soporte
donde vamos a realizar
el llamado «backup» o
abortar la operacion. Los
soportes en los que po-
demos realizar la copia
van desde el cassette
hasta el beta disc, pa-
sando por el opus disco-
very, el wafadrive o el mi-
crodrive.

—Tool

Esta es una de las po-
siciones mas completas
del aparato. Con ella dis-
ponemos de distintas al-
ternativas, como son la
de ENT, que nos permite
de manera rapida y facil
cambiar datos en algun

py pery For
| 4 ’
A 7§

i

Detalle del conmutador que habilita el
port de joystick o el sistema Backup.

programa. Podemos, por
ejemplo, introducir un
poke de vidas infinitas
en un programa. Otra po-
sibilidad es visualizar en
pantalla una ventana de
informacion (WIN), en la
cual aparecera una lista
de direcciones y su con-
tenido en hexadecimal.
Si deseamos ver los tex-
tos en ASC Il a partir de
una direccion, hay otra
opcién que cambia en
pantalla los contenidos
de las direcciones por
los caracteres corres-
pondientes (TEXT).

—Copy

Realiza una copia de
la pantalla en impresora,
aunque esta opcion solo
funciona correctamente
si previamente se en-
cuentra conectada una
impresora del tipo ALP-
HACOM 32 o similar.

La firma que ha reali-
zado el producto es RO-
MANTIC ROBOT, de In-
glaterra, y su direccion
es 77 Dyne Road London
NW6 7DR.
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F. MARTIN SPECTRUM 48K, +2 « AMSTRAD

VEGA SOLARIS SPECTRUM 48K, + 2

En el deporte del Baloncesto, sélo 264 hombres de todo
el mundo, pueden jugar en la NBA.
Hoy, en 1986, por primera vez
en la historia, un espariol serd
uno de ellos. Fernando Martin se consolida como
una figura mundial y DINAMIC se une a la alegria
de toda la aficién, con este fantdstico
FERNANDO MARTIN BASKET MASTER.
Nunca nadie llegé tan lejos.

GAME OVER SPECTRUM 48K, + 2 « AMSTRAD

En una lejanisima Galaxia perdida en la inmensidad
del Universo, una bellisima y malvada mujer
habia sometido con su inteligencia
v un inmenso ejército de TERMINATORS,

a las cinco confederaciones de planetas
situadas mds alléd de ALFA CENTAURI.
GAME OVER, dos mundos diferentes,
mds de 60K de grdficos, adictividad asegurada.
GAME OVER, una video-aventura cargada
de toda la accién del mejor arcade. GAME OVER,
la ilusién de lo desconocido.

LORNA SPECTRUM 48K, +2

El comic mds conocido del genial dibujante
Alfonso Azpiri ha sido llevado del papel
al ordenador por DINAMIC.

Los personajes se mueven,
actuan, corren, luchan por su vida.
LORNA es una nueva
concepcion del software.

Un planeta recéndito es el escenario
de un duelo entre dos seres totalmente
distintos: un humano y un extraterrestre.

Ambos quieren encontrar las piezas

que conforman el simbolo de
VEGA SOLARIS. Sélo uno podrd conseguirlo.

DUSTIN SPECTRUM 48K, +2

Un famoso ladrén de joyas y obras de arte
ha sido capturado por la policia y se encuentra
en la Prisién de Alta Seguridad WAD-RAS.
Como todos los presos de todas las cdrceles
del mundo, su unico objetivo consiste
en buscar la forma de escapar. Ha sufrido mucho,
ha meditado mucho, pero finalmente pensé
un Plan de Fuga y, por supuesto,
intentard conseguir ser libre.

AFTER WAR SPECTRUM 48K, + 2 « AMSTRAD

Imagina el planeta Tierra sumido en la radioactividad.
Imagina hordas de mutantes luchando a muerte
por conseguir alimentos. Imagina las bandas de asesinos
recorriendo ciudades dormidas, multitud de conversores
gamma acechando en las esquinas. Un mundo donde vida
y muerte se suceden como una danza macabra.

28008 MADRID * TELEFONO (91)248 7887+ TELEX: 47008 TRNXE



¢Donde estan
las llaves?

¢Donde estan las llaves, corchetes

y la raya en el teclado del Spectrum

128 K espaniol? ;Como se pueden sa-
car en C/M o en Basic?

Victor D. SANCHEZ - Badajoz

[J En el Spectrum 128 K espariol, se
han sustituido algunos caracteres del
codigo ASCII original, por otros propios
del idioma espanol. La apertura y cie-
rre de corchetes (91 y 93) han sido sus-
tituidos por la apertura de admiracion
e interrogacion respectivamente. El
«backslash» (92) ha sido sustituido por
la «fi» mayuscula. La «libra» (96) por un
apostrofe hacia la izquierda. La aper-
tura y cierre de llave (123 y 125) por
la «U» con diéresis y por la «cedillar.
Finalmente, la barra vertical (124) se
ha sustituido por la «fi» mintscula.
Para obtener los simbolos origina-
les, no hay mas remedio que definir-
los como UDGs, ya que han desapa-
recido, por completo, de la ROM.

«Ploter»

Mi aficion preferioa es dibujar en
pantalla y, como complemento, me
qgustaria adquirir un ploter para ver ta-
les dibujos sobre el papel.

He buscado en tiendas especializa-
0as y en bazares sin resultado. Ni tan
siquiera saben si existe 0 no un ploter
para Spectrum Plus.

Les agradeceria, por tanlo, informa-
cion a este respecto.

Ginés CABRERA-Tenerife (50)

[ Existe un ploter de la marca «Sony»
que funciona con entrada «CENTRO-
NICS», por lo que podra ser acoplado
a un Spectrum mediante el correspon-
diente interface. Si bien, el software
para manejarlo no existe y tendria que
ser desarrollado por el propio usuario.

No obstante, para reproducir una
pantalla no es necesario un ploter. Le
servira cualquier impresora con funcio-
namiento gréfico. Si solo la va a utili-
zar para reproducnr pantallas le reco-
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cer es hallar la suma en serie de unas
resistencias.

Gerardo POVEDA - Valencia (51)
[] Puestos a hallar la suma de resis-
tencias en serie, ¢por qué no hacerlo
también en paralelo? El siguiente pro-
grama le dara la solucion:
10 INPUT *;Cuantas resistencias? ";N
20 LET A=0: LET B=0
30FORI=1TON
40 INPUT “;Valor? "V
50 LET A=A+V: LETB=B+1N
60 NEXT |
70 PRINT “En serie: "A
80 PRINT “En paralelo: ";1/B

La variable "A" nos va sumando las
resistencias (caso de acoplarlas en se-
rig) y la variable B nos suma fas con-
ductancias (caso de acoplarlas en pa-
ralelo). La resistencia total es la suma
de las resistencias, si se acoplan en
serie, 0 el inverso de la suma de con-
ductancias, si se acoplan en paralelo.

Acentos

En el numero 94 de su revista, con-
testan Vds. a una pregunta de Evaris-
{o Laguna de Sevilla, sobre problemas
que le surgen en la utilizacion de los
acentos con su impresora STAR SG-10
conectada mediante el Interface Indes-
comp Centronics y el procesador de
textos Conlext. No alcanzo a compren-
der dichos problemas, pues éste es
exactamente el equipo que yo utilizo,
si bien matizandolo un poco mas, el
procesador es el Context V9, y como
pueden comprobar por esla carta, no
existe el mas minimo problema con los
acenlos.

Luis IGLESIAS - Madrid
[] Existen varias versiones del progra-
ma Context, La suya es la mas recien-

te, pero en versiones anteriores, el te- -

ma de los acentos no estaba totalmen-
te resuelto.

Por otro lado, vemos por su carta
que los acentos se imprimen por el
procedimiento de imprimir la vocal, re-
troceder e imprimir un apdstrofe. Este
sistema, ademas de ser mas lento, de-
ja unos acentos bastante «feos», sobre
todo, si se imprime en italica.

Lo que nosotros proponiamos a
nuestro lector es una solucion que nos
parece mas elegante y es la que no-
sotros hemos empleado en nuestros

procesadores de textos. Consiste en
utilizar el set de caracteres IBM #2 de
la impresora, que incluye las vocales
acentuadas como un caracter mas. El
resultado es que los escritos quedan
mas limpios, la impresion es mas rapi-
da y los acentos quedan en su sitio
aunque se escriba en italica (en el sis-
tema que usted utiliza, si imprime en
italica, el acento queda a la izquierda
de la letra en vez de situarse en el cen-
{ro).

Juegos
en Coédigo Maquina

Estoy realizando un juego en C/M y
me encuentro con €l problema de rea-
lizar un mapeado de modo que el or-
denador sepa a qué habitacion debe
dirigirse al atravesar una puerta deter-
minada. El mapa no es cuadrado ni
rectangular, por lo que no puedo utili-
zar el método de la suma o resla de
pantallas.

En el desensamblado completo de
un programa en C/IM, ;como puedo
distinguir los bytes que forman los gra-
ficos de los que conforman el progra-
ma en si?

Al observar los gréficos de algunos
programas comerciales, con ayuda de
vuestra rutina «El Espia», me he dado
cuenta de que algunos de eslos grafi-
cos (generalmente, los protagonistas
de los juegos), estan repetidos cuatro
veces con la unica diferencia de que
estan desplazados un pixel a la dere-
cha entre ellos. ;A qué se debe esto?

Ricardo MANTERO-Huelva (47)

[] Respecto al mapeado, le vamos a
proponer una solucion, aunque por Su-
puesto, no es necesariamente la uni-
ca ni la mejor posible. El sistema es es-
tablecer una tabla con un elemento pa-
ra cada habitacion. Cada una tendra
un codigo que sera el nimero de or-
den que ocupa en la tabla. Para cada
elemento (cada habitacion) se almace-
nan cuatro datos. Cada dato sera el
codigo de la habitacion con la que co-
necta en cada una de las cuatro direc-
ciones posibles, 0 un «ceror si no co-
necta con ninguna (Si en esa pared no
hay puerta). De esta forma, cada vez
que vaya a salir de una habitacion,

puede consultar el dato correspondien:
te de la tabla para saber a qué habita-
cion debera entrar, Este mismo codi-
go, lo puede utilizar en la tabla donde
almacene los datos necesarios para
imprimir la pantalla correspondiente a
cada habitacion.

Para distinguir, en un listado objeto,
lo que son graficos (o cualquier otro
dato: tablas, etc.), y lo que es progra-
ma, no hay ninguna regia fija. En la ma-
yor parte de los casos, la intuicion y la
experiencia son los mejores conseje-
r0s. Hay programadores muy «ordena-
ditos» que colocan todas las rutinas
juntas por un lado, y todos los datos
juntos por otro. Pero hay también,
quien es menos ordenado o quiere di-
ficultar la tarea al que investigue en su
programa, e intercala rutinas y datos
de forma bastante cadtica. Lo cierto,
€s que ningun informatico profesional
€N SuU $ano juicio se mete a «desenma-
rafiar» un listado objeto sin tener el co-
digo fuente documentado. Estas son
cosas que s6lo hacemos los «pirados
micro-maniacos» y que pondrian los
pelos de punta a los profesionales mas
cualificados. Un posible sistema seria
emplear «El Espia» para encontrar to-
das las zonas correspondientes a gra-
ficos y no desensamblarlas. Por otro
lado, los bloques de datos suelen «can-
tar enseguida, porque los nimeros
son muy repetitivos, y al desensamblar
dan un cédigo fuente sin sentido. Ade-
mas, un detenido examen de la parte
de programa, nos suele revelar ense-
guida donde hay una tabla o una serie
de variables. En cualquier caso, la ta-
rea de «destripar un codigo objeto es
para «Hackers» con mucha paciencia.

El sistema de repetir los graficos
desplazados un pixel es una técnica de
animacion bastante sencilla, ya que
evita el tener que desplazar el perso-
naje pixel a pixel: basta con ir impri-
miendo, sucesivamente, los distintos
graficos que ya se encuentran despla-
zados en su definicion.
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indicador de «ceron, no hay mas reme-
dio que realizar un «OR» entre «By y
«Cv para ver st ambos valen «0», El sis-
tema seria el siguiente:

BUCLE
DEC  BC
LD AB
R C
JR NZBUCLE

Este método permite 65536 iterac-
ciones. Si se necesitasen mas, sera
necesario recurrir a anidad dos bucles,
por ejemplo, uno controlado por «DE»
dentro de otro controlado por «Bw. El
sistema seria el siguiente:

BUCLE 1 PUSH DE
BUCLE 2
DEC DE
LD AD
OR E
JR NZ BUCLE 2
POP DE

DINZ  BUCLE1
En este caso, el nimero de iterac-
ciones sera el resultado de multiplicar

Avance
en su

propio mundo. Lea

Alta Tecnologia, la revista que,
cada mes, le pone al dia. Conozca los
ultimos avances que se producen en su
campo de actividad: electronica, genetica,

el contenido de «B» por el de «DE» y
son posibles hasta 16,777,216 iterac-
ciones. Si encuentra alguna aplicacion
para la que necesite mas, por favor,
jcuéntenoslo!

«PRINT»
en Cadigo Maquina
;Como puedo, por ejemplo, imprimir
en la pantalla el numero 16384 en Co-
aigo Maquina, desde el interior de un

programa C/M, sin necesidad de tener
que hacer «PRINT USR...»?

José A SANCHEZ-Alicante (46)

Imprimir desde Codigo Maquina
una cadena alfanumeérica (un literal),
es larea relativamente sencilla. Basta
con colocar un puntero al primer ca-
racter de la cadena, cargarlo en «A»
, ejecutar un RST #10 e incrementar
el puntero. Asi para cada caracter de
la cadena. En lugar de RST #10 se
puede utilizar fa rutina que vimos en la
pagina 247 del Curso de Codigo Ma-
quina

La cosa se complica un poco cuan-
do se trata de imprimir un nimero. Pa-
raello, lo mejor (y lo que hace el siste-
ma operativo), es convertir el numero
en una cadena ASCII que lo represen-
te. Seria el equivalente a utilizar la fun-
cion STR$ del Basic

Por fortuna, las funciones del Basic

estan a nuestra disposicion en el Co-
digo Maquina, a través del calculador.
Supongamos que el nimero a imprimir
lo tenemos en el registro «BC». Lo pri-
mero que tendremos que hacer es car-
garlo en el stack del calculador. A con-
tinuacion, llamamos al calculador con
el literal de la funcion STRS. Nos de-
volverd, en lo alto del stack, los para-
metros de una cadena que habra cons-
truido en el area de trabajo, y que con-
tendran la representacion ASCI del ni-
mero. Ahora, no hay mas que imprimir
esta cadena, por ejemplo, con suces-
vas llamadas a RST #10

Puede parecer algo complicado. pe-
10 no hay mas que hacer una peque-
na subrutina en la que entremos con
el nimero en «BC» y que nos o impri-
ma en la pantalla. Cada vez que que-
ramos imprimir un numero, no tendre-
mos mas que llamar a la rutina. Esta
podria ser algo asi:

188 IMP_BC CALL STK_BC
110 RST #28
120 DEFB #2E
130 DEFB #38
140

150

160

170

180

190

200

2106 BUCLE
220

230

2490

256

269

270

280

BR33833533050°8

BRERZRE2BR

NO PIERDA
EL CONOCIMIENTO

informatica, comunicaciones, energia, transportes

290 LD A,B
300 OR C
318 JR  NZ,BUCLE
320 RET

330 STK_BC EQU #2D2B
3490 STK_FT EQU #2BF1
350 C_OPEN EQU #1601

Hemos denominado a la rutina’
«IMP__BC» porque sirve para imprimir
el contenido del registro «BC». En Ia li-
nea 100 metemos este contenido en
el stack del calculador, llamando a la
subrutina «STK—BC» de la ROM (pa-
gina 402 del Curso de Codigo Maqui-
na). En la linea 110, entramos en el
calculador con los literales de «STR$»
y «END—CALC» (paginas 409 y 410
del C. C. M).

A la salida del calculador, tendre-
mos. en el stack, los parametros de la
cadena, asi que los sacamos con una
llamada, en la linea 140, a
«STK__FETCH» (pagina 401 del C. C.
M.). Esta subrutina nos devuelve la di-
reccion de la cadena en «DE» y su lon-
gitud en «BC». Con estos datos, ya po-
demos pasar a imprimir la cadena. Pa-
ra ello, empezamos por abrir el canal
de pantalla en las lineas 150 a 200
con una llamada a la subrutina
«CHAN__OPEN (pagina 398 de! C. C
M.), y utilizamos un bucle en el que
«BC» actua como contador y en el que
vamos llamando a RST #10 con cada
caracter a imprimir. Finalmente, en la
linea 320, retornamos. Las lineas 330
a 350 contienen, como es habitual, la
definicion de etiquetas

nuevos matenales,
defensa... Las
tecnologias punta,
aplicadas a su profesion y
a la vida cotidiana, vistas
con un enfoque
interdisciplinario. Suscribase
ahora a Alta Tecnologia.

Alta Tecnologia. La revista para personas con alto interés.

Edita TECNOLOGIA Y PRENSA, S. A. Arzobispo Morcillo, 24. Teléfono (91) 733 50 12. 28029 Madrid
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@ VENDO Spectrum Plus, con ca-
bles, manual, interface programable
para joystick, libro de Basic, por s6lo
23.000 ptas. Escribir a David Antonio
Rey Caride. Avda. de Lugo, 5, 1.° dcha
36004 Pontevedra

@ VENDO Spectrum 48 K con tecla-
do Multifuncion |, accesorios y docu-
mentacion, por sélo 30.000 ptas. Lla-
mar noches al tel. (91) 315 71 93. Ma-
drid. Preguntar por Tomas.

@ VENDO Spectrum 16 K sin estre-
nar con manuales en castellano, ga-
rantia en blanco, programa de demos-
tracion, por slo 15.000 ptas. También
vendo Joystick Quick Shot I, nuevo por
2.000 ptas. Interesados en la oferta
pueden llamar al tel, (958) 60 35 03
Preguntar por Francisco

® VENDO ordenador Spectrum
Plus, mas el Interface Il (con 4 cartu-
chos), una grabadora Computone, un
Joystick Quick Shot II, interruptor on-
off, con todos sus cables, libro de ins-
trucciones en castellano y 30 revistas
Todo este conjunto completo por el
precio de 45.000 ptas. Se regala radio-
cassette. Llamar al tel. (93) 323 13 99
Sergio

@ DESEARIA que algin lector me

enviara las instrucciones de los progra-
mas «The Artis» y «Baucopy». Pagaré
fotocopias. Interesados pueden enviar-
lo a la siguiente direccion: José Urba-
no Arjona. C/ Santa Brigida, 42. Monti-
lla (Cordoba)

® VENDO un interface para joystick
marca Micro-Electronics por 800 ptas.
Los interesados escribir a Javier Car-
los Isusi Garcia. C/ Estacion, 1, 4.° D.
Tel. (947) 32 06 10. 09000 Burgos.
® VENDO Commodore Vic-20 mas
instrucciones y libros de iniciacion por
el precio de 8.990 ptas. (9 meses de
uso y adquirido en tienda) Interesados
llamar al tel. (965) 49 11 37. José Luis.
® DESEARIA intercambiar trucos,
ideas para el ZX Spectrum 48 K. Si es-
tas interesado puedes escribir a la Si-
quiente direccion: Armando Gordejuela
Ruiz. C/ Vicente Aleixandre, 16, 7.° D
Miranda de Ebro (0900 Burgos)

® VENDO Spectrum 16 K comple-
to, con manuales de instrucciones en

castellano, garantia en blanco, cinta de
demostracion por 15.000 ptas. Intere-
sados llamar al tel. (958) 60 35 03, pre-
guntar por Francisco

® VENDO Spectrum 48 K con
Kempston-interface, lapiz optico, ZX in-
terface, todo junto o bien separado
Pedir precios al tel. 48 40 22. Escribir
a la direccion Miguel Dominguez Sou-
sa. C/ Orense, s/n. Madrid

@ DESEO entrar en contacto con
usuarios del Q1 para el intercambio de
ideas, trucos, informacion. Tambien
estoy interesado en contactar con
cualquier club de usuarios, la direccion
es la siguiente: Antonio Rodriguez. Ap-
to. Correos, 2.107. 30007 Murcia

® VENDO Joystick Quick Shot IX,
mas interface Kempston para joystick
Todo por el precio de 4.000 ptas. No
estd estrenado y con su embalaje. Lla-
mar al tel. 717 43 74. Preguntar por
Rodolfo. Madrid.

@ VENDO Spectrum Plus, a estre-

nar en garantia, con embalaje y todo
lo que le acompana, por sélo 22.500
ptas. También ofrezco revistas del te-
ma a buen precio. Llamar al tel
815 33 68 de Barcelona. Preguntar por
Toni.

® VENDO por 25.000 ptas., 0 bien
lo cambio por MSX (64 K) ordenador
Oric Atmos (64 K) con grabadora. An-
tonio Plaza. Sta. Escolastica, 7. Tel
(91) 217 60 33. 28041 Madrid

® VENDO Spectrum Plus, transfor-
mador, cables, manuales inglés y cas-
tellano, interface tipo Kempston Joys-
tick Quick Shot Il, cassette Computo-
ne, unas 60 revistas de MICRO-
HOBBY. Todo en buen estado por so-
lo 30.000 ptas. Interesados llamar al
tel. (93) 309 15 68. Preguntar por Juan.
® VENDO Videopac G-7400, dos
joystick y 4 cartuchos de carga instan-
tanea. Precio a convenir. Todo en per-
fecto estado. Interesados llamar a Da-
vid al tel. 651 66 37 de Madrid. A par-
tir de las 20 horas.

@ DESEO que algin lector me man-
de las instrucciones del Gens y Mons-3
en castellano. Llamar al tel. (926)
54 06 02 antes de mandarlas. Pagaré
gastos de envio.
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SERMA PONE LA VELOCIDAD EN TU MANO

EL UNICO JOYSTICK QUE SE ADAPTA PERFECTAMENTE A LA MANO DEL JUGADOR.

CAPAZ DE SOPORTAR 10.000.000 DE MOVIMIENTOS

DISTRIBUIDO EN TODA EUROPA POR MICROPOOL  OTRA EXCLUSIVA PARA ESPANA DE SERMA
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SINTONIZA CON MICROHOBEY Y LLEVATE
GRATIS ESTOS FORMIDABLES RADIO-CASCOS

SUSCRIBETE AHORA Y
LLEVATE LIA MUSICA
PUESTA

BENEFICIATE DE LAS VENTAJAS
DE SER SUSCRIPTOR

Un ahorro de mas de 1.000 ptas.

La comodidad de recibirla cada semana en tu
domicilio.

Evitar cualquier aumento de precio.

— Llevarte, gratis, unos cascos con radio
incorporada (AM-FM).

Oferta valida sélo para
Espana, hasta el 31 de
enero de 1987

Para suscribirte
puedes llamar al
(91) 734 65 00 o
bien enviar tu
solicitud a Hobby
Press, S. A.
Apartado de
Correo 232.
Alcobendas




Alemania, 1942. La guerra ha estallado y tu has sido capturado y condenado en un campo de
concentracion. La victoria esta todavia lejos y tu deber es escapar, pero no te resultara facil. Necesitaras
planear cuidadosamente las acciones utilizando toda tu astucia para escapar del campamento con vida.
Hay muchas formas de escapar, unas dificiles, otras peligrosas y, desde luego, todas requieren la maxima
habilidad y destreza.

DISTRIBUIDOR EXCLUSIVO PARA ESPANA: ERBE SOFTWARE. C/. STA. ENGRACIA, 17
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