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SI BUSCAS LO MEJOR

El sendero se perdía en lo profundo del bosque 
como queriendo impedir a S ir Galaheart aden­
trarse en sus secretos. De repente, una voz re­
tembló en las sombras diciendo:
"Hijo mió. has vuelto a la Tierra de Torot para 
descubrir sus m ás ocultos secretos: encontrar 
la Piedra de Fuego y depositarla nuevamente al 
cuidado del Dragón."
Galaheart cayó sobre sus rodillas, sobrecogido 
por el terror.
"No temas dijo la voz . porque la respuesta 
está dentro del reino. Usa los crista les encanta-

Í dos y no fracasarás."
Sir Galaheart estaba solo: una misteriosa sen­
sación le invadía, incluso el aire respiraba el 
secreto que él tenia que encontrar.

IEn este mágico viaje vas a controlar a un Dra­
gón. "Thanatos el Destructor", cuyo destino es 
luchar eternamente contra las fuerzas de ultra­
tumba. E l Dragón, que probablemente sea  el 
gráfico animado de mayor tamaño que se haya 
creado para un juego, vuela, cam ina, nada y 
arroja fuego por sus fauces.
Debe recoger a "Eros", la princesa encantada.

I quien cabalgará sobre su cuello y le guiará en 
su lucha contra fieros guerreros, armados con 
lanzas y flechas, asi como contra una gran va ­
riedad de anim ales mitológicos.
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I LA AVALANCHA AMERICANA
U .S. Gold, como prácticamente la totalidad 
de las compañías de software, nos está pre- 

c prando una avalancha navideña de progra- 
I  mas. La guerra se amplía enormemente y la 
I  oferta se hace cada vez mayor, por lo que la 
I  competitividad obliga a estas casas a lanzar 
I  sus productos con un máximo nivel de cali- 
| dad. Por esta razón, los nuevos títulos crecen 
k en atractivo. Si no, leed atentamente los pro- 
$ gramas que se nos avecinan:

They sold a million III, que incluirá los jue- 
I  gos Fighterpilot, Kung fu master, Rambo y 
I  Ghostbusters (no está mal, aunque los hemos 
R  visto mejores); Breakthru, un arcade de tre­

pidante acción e increíbles gráficos; Infiltra­
tor, un auténtico mega-game que incluye fa­
ses de simulación, de combate y de estrate­
gia; Revolution, cuyo contenido y desarrollo 
se mantiene en el más riguroso de los secre­
tos; Silent service,  un interesante war-game 
que revive las batallas acaecidas en el sur del 
Pacífico durante la Segunda Guerra Mundial; 
Go for the gold, nuevo programa formado por 
varios eventos deportivos, y, por último, las 
dos superproducciones de la compañía: Mas­
ters o f the universe  y Gauntlet, dos sensacio­
nales arcades ambientados en épocas mez­
cla de pasado y futuro en las que sus héroes 
se enfrentarán con sus armas a los más pode 
rosos enemigos.

La temporada navideña se presenta calien­
te, ¿no?

LA GRAN BAZA 
DE MIRRORSOFT 
PARA NAVIDADES
O tro gran programa de Mirrorsoft hace su 
aparición en lontananza: Zythum. Este ar­
cade poco o nada tiene que ver con lo he­
cho anteriormente por esta famosa compa­
ñía, quien parece no querer quedarse des­
plazada y ha querido unirse a la moda de 
realizar arcades de acción.

Zythum es un juego en el estilo tan de bo­
ga en estos días de programa de desarro­
llo horizontal en el que el protagonista de 
turno debe enfrentarse a numerosos ene­
migos que le atacan desde ambos lados de 
ia pantalla. Poco original, pero sumamen­
te adictivo.

El argumento de este Zythum se basa en 
que un anciano monje o druida, se dirige 
a un lejano castillo con la intención de con­
seguir precisamente el Zythum, que por lo 
visto es una pócima mágica que otorga 
enormes poderes a quien la bebe. Por su­
puesto, el llegar hasta el interior del casti­
llo le va a costar lo suyo, pues el camino 
se encuentra plagado de animales y seres 
mitológicos, además de geisers, pozos y 
pantanos; un auténtico camino de rosas, va­
mos.

Un juego que por su adicción segura­
mente conseguirá situarse entre los mejo­
res
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PROGRAMA DE LANZAMIENTOS 
DE LOS TITULOS KONAMI

SERMA INAUGURA 
LA TIENDA 
DE SOFTWARE 
«KONAMI SHOP»

T ra s  el acuerdo firmado hace 
algunos meses entre los directivos 
de la compañía de software Konami 
y la distribuidora española Serma, 
se han tomado una sene de medidas 
para consolidar la ya destacada 
posición que dicha compañía ocupa 
en las listas de éxitos de nuestro 
país.
La más importante de entre estas 
acciones ha sido la apertura de un 
comercio, Konami Shop, en la 
madrileña calle de Francisco 
Navacerrada n.° 19. Esta tienda 
estará dedicada exclusivamente a la 
venta de la totalidad del software 
que Konami tiene actualmente en el mercado, así como posters, 
camisetas o cualquier otro artículo de este tipo relacionado con ellos.
Con Konami Shop se ofrece al usuario la posibilidad de conocer a fondo 
los programas antes de ser adquiridos, ya que las números cabinas que 
posee la tienda habilitadas a tal efecto, (con varias de las marcas más 
populares de ordenadores personales), permitirán esta primera toma de 
contacto.
Además, también están a disposición de todo el que quiera hacer uso de 
ellas, las máquinas típicas de los billares en las que se podrá disfrutar de 
los juegos que en un futuro próximo irán siendo reconvertidos para 
Spectrum, Amstrad, MSX, etc...
En otro orden de cosas, los títulos que Konami nos tiene preparados para 
la ya cercana temporada navideña se presentan muy interesantes, y 
entre ellos destacan algunos programas como Iron horse, Sao hn road o 
Yie ar kung fu II.

TITULO MAQUINA FECHA
JAIL BREAK MSX (Cart.) Amst.

Disk. Med. oct.
Spectrum Med. oct.
Amstrad Final nov.
CMB64 Final die.

NEMESIS Spectrum Final nov.
Amstrad Med. nov.
CMB64 Princ. die.
MSX (Cartucho) Disponible

GREEN BERET MSX (Cartucho) Final sept.
NIGHTMARE MSX (Cartucho) Final sept.
THE GOONIES MSX (Cartucho) Final sept.
BASKETBALL CMB64 Med. nov.

Spectrum Final nov.
Amstrad Final nov.
MSX (Cartucho) Med. nov.

IRON HORSE Spectrum Sin fecha
Amstrad Sin fecha
MSX (Cartucho) Sin fecha
CMB64 Sin fecha

YIEAR KUNG FU II Commodore Med. nov.
Spectrum Med. nov.
Amstrad Med. nov.

SAO LIN ROAD Spectrum Med. oct.
Commodore Med. oct.
Amstrad Med. oct.

“COMPLIMENT SYSTEM” DE SSL: EL MEJOR 
PROCESADOR DE TEXTOS PARA ESPECTRUM
Saga Systems, una de las compañías que más empeño dedica a la elaboración de textos para Spectrum, 
ha lanzado recientemente al mercado una de sus mayores y más importantes creaciones: Compliment 
System.

Este sistema de tratamiento de textos es posiblemente el más completo de cuantos existen actualmente 
para los ordenadores Sinclair, puesto que además de permitir imprimir y editar cualquier tipo de docu­
mentos con suma facilidad, también ofrece la posibilidad de confeccionar estados de cuentas, volcar grá­
ficos y ordenación del correo o cualquier otra actividad que puede llevarse a cabo con un equipo de ele­
vado coste. Lo único que se necesita, sin embargo, es un Spectrum.

Compliment está formado por elementos de hardware y de software. Las especificaciones de hardware 
son las siguientes: impresora de ISO c.p.s. en calidad de carta, Saga 2+Teclado, unidad de disco Opus 
de 256 K. interface paralelo de impresora, port de joystick y todos los cables necesarios.

Por su parte, el soporte de software consta de los siguientes programas: Complement Operating Envi­
ronment, procesador de textos The Last Word con extensión de software, Trans Express, base de datos 
Campbell Systems Masterfile y volcador de pantallas

El manejo de Compliment es bastante asequible para cualquier usuario, ya que utiliza un menú que ex­
plica detalladamente cuáles son las opciones que se pueden tomar. El programa Compliment Operating 
Environment joermite, además, utilizar todas las posibilidades del sistema sm necesidad de recurrir al Ba­
sic Sinclair.

Este sistema de procesamiento de textos no está disponible en la actualidad en el mercado español. 
Su precio en Gran Bretaña es de alrededor de 300 libras.

I A  •Aquí
LONDRES
[ |  El juego más vendido en el Reino

I Unido en la actualidad, no es un
mego arcade, ni siquiera una aventura, 

sino que se trata de una utilidad para los 
negocios llamado «Mini-Office II». 

publicado por Database-Publication Lid A 
parle de superar el número de venias de 

cualquier otro producto de software. Mini- 
Office II contiene en sí mismo una gran 

variedad de programas, como por 
ejemplo: un procesador de textos, una 

f hoja de cálculo, software de
[ comunicaciones, un diario de mesa-oficina. 

Todas eslas facilidades y alguna más. por 
menos de 20 libras, explican el porqué 

esta utilidad en particular se está 
demandando tan bien en lodos ios 

formatos.

[  H-.I - - un
planteándose efectuar una denun­

cia contra IJK  Software por «piraten'a». Un 
lanzamiento de IJK . llamado «Crimebusters 

Imc». es prácticamente una copia fiel del 
■ Spellbound» de Mastertronic. Para esta 

compañía tal asunto resulta muy 
comprometido, ya 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.

M Y  va de denuncias Amslrad está 
pensando entablar demanda con 

Ira ICI ante las indicaciones de que esla 
compañía no comprará el PC  de Amstrad. 

debido a las dudas sobre la segundad del 
producto

El precio de una acción de Amslrad bajó 
12 penikes. después de que el dominical 
"The Times» citara a un portavoz de ICI 

diciendo que el ordenador era propenso al 
recalentamiento. Consiguientemente a la 

baja de precios de acciones. Amstrad hizo 
una declaración a los medios de 

comunicación denegando las acusaciones, 
con lo cual parece que de momento la 

baja de precios de estas acciones han 
frenado. La  declaración habla de una 

■■campaña de juego sucio» organizada con 
el objeto de perjudicar a Amstrad A  pesar 

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

Ueitn Die,mis ha
sión de Spectrum «Dandy». que 

es el juego al que tuvieron que dar un 
nombre nuevo, después de una gran 

discusión con U S . Gold. El juego origigal 
se llamaba «Dauntless», demasiado 

parecido a «Gauntlet- de acuerdo con el 
criterio de U S . Gold La  versión de 

Electric Dreams está basada en el 
programa «Dandy» original. Se traía de un 

arcade que apareció anteriormente como 
videojuego en E E  UU

ALAN HEAP



CONSOLAS DE SOFTWARE

LOS VIDEOJUEGOS DEL FUTURO,
YA SON UNA REALIDAD
E n  Japón se está produciendo actualmente un fenómeno que puede causar 
una auténtica revolución en el mundo del software.

No hace mucho tiempo, los cualificados ingenieros de este país, diseñaron 
una consola en la cual, con el simple hecho de introducir una soft-card, se per­
mite la reproducción exacta de los mejores juegos de la máquina de los billa­
res. a través de un aparato de televisión.

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

La clave de este apoteósico 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 televisión. En estas tarjetas, se podrán 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.

Simultáneamente a estas compañías japonesas, ha aparecido otra america­
na. SEGA, principal fabricante de máquinas de videojuegos, que también ha 
comenzado a desarrollar su propia consola. La competencia comienza a re­
crudecerse.

Según los últimos datos, Nintendo y Mitsubishi podrían llegar a vender sus 
productos a un precio aproximado de 150 libras (unas 30.000 ptas.), mientras 
que SEGA estaría dispuesta a reducirlo hasta las 100 libras (unas 20.000 ptas.), 
por lo que se supone que ésta será la compañía que alcanzará el liderato de 
ventas en Europa.

Sin embargo, aún está por ver cómo se repartirá este «suculento pastel euro­
peo». Hasta el momento se desconoce si SEGA se hará cargo de todos los as­
pectos de la comercialización: venta de consolas, producción de software, dis­
tribución, etc... o. si por el contrario, permitirá a otras compañías nacionales 
que trabajen para ellos, ya creando programas o de cualquier otra manera.

En España, una de las casas que está 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, comenzará a producir progra­
mas en formato de sofcard.

Como veis, las posibilidades de esta nueva máquina son ilimitadas en el as­
pecto de los juegos, aunque se teme que, debido precisamente a que ésta es 
su única 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 serán completamente infalsificabies, por lo que el 
precio de éstos se verá reducido considerablemente en relación al de las cin­
tas convencionales.

Sea como fuere, y cuestiones económicas 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 sólo pueden renovar por completo la estructura de la 
programación, sino también la de las propias sensaciones.
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1 2  I T NIGHTMARE RA
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13 1 ANTIRIAD.

14 10 GLAURU

IS 19 1

16 11 PHANTOMAS

17 3 SPITFIRE. Mirrorso

19 911

20 18 1 RAMBO.

WORLD SER
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r • r - i  - i i iesta información ha sido elabo­
rada con la colaboración de los 
centros de Microinformática de 
El Corfe Inglés.
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A déntrate en lo desconocido Cuadrados que según su 
a  una velocid ad  de vértigo color, unas v eces frenarán tu 
que forzará tus reflejos al progreso, otras lo a ce le ra rá n
límite, en este increíble v ia je  de forma inesp erad a o te 
que no está hecho p ara  h arán  saltar autom áticam ente
débiles. Rueda a  la d erecha, y todo a  la velocidad de la luz. 
salta a  la izquierda esquivando Trailblazer es el ju ego más 
los abism os que y a ce n  en los adictivo que hayas visto 
cu adrados misteriosos. jam ás.
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Ghosts 'n Goblins es la auténtica versión para 
ordenadores domésticos del clásico juego de ar­
cade de las máquinas de moneda de Capcom, 
autores de Super-éxitos mundiales como Com­
mando.
Ghosts 'n Goblins es la clásica historia fantástica 
donde el Caballero debe rescatar a su Dama de las 
garras de las criaturas del mal.
Con unos maravillosos efectos y gráficos, técni­
camente excelentes, este juego es claramente un 
Núm. 1. —  _ N

Officially Licem

Telex. 22690 ZAFIR E

--------- COMMODORE
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I Muchos de nuestros lectores nos 
preguntan cómo teclear los ca­
racteres de los programas de la 

revista, ya que en su ordenador no 
aparecen subrayados.

Para que podáis utilizar esos gráfi­
cos os vamos a dar un cargador con 
el que conseguiréis reproducir los 
auténticos y genuinos gráficos que 
nosotros utilizamos.

Lo primero que debemos hacer es 
cargar en el ordenador el cargador 
universal de Código Máquina y segui­
damente teclear el listado de datas 
que os presentamos a continuación.

Después hacer un DUM P en la di­
rección 40000  y salvarlo en una cin­
ta con 40000  como dirección y 168 
como número de bytes.

La forma de utilizarlo es bien sen­
cilla; cada vez que vayamos a teclear 
un programa, antes debemos cargar 
los gráficos: para ello haremos 
LO A D  " "  C O D E  USR «A», con lo 
que cargaremos los gráficos en su di­
rección correspondiente.

Al utilizar los gráficos tendremos 
los que aparecen en la revista.

LINEA D A TO S C O N T R O L
1 003C427E424200FF007C 763
2 427C427C00FF003C4240 825
3 423C00FF007844424478 823
4 00FF007E407C407E00FF 1014
5 007E407C404000FF003C 757
6 404E423C00FF0042427E 781
7 424200FF003E0808083E 535
8 00FF00020242423C00FF 706
9 00444878444200FF0040 713

10 4040407E00FF0042665ft 831
11 424200FF0062524ft4642 777
12 00FF003C4242423C00FF 828
13 007C427C404000FF003C 757
14 42524ft3C00FF007C427C 851
15 444200FF003E403C027C 701
16 00FF00FE1010101000FF 828
17 00424242423C00FF0000 579

ANIMACION 128

ICon el Spectrum 128 es muy fácil 
crear animación de distintos objetos; 
para ello sólo tenemos que utilizar 
algunas de las pequeñas posibilidades de 

este ordenador, en concreto la dedica­
da al llamado RAM-DISC.

Esta RAM permite el archivo de da­
tos como si se tratase de un cassette o 
microdrive, pero en lugar de almacenar 
los datos en un soporte de tipo magné­
tico, el almacenamiento se realiza en la 
memoria RAM del ordenador.

La sintaxis de archivo y carga nos per­
mite salvar varias pantallas y cargarlas 
a gran velocidad obteniendo una mag­
nífica animación sin parpadeos.

Para probar el funcionamiento de es­
te tipo de archivos os proponemos el 
siguiente programa cuya estructura es 
muy sencilla y fácil de comprender.

Lo primero que realiza el programa 
es la creación dentro de un bucle de ti­
po FO R -N EXT  , de dos circuios en el 
primer tercio de la pantalla y lo guarda­
mos con SAVE !" < nombre > "C O D E 
16384,2048, y así sucesivamente una se­
rie de círculos de distintos tamaños. 
Cuando estén todos archivados proce­
deremos a cargarlos de manera similar 
a como lo grabamos, pero utilizando 
LO A D .

CLS
FOR C =0 TO 30 
CIRCLE 31 ,143 ,30-C  
CIRCLE 9 2 ,1 4 3 ,C 
CIRCLE 1 5 3 ,143,30-C 
CIRCLE 2 1 4 ,1 4 3 ,c 
SftUE !STR$ C CODE 16384,2048^ 
CLS 
NEXT C 
CLS
FOR n=0 TO 30 
LORD ISTR $ nCODE 16384 
NEXT n
FOR n =30 TO 0 STEP -1 
LORD ! STR $ nCODE 16384 
NEXT n 
GO TO 110

Quién no ha querido alguna 
vez grabar una cinta con can­
ciones que tenemos en distin­

tos discos, y como no, siempre 
surge el problema de que nos 
queda un gran hueco en la cinta, 
al final o una canción se ve corta­
da por la duración de la cinta.

Con ayuda de este programa 
podréis calcular, la duración de 
una cinta y así conseguir grabar 
en ésta todas las canciones posi­
bles.

Para ello primero deberemos, 
con ayuda de un relo j- 
cronómetro 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 mínuta- 
je igual o muy próximo a 30 mi­
nutos, siempre por debajo de esa 
cantidad.

10 LET h =0 LET a=0 LET b = 0 
LET m =0: LET 5- =0

20 INPUT minutos ", a , "segundo

¿0 LET s =s + b
40 IF s > =60 THEN LET S=S-60 L 

ET m =m + 1
50 LET m=m+a
60 IF m > =60 THEN LET »=»-60 L 

ET h =h + 1
80 PRINT RT 1 0 .0  , h , " " ; l« , " " ;S  

90 GO TO 20

CARGAR EN EL 128 K

I Algunos programas del Spectrum 
48 K. presentan problemas de 
compatibilidad. Jaime Cifuentes. 

de Madrid, nos comenta el caso de 
el Hypersports, Spy Hunter, Knight 
Lore, etc., sobre todo programas 

jue utilizan cargas del tipo 
Turbo.

Movido por esa 
preocupación ha inves­

tigado y ha conseguido 
hacerlos funcionar si­

guiendo estos pasos:
I . Pulsar el botón de 

i. Reset.
2. Escribir SPEC­
TRUM  y pulsar 
EN TER .

3. Una vez en 
modo 48 K te­

clear PRINT U S R 0 .
4. Teclear LO AD  

Poner a cargar el juego 
desde el cassette.

5. Ya está, a jugar.



PROGRAMAS MICROHOBBY

Javier SUAREZ TAMARGO
Spectrum 48 K

Una nave se adentra en 
las entrañas de un mundo 

desconocido, tripulada 
por el famoso capitán 

River.
Todo iba bien hasta que 
llegaron a su destino: el 

planeta METEOR 4, situado 
al borde de la Galaxia 

SIDRA.
. Tn viaje muy agradable», había co- 

\\ v J  mentado el capitán a su tripulación, 
pero a escasos instantes del aterrizaje cuan­
do llegaban a las proximidades del suelo, 
unas mortíferas minas hicieron su aparición 
logrando derribarles.

Tras los primeros momentos de confu­
sión, todavía sobreviven en el planeta algu­
nos de los tripulantes.

La misión de rescate se te ha encomenda­
do a ti, así que colócate al volante de tu ve­
hículo y suerte, el futuro de la nave colonial 
y el de sus pasajeros está en tus manos. 

Las teclas de manejo son:

Q -A rrib a A -A ba jo
O -lzq u ie rd a
M -D isparo

P-D erecha

LISTADO 2
Línea Datos Control

1 3Eí9D'l6‘2F*lE,F^FE,20'30b4. 901
2 3E201806 FEP 53S 0 23E20  695
3 FE90FS 3019 FE80 300B 3P  1215
4 365 C 6 F3 P 3 7 5 C 6 7 F11817 853
5 47C D 380B 21925CF11820 911
6 3P7B 5C6F3P7C5C6725F1 1039
7 067090D 516005FCB23CB 1033
8 12CB23CB12CB23CB12ED 1173
9 5PD13E03D5D5F53E7FBP 14-15

10 300 P 0100507 R 16809257 644
11 18123E3FB P 300P010048 484
12 7 P 164092571803010040 533
13 E5D56 0 6 9 7 P 0E08 060091 938
14 3 8 0 30418FP8104052808 523
15 112000P7ED5P10FC4704 886
16 0 5 2 8 0 3 2 4 10FDD17B0E00 699
17 06089038050C18F P18PB 700
18 8 0 0 6 0 0 0 9 16085F444D E1 638
19 C5PFB B 28084 37EC B 3 F10 1082
20 F C 18017EC102PFBB280E 1014
21 C53E08934 77E CB 2710F C 1121
22 C 103020B F ID 13D 280414 784
23 2 3 18C 9D 17P06000E0891 764
24 3 8 0 3 0 4 18FP314F7B1600 690
25 1E089 3 3 8 0 3 1 4 18F P835F 764
26 2 10058PF 3P8D5C040528 636
27 09D5112000ED5P10FCD1 1075
28 1 4 1528O 4422310FD 771C 602
29 1D 280323772B0C0D230C 346
30 0 12000ED4P771C1D2802 562
31 2377C93P005B E6F8C640  1244
32 320E5B 673P015B4F3P00 545
33 5BE6070F 0F0F 8 16F7C0F 752
34 0F0FE 603F658575D 3P02  837
35 5B120608ED 5B03SB1P00 571
36 7 7 2 4 1 3 10F 9ED 53035BC9 1054
37 CD6F9D3E03F53P005B3D 993
38 32005BCD6F9D3P015B3C 824
39 3 2 0 15BCD6F9D3P005B3C 824

LISTADO 1
10 REM ©IRON UARJAUIER SURREZ TAMARGO 1986
20 POKE 23756,0 LET A*="por J avier Suarez Tamarjo 1986'' FOR F = 1 TO LEN R* PRINT RT 10,F,fl*( 

F) BEEP .001.10 NEXT r PAUSE 100 CLEAR 39999 BORDER 0 PAPE R 0 INK 7 CLS LORD ""CODE le1 CLS FOR F = 1 TO 300 PLOT IN T (RND»217)+8,INT (RND1159I+16 
NEXT F30 STOP LET L=USR 12010 10 SRUE CHR* 8+CHRt S+CHR* 97* 
" creado" LINE 2 ^60 SRUE CHR $ 3+CHRt S+CHR* 8+C HR* S+CHR* 8+CHP* 3* YTES"CODE 1 
OO00,3100

La nave dispone de un cañón de bajo ca­
libre, con cl cual debemos intentar defender­
nos y hacer el mayor número de puntos an­
tes de agotar nuestras cuatro vidas.

40 32005BCD6F9D3P015B3C 824
41 32015BCD6F9DF13D20D3 1160
42 3P005B3D32005BCD6F9D 824
43 CD7CP2C9000000101010 740
44 10001000002424000000 104
45 000000247£24247E2400 396
46 083E203E02023E080062 336
47 6408102646003C20247E 486
48 44447C00000810000000 284
49 00000408030S03080804 56
50 20101010101010200000 160
51 14083E03140000000808 134
52 3E080800000000000008 86
53 0810000000003E000000 86
54 00000000001818000000 48
55 020408102000007E464P 332
56 56-667E00000803081818 386
57 1800007E42027E607E00 566
58 007C441E06467E00007C 548
59 4444447E0C00007E407E 658
60 06467E00007E407E4646 658
61 7E00007C04040C0C0C00 294
62 003C247E46467E00007E 614
63 42427E06060000000010 286
64 00001000000010000010 48
65 10200000040810080400 88
66 0000003E003E00000000 124
67 100804081000007E023E 242
68 30003000003C4P565E40 474
69 3C00003C24247E626200 514
70 007C447E62627E00007E 766
71 424060627E00007E4242 708
72 62627E00007E407C6060 828
73 7E00007E407C60606000 728
74 007E424066627E000042 648
75 427E6262620000080808 510
76 18181300000404044646 224
77 7C000044447E62626200 680
78 0020202030303E00007E 380
79 4P4P6P6P6P00007E4242 724
80 62626200007E46424242 688
81 7E00007E42427E606000 702
82 007E4242424E7E00007C 652
83 44447E626200007E407E 774
84 06467E00007C10101818 406
85 18000042424262627E00 544
86 0062626266243C00004P 566
87 4P4P6P6P7E000042423C 678
88 626262000042427E1818 600
89 1800007E063C70607E00 550
90 000E080308080E000000 60
91 40201008040000701010 268
92 10107000001038541010 332
93 100000000000000000FF 271
94 003E207830303E000000 372
95 7C047C647C000020203E 602
96 22323E0000003E202032 322
97 3E000004047C44647C00 486
98 00007C447C607C00001C 564
99 10381018180000007C44 328

100 647C047C0040407C4464 772
101 64000010001010181800 196
102 000800080C0C041C0020 104
103 20283C24240000101018 260
104 18181S0000007E4P4P6P 452
105 6P0000007C4444646400 566
106 00007C4444647C000000 484
107 7C44647C404000007C44 736
108 647C040400003C203030 420
109 300000007C407C0C7C00 496
110 00103810101818000000 152
111 44446464 7C0000006464 660
112 6C28380000004P4P6P6P 564
113 7E000000444438646400 518
114 00006464447C047C0000 520
115 7C047C607C00000E0838 550
116 08080E00000808080808 70
117 08000070101C10107000 308
118 00142800000000007E81 315
119 BDP1P1BD817E00000001 956
120 0E3DEPFF010F7PDSPF5F 1185
121 B5FFFC57FFFFFFFPPFFF 2220
122 FCPF5FFFFFFPPFFF0307 1722
123 E6F5FEF5FPFF008080BC 1923
124 FFBFFFFF001FFDECD5PP 1859
125 55FF0080E0BFFPF5EPFF 1867
126 00000000F07BB5FF0000 799

127 00000FFEF5FF182 C34 6F
128 D7PF7EFF00000080B0DD
129 P F F F 001820524P 0 4 1800
130 0018044P 522018000000
131 0 0 1 8 1800000000003C24
132 243C0000007E425P5P42
133 7E00FF81BDP5P5BD8IFF
135 00000000 00000 01C3E3F
136 3 1 2 3 I F 1D0D020205050F
137 00007EFD FPF528FE0000
138 0 00 00000 80C FFF550000
139 000 0FB 30 F17 FFF00 0080
141 0000000000000078FEFC
145 00000003070706040303
146 0000000000000000D 72F
147 2F5F5 2FF000 000C 0E0F  0
148 183CFFD 50000000007F9
149 FF5FE FD 0 P 0 5 8 8 0 E 00000
150 F 0000000000000000000
151 0000D8878 F F F 00000000
152 0080E0C0000000000000
155 00002B00560000000000
160 0000000000003P015BD6
161 0 6 3 2 0 15B21035B117000
162 ED523P005B3C3200SBC9
163 00CD 36P33EFB D BFEE601
164 CCE0P33EFD D BFEE60ICC
165 FEP33ED FD BFEE601CCPF
166 P33EDFDBFEE602CC80P3
167 3E7FDBFEE604CC42P4CD
168 D8P4003P419CFE9C2806
169 3D 32419C18043C3 2 4 19C
170 3P459C3D FE0832459CCC
171 20P33P785CFE80F 20EP3
172 3P 439C FEP0 CP 11P33C32
173 439CCD39P5C395P20000
175 00003P439C3D FE08CPF6
176 P232439CCD39P5C395P2
177 3EP232419CCD 39P53EF8
178 32459C3E9D32419CCD39
179 P5C93P0E5BFE40CP4D P3
180 FE48CP54P311F8B8019F
181 00CD 5FP3C911F8P8CD5C
182 P 3 C 9 11F8B0CD5CP3C900
183 0 1FF02672E001PB67723
184 130B78B120F 6C-9000000
185 2 1 0 0 4 0 1 1F8P 80I F F 16ED
186 B0C9000000003P035BFE
187 D 2 281821D2P122035B3P
188 0 15B3DC832015BCDP89D
189 2 1D 2P122035BC92172P1
190 22035BCD P89D2172P122
191 035 BC 93P 035BFE7228IP
192 2 172P122035B3P015B3C
193 FE1PC832015BCDR89D21
194 72P122035BC921D 2P122
195 035BCDP89D21D2P12203
196 5BC92182EP22035BCDP8
197 9D 3P005B3DFE01280332
198 005B2172P122035BCDP8
199 9DC92182EP22035BCDR8
200 9D3P005B3CFE152S0D32
201 005B2172P122035BCDP8
202 9DC9C3B1P40000000000
203 11004021F8P 80I F F 16ED
204 B0C90000000000000000
205 CDF8P5CDF4P6C395P2C9
206 3P075BC03E0132075B3P
207 005B32065B3P015BC602
208 32055BCD1EP5C93P055B
209 473P065BE6F8C640673P
210 065BE6070F 0F 0F806F 24
211 2424ED5B085B06030000
212 0 0 1P 77241 3 10F7C90000
213 3P 0P 5B 21005096200218
214 053R0P5B3C96C021015B
215 3P0B5B96280F0604210B
216 5B 3P015B8096280310F 4
217 C93EP132135BCD5EP53P
218 135B3DFE9D280218F03E
219 9E32135BCD5EP53P135B
220 3CFEP3280218F0C3F4P6
221 3P075B C83P055B 3CFEIF
222 2 8 1932055B2146P22208
223 5BCD5DP4CD0PP52149P2
224 22085BCD5DP4C9PF3207
225 5B C90000000000000000
226 0 0 2 1000P1 10100CDB503
227 2 1 0 2 0 0 1 10300CDB503C9
228 213202060PC5110400CD
229 B 503C 12310F5C9000000

1000
1296
670
240
144
534
1602
153
186
1168
675
1050
626
33
262
1135
808
1397
240
749
544
129
364
404
870
1439
1814
1785
1648
1535
1115
691
1085
1266
1187
1156
1052
1368
1232
1027 
1289 
1384 
1394 
1466 
769 
806 
1045 
783 
864 
1025
1041 
1000  
881 
646 
1185
1042 
1065 
1190 
715 
900 
1256 
744
900 
894 
1045 
377 
1940 
617 
588
901 
1127 
654 
508 
664 
491 
691 
419 
822 
1106 
950 
950 
1388 
855 
518 
1201
1028 
292 
450 
645 
524 
874



DUMP: 40000 
N .° BYTE: 3.100 
PROGRAMA: IRON

230 00000000000000CD9fifl6 52S
231 3R439CCB3FCB3FCB3F32 1129
232 0R5B3R459CCB3FCB3FCB 1119
233 3F320B5BCD409CCDR0R5 1170
234. CD88R4C93E02CD011606 1004
235 053E16D73R005BD73R01 727
236 5B80D73E10D73E02D73R 1064
237 135BD710E806053E16D7 883
238 3R005B3DD73R015B80D7 918
239 3E10D73E02D73R135BD7 955
240 10E7CDIER5C900000000 848
241 21R1501150C306087E12 724
242 241310FR21R25011R150 854
243 0603C5D5E5012000EDB0 1099
244 E1D12414C110F1010103 950
245 11BF502150C3C5D50600 1012
246 7R3260ER3CFE01CREBR5 1419
247 411RRE12231310F 9D114 831
248 C110E5C9EDB0000000C3 1247
249 E4R5CDFER6CD70R3RF32 1723
250 14 5BCD70R33E3532155B 368
251 3E04CD9B223E4 7328D5C 876
252 CD36R300000000000000 422
253 0021005811015801FF02 485
254 364 7EDB03E2032005806 776
255 16212058361811200019 327
256 10F3061F21C05R361823 729
257 10FB062121DF5R362023 773
253 10FB21E29C22365C210R 905
259 0R22005B3E4632025B21 443
260 72R122035B3E9C32419C S92
261 3EF832459C3E3232439C 970
262 21E2R0227B5C3R155B3D 899
263 FE30CR44R732155B3E01 964
264 32075B3E0R32055B0000 366
265 CDE0R3C3FER600000000 1207
266 3R075BC83R065B210R5B 645
267 96C03R055B210B5B96C0 973
268 3E02CD01160604 3E9E32 572
269 135B3E16D73R0R5BD73R 841
270 0B5BD73E10D73EO4D73R 949
271 135BD7CD1ER53R135B3C 953
272 FER4280210DB3E323243 924
273 9C3EF832459C3R145B3C 970
274 32145BC310R700000000 539
275 3R145B3C32145BCD04R6 765
276 3E02CD01162194R77EFE 1020
277 FF2804D72318F7000000 320
273 003E02CD01163E16D7RF 766
279 D73E0RD73E10D73E04D7 1076

230
281
232
283
284
285 
236 
287 
238
289
290
291
292
293
294
295
296
297 3QS

3R155BD73E16D7RF D73E 
1CD73E10D73E07D73R14 
5BCD282DCDE32DC395R2 
21005811015801FF0236 
76EDB03E 76324S5C3E06 
D3FE3E02CD011621D0R7 
7EFERR2804D72318F7CD 
1ER53E7FDBFEE6012816 
3EBFDBFEE608280218EE 
3EC9321DR30000000000 
0000CD24R4C338R40000 
16150110079091929394 
95969798999R9B9R9794 
95909192949596979697 
98999R96999B16000310 
024E4 15645533R160014 
100550554E544F533RFF 
160R0R1006120147414D

1136
898
1364
539
QQ3
1165
1320
1150
1268
505
820
797
1517
1433
963
483
823
296
754
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Microprocesador 280A 128 K RAM. 32 K ROM Teclado de 58 teclas Interlace MIDI (Musical Instalment Digital Interface) Salida Serie RS 232 
32 columnas x  24 filas de texto. Gráficos de alta resolución bidireccional. Dos conectores para joysticks Conector plano
(256 x '92 pixels) 8 colores con dos niveles de brillo cada uno compatible con todos los modelos Spectrum anteriores. Editor de pantalla
Calculadora en pantalla 3 canales de sonido programables e y dos versiones BA SIC  en ROM 48 K BASIC , compatible con Spectrum 16 K
independientes Cassette incorporada Salida TV y monitor RG B 48 K y ZX - 128 K BASIC, compatible con ZX Spectrum 128

| ^ ° S  ¡ n  d  I a  i 1“  ZX Spectrum +2
C Aravaca. 22 28040 Madrid Tel 459 3001 Telex47660 INSC E Fax 459 2292. Delegación en Cataluña: C Tarragona. 110 Tel 325 10 58. 08015 Barcelona
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L a  electrónica: 
un mundo en continuo avance.
TV y video, HI-FI, microinformática... 
Descubra las últimas novedades 
en Expo-Electrónica'86.
• HASTA 24 MESES Y SIN ENTRADA.
• SORTEO DE UN EQUIPAMIENTO 
COMPLETO DE IMAGEN , SONIDO Y 
MICROINFORMATICA.

Hay cosas destinadas al éxito: una película 
de SPIELBERG, un disco de POLICE 
ó...un juego de ERBE SOFTWARE.



EMOCIÓN BAJO IOS AROS
Fernando Martín Basket Master es, sin 
duda, uno de los platos fuertes que 
Dinamic nos tiene preparados para la 
cercana campaña navideña. Aún faltan 
por ultimar algunos pequeños detalles del 
juego, pero en el bloque principal se 
puede adivinar ya la excelente calidad que 
va a alcanzar el programa.

Efectivamente, F.- 
M.B.M. va a ser 
uno de los bom­
bazos del año. Lo 
está sendo ya an­
tes de salir (las oficinas de 

Dinamic reciben diaria 
mente numerosas llamadas 
interesándose por el tema), 
así 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
lación deportiva, circuns­
tancia ésta que hace que to­
do programa despierte un 
gran interés entre los usua­
rios, máxime si se trata de 
un deporte tan multitudina­
rio como el baloncesto; por

otra parte, el nivel de cali­
dad, tanto en lo relativo a 
los gráficos, como al movi­
miento o la propia adicción, 
son inmejorables y, por si 
fuera poco, está respalda­
do por el nombre de uno 
de los personajes más fa­
mosos de nuestro país. ¿Se 
puede pedir más para que 
un juego se haga famoso en 
España? Sí, 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 uno», 
es decir, que, a di 
ferencia de lo que ocu 
rría en el conocido World 
Senes Basketball, tene­
mos que controlar a un úni 
co jugador, en lugar de a

an
 i



todo el equipo al completo. 
Esta experiencia la realizó 
anteriormente Ariolasoft 
con su «One on One», juego 
éste que si habéis tenido la 
desgracia de conocer, de­
béis borrar por completo 
de vuestra mente, pues el 
programa que ha realizado 
el joven programador Gon­
zalo Martín, le supera enor­
memente en todos los as­
pectos.

Para la confección de es­
te juego se han tenido en 
cuenta circunstancias y pe­
queños detalles que son los 
que le imprimen ese carác­
ter tan particular. Por ejem­
plo, la propia concepción 
del diseño del campo y 
los jugadores, ya es des- 
tacable. Estos están reali­
zados con un estilo de ca­
ricatura que les imprime un 
aire auténticamente sim­
pático y desenfadado; el 
personaje que represen­
ta a Fernando Martín 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 Martín colgarse de los 
aros.

En un comentario normal, 
ahora llegaría el momento 
de hablar de la misión, ar­
gumento y todas esas cosas 
del juego, pero es eviden­
te que en este caso huelga 
cualquier tipo de aclara­
ción. Lo único que tienes 
que hacer es hacer más 
puntos que tu adversario, 
objetivo éste que variará en 
dificultad según 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 deberá ser ju­
gado por dos jugadores o si 
se podrá enfrentar un úni­
co participante al ordena­
dor; incluso se está especu 
lando con la posibilidad de 
que tenga las dos opciones, 
pero esto ocasiona serios 
problemas, ya que no se 
dispone de la suficiente 
memoria.

Otra característica 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 
efectúa Fernando Martín. 
En ellos se incluyen los ti­
ros desde más allá de la lí­
nea de 6,25, los tiros a me­
dia distancia, los ganchos, 
rebotes o mates. Así, se 
puede decir que el realis­
mo que se alcanza con el 
juego es casi total y cada 
vez que efectuemos algún 
ensayo, la pelota entrará 
con mayor o menor proba­
bilidad, dependiendo de 
estos porcentajes.

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

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

Esperamos que así sea, 
pues ya estamos impacien­
tes por ver cómo quedará 
definitivamente y podamos 
empezar a disfrutar con el 
noble deporte de la canas­
ta computerizada.
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do y la de auténtico as. En 
la primera de ellas, las co­
sas transcurren en el más 
genuino estilo arcade y en 
ella tendremos que ir 
parando y eliminando a los 
aviones enemigos. En las 
fases sucesivas las cosas se 
van complicando conside­
rablemente. Las técnicas 
de combate aéreo se irán 
haciendo más sofisticadas y 
requerirán unos largos pe­
ríodos de práctica y apren­
dizaje; la utilización del ma­
nual de instrucciones se ha­
rá imprescindible, máxime 
si tenemos en cuenta que 
prácticamente todas las te­
clas del ordenador tienen 
su función específica, lo 
que puede dar una idea 
aproximada de la comple­
jidad de este simulador.

El ponernos aquí a expli­
caros ahora cómo se con­
trola y de qué manera se 
juega a Strike Force Cobra, 
sería, como os podréis ima­
ginar, poco menos que ina­
cabable, pues la cinta ori­
ginal se acompaña con un 
manual de instrucciones de 
28 páginas; en fin, que ma­
nejar este simulador viene

a ser poco más o menos 
que pilotar un auténtico Ha­
rrier de las fuerzas arma­
das.

Por último señalar que en 
los aspectos gráficos, el 
juego también da la talla, 
por lo que, en conjunto y, 
como antes señalamos, Stri­
ke Force Harrier puede ser 
considerado como uno de 
los mejores simuladores de 
vuelo aparecidos hasta el

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

Un 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 más 
o 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 función de numerosos 
detalles, pero sobre todo 
por lo esmerado de sus di­
seños y por la enorme va­
riedad de movimientos y 
piruetas que la nave puede 
realizar. Además, 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 está dividi­
do en tres fases diferencia­
das claramente: la de prin­
cipante, la de experimenta

L A P  O F T H E  GODS • A rc a d e  • ¡fltts íe rtron ie

EN PODER 
DE LOS DIOSES Una máquina del 

tiempo te ha 
tran sp ortad o 
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 mun­
do, y tu única posibilidad 
de salvación se encuentra

en recuperar los cristales 
enterrados de ZZarm y en­
tregárselos a los dioses.

Cada uno de estos crista­
les se encuentra oculto en 
una cámara; al haber dieci­
séis cristales, existen dieci­
séis cámaras que tendrán 
que ser recorridas y exami­
nadas a fondo. Cada vez 
que consigamos recobrar 
una de estas piezas sagra­
das, los dioses nos trans­
portarán a un nuevo lugar, 
donde deberemos prose-



guir con nuestra afanosa 
búsqueda.

Sin embargo, también 
disponemos de un pequeño 
transportador de uso perso­
nal que nos permitirá mo­
vernos rápidamente de una 
zona a otra de la cámara, lo 
que, evidentemente, nos 
hará 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 ir 
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
tión consiste en recoger 
tres de las numerosas esfin­
ges (que también hacen de 
teletransportadores), y en­
tregárselas a los dioses. Si 
las aceptan, nos otorgarán 
un don. Esto es fundamen­

tal para el desarrollo del 
juego, ya que al principio 
tan sólo contamos con la po 
síbildad de desplazarnos, 
pero no de defendernos de 
los enemigos o cualquier 
otra virtud. Pero cuidado, si 
los dioses no aceptan nues­
tros presentes nos quitarán 
una de nuestras tres queri 
das vidas.

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

un inmejorable scroll de las 
pantallas.

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

C O N Q U EST  • / Ir e n d e  • M a s t e r t r o n ic

LOS APUROS 
DE OSCAREl joven Oscar, ha 

decidido esca 
parse de casa y 
ha ido 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» está 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 está 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 rapidí­
simo Arcade, posee una es­

tructura gráfica similar a At- 
tick Attack o Sorcery, pero 
incorpora detalles muy in­
teresantes. Por ejemplo, 
además de ir esquivando a 
estos numerosos enemigos, 
tendremos que preocupar­
nos de recoger los objetos 
necesarios para sacarles su 
rendimiento y conseguir, 
así, ir venciéndoles poco a 
poco.

Además, también dispo­
nemos de las posibilidades 
de coger, soltar, examinar 
y, 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 entreten! 
do, aunque de vez en cuan­
do este ritmo se pierde al

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

Gráficamente Conquest 
es un programa bastante 
atractivo y los decorados, 
especialmente los destina­
dos a la confección de las 
paredes del castillo son ex 
celentes, aunque la calidad 
del diseño de los objetos y 
enemigos, es sensiblemen 
te inferior a la de éstos. Sin

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.
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EL ORGULLO 
DRAGÓN

THANATOS •

Sorprendente este 
Thánalos. Como 
siempre, sorpren­
dente Durell. Y la 
verdad es que a 

priori y sobre el papel no 
posee demasiadas cualida­
des dignas de una mención 
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, 
¿no?

Pero esperad a cargad 
este Thánatos en vuesto 
Spectrum y veréis lo que es 
una auténtica sorpresa. Al 
principio tardas unos ins­
tantes en centrarte, pues 
ves un enorme dragón po­
sado sobre el suelo y, si te 
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 tú 
eres el dragón. Sí, esa co­
sa enorme y alada eres tú. 
Tímidamente comienzas a 
mover el joystick de un la­
do a otro y vas viendo co­
mo lentamente el gigantes­
co monstruo verde comien­

za a caminar trabajosamen­
te sobre sus cortas patas. 
Sigues tomando carrerilla, 
elevas el joystick y asistes, 
impávido, al despegue de 
la bestia. Estás volando, y 
mientras agitas con fuerza 
las alas, comienzas a arro­
jar fuego por la boca. ¡Oh, 
momentos de emoción!

Ya. Ya te has percatado 
de la situación 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 más 
que para causar un buen 
efecto, por lo que comien­
zas a orientar tus hocicos 
hacia donde se encuentran 
tus atacantes. La batalla ha 
comenzado.

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

Y como eres un dragón 
bueno, no pierdes tiempo 
en dirigirte hacia tu objeti­
vo. Así, durante el camino, 
acabarás de conocerte por 
completo. Te sorprende­
rás, por ejemplo, de ver có­
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 permitirá sal­
var cualquier obstáculo 
que se te presente. No tar­
darás en rescatar a tu se­
ñora.

La emoción te desborda­
rá y en cada instante senti­
rás latir tu corazón: ahora 
más deprisa, tengo que

DE SER

descansar. Ya estoy mejor.
Pero, además te sentirás 

orgulloso de ti mismo. Te 
vanagloriarás de tu belleza 
y tu solemnidad. Te senti­
rás feliz de ser quien eres. 
Te sentirás feliz por ser 
Thánatos, el dragón de Du­
rell.
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Con este artículo vamos a iniciarnos 
básicamente en el lenguaje de alto nivel 
Pascal, además de aproximarnos a la 
programación estructurada, lo que servirá más 
adelante a todos aquellos que deseen 
programar en otros lenguajes distintos de Pascal.

I Pascal nació de la mano de Niklaus 
Wirth en 1971 con la intención de 
ofrecer un lenguaje que permitiese 
aprender las técnicas de programa­
ción de forma sencilla. Tal es la faci­

lidad y claridad con que desde Pascal se pue­
den aplicar los conceptos fundamentales de 
la programación que se podría decir que 
quien sepa programar en Pascal aprenderá 
sin dificultad cualquier otro lenguaje.

Un programa en Pascal se estructura de 
la siguiente forma:

m  I. SUMIS Di lis M A S

Feo. Javier MARTINEZ

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

— Una parte de declaraciones
— Una parte de sentencias
Muy básicamente 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 programación más 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 máquina; 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 fácilmente 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 
básica es la siguiente: se coge el problema 
y se divide en varios subproblemas más o 
menos independientes; tomamos cada uno 
de ellos y si su solución es trivial lo resolve­
mos directamente, si no, volvemos a aplicar 
el método. La idea parece un poco abstrac-

IIGüRA t KSAMII! D! 11 MIINA POR II Mil»! H APEHIMAtlMtS SUCH

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

El Pascal, al permitirnos definir práctica­
mente todo lo que queramos, elaborar pro­
cedimientos y funciones a los que se pueden 
pasar parámetros que cambien o no dentro 
de él, y otras facilidades como registros con 
campos de diferentes tipos, conjuntos, pun­
teros, listas ligadas..., ofrece una medula­
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 importantí­
sima en un programa grande. A la vez per­
mite leer y comprender por separado cada 
módulo 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 sólo la ocupan du­
rante la ejecución del mismo.

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

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

Sin embargo, no debe pensarse que el 
aprendizaje del Pascal es difícil. En nuestra 
opinión es más fácil que, incluso, el Basic 
para personas sin formación informática ya 
que a la vez nos «impone» las técnicas fun­
damentales de la programación nos sirve de 
base para otros lenguajes.



UARDWARE

RAN PAGINADA
(Y t)
0 64 BYTES DE RAN 
DE VERDAD
Llegó la hora de la construcción y puesta en funciona­
miento de la tarjeta, tras lo cual se dispondrá de un nuevo 
bloque de 16 Kbytes de RAM aumentando notablemen­
te las prestaciones del ordenador.

_________________ Uso del dispositivo
La figura 3 muestra gráficamente la fun­

ción 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 leí­
da cuando se pulsa el botón RAM-ON al 
tiempo que se enciende el LED y se blo­
quea la ROM. Cuando se pulsa RAM-OFF 
la RAM no puede ser leída, 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.

Una vez que ya tengamos la tarjeta po­
dremos comenzar la operación de 
ensamblaje. La tarjeta puede realizar­
se por procedimientos ópticos como 

en montajes anteriores a partir del dibujo 
a tamaño real que incluimos en esta segun­
da parte. Los taladros serán todos de 1 mi­
límetro excepto los que corresponden a los 
pulsadores y al conmutador deslizante que 
serán de 1,25 milímetros. (Si no te atreves 
a realizarla tú mismo, ponte en contacto 
con nuestra redacción como se explica al 
final del artículo).

Seguidamente insertar todo los compo­
nentes según se indica en la figura 1 El 
orden de colocación 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 tántalo 
tienen polaridad por lo que hay que evitar 
su colocación incorrecta, lo que perjudica­
ría. 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 cátodo. No obstante algunos 
fabricantes emplean varias bandas de co­
lores; en estos casos generalmente el cá­
todo suele estar indicado por una banda 
amarilla más gruesa que las demás. En ca ­
so de duda el polimetro puede ser una efi­
caz ayuda.

También el LED tiene polaridad el cáto­
do se indica con una muesca en el plásti­
co. Visto al trasluz el cátodo es el terminal 
que presenta mayor tamaño.

Los circuitos integrados, incluidas las 
memorias, tienen una muesca en uno de 
los laterales cortos. Guiarse por ésta para

Primitivo de FRANCISCO
no invertir su posición que daría lugar a un 
error destructivo. El conector es posible­
mente el más 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
tímetro. Esto sirve para que los componen­
tes no topen con la caja del ordenador, es­
pecialmente el Plus, y dificulten la conexión 
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 están 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 continuación conectar el Spectrum. 
El LED estará apagado y el ordenador se 
encontrará en condiciones de funcionar re­
gularmente. Luego pulsar el botón derecho, 
el próximo al LED. éste se iluminará al tiem­
po que el ordenador se pierde formándose 
extrañas figuras en pantalla. Pulsar ahora 
el derecho y el LED se apagará

Seguidamente hacer un RESET y teclear 
la siguiente instrucción: OUT 65503,16 con 
lo que el piloto volverá a encenderse. Pul­
sar el botón izquierdo y hacer un R ESET

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



F IG U R A  1. D eta lle  de la p laca  con la im p lantació n  de lo s  co m ponentes.

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 sólo ejecutar las siguien­
tes instrucciones: OUT 65503.16 (RAM-ON) 
y OUT 65503.0 (RAM-OFF) las cuales pue­
den ser incluidas en nuestros programas 
Basic o Código Máquina para usar este dis­
positivo.

La dirección 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 dirección de puerto, por tan­
to para pasar desde Código Máquina de un 
modo a otro, será como sigue:

CNV-1

IC-1
T C -5565

II5K
'mo-fT~~t-o o— o R2

O O O O O O Q 10 K
5C  I C -

IN‘914P  ? 74LS74 
O D2 ó  0  0  0  0  0  C O

° D 3  D4
120P

I C - 2
TC-5565

-O R4 
4,7K

R3
470

CONECTOR

io n  3
U j 3

470

¿O .U lF

RAMON:
3E10 LD A , 10 H
0 6 F F LD B, FFH
0 E D F LD C , DFH
ED79 OUT (C), A
C9 R E T

RAM-OFF
3E00 LD A.0
0 6 F F LD B ,F F H
0 E D F LD C .D FH
ED79 OUT (C), A
C9 R E T

En cuanto  a las  ap licac io nes, como 
ya se  dijo, son variadas. En modo uno
(RAM-OFF). la RAM estática puede ser só­
lo escrita, por tanto quedan disponibles pa­
ra el programador 16 Kbytes en donde 
guardar temporalmente resultados o datos 
sin ocupar memoria de los 48 Kbytes. Sin 
embargo, para leerlos habrá que pasar a 
RAM-ON usando para ello las instrucciones 
mencionadas anteriormente Tras la opera­
ción hay que pasar de nuevo al modo uno 
o RAM-OFF también con las instrucciones 
anteriores. Naturalmente que para conse­
guir esto habrá que estar corriendo fuera 
de los primeros 16 Kbytes en Código Má­
quina.

Otra aplicación 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 están apareciendo en el mercado 
basados en una EPROM.

Para modificar el sistema operativo ac­
tual hay que cargar en la RAM el mismo 
contenido de la ROM y luego con un moni­
tor alterar lo deseado El programa inclui­
do en estas páginas ayudará a obtener es­
te volcado casi instantáneamente. La ins­
trucción LDIR es la que transfiere el con­
tenido de ROM a RAM Previamente los re­
gistros HL. DE y BC han de contener la di­
rección de origen, la de destino y el núme­
ro de bytes a transferir respectivamente 
Obsérvese que HL y DE contienen ambos 
0000. con esto se consigue que el conte­
nido de cada celda se cargue sobre si mis­
ma, es decir, se cargue en la RAM estáti­
ca (recuérdese que mientras que la lectu­
ra se hace en ROM. la escritura se hace 
en RAM) Una vez hecha esta transferen­
cia. ya es posible oprimir RAM-ON y que 
empiece a correr el sistema operativo en 
RAM.

En principio con efectuar las operacio­
nes descritas bastaría para que todo corrie­
ra en RAM sin que nada se alterase: pero 
existe una instrucción en la ROM que ha­
ce que cinco bytes se moditiquen a partir 
de la dirección cero cada vez que se usa 
alguna subrutina que implique al calculador 
En nuestro prototipo éste fue el primer pro-



blema en solucionar, cosa que 
quedó resuelta con el asesora- 
miento software de Servando Ar- 
boli, experto conocedor del con­
tenido de la ROM.

A la altura de la dirección 
33FCH existe la instrucción LD 
DE, 0000 que actúa de puntero 
auxiliar para poder usar subruti­
nas comunes del calculador. El 
registro DE queda apuntado ha­
cia la dirección cero en donde ha­
rá una operación de carga cada 
vez que el sistema operativo use 
el calculador, ya que una opera­
ción de carga en la ROM no tie­
ne ningún efecto. Se desvia la 
carga hacia la ROM para no pro­
ducir ningún perjuicio en alguna 
otra parte de la memoria, ya que obligato­
riamente DE ha de apuntar hacia algún 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 estática, y ahora si que alte­
ra cinco bytes a partir de la dirección ce ­
ro Por ello el primer paso antes de correr 
en la RAM será cambiar este puntero ha­
cia otra dirección dentro de los primeros 16

LISTA DE M ATERIALES

F IG U R A  2. C a ra  de p is ta s  de la ta rjeta  a tam año real.
LECTURA Y ESCRITURA

RESISTEN CIAS
R1 = 15 K 
R2 = 10K 
R3 = 470 ohm ios 
R4 = 4,7 K 
R5 = 470 ohm ios

CON DENSADO RES
C1 = 120 P F  cerám ico  
C2 = 0,1/tF  tántalo

SEM ICONDUCTORES
D1-D5 = 1N — 914 
L1-LED rojo m iniatura

CIRCUITOS INTEGRADOS
IC-1 = RAM está tica  8 Kbytes: TC  
5565
IC-2 = RAM está tica  8 Kbytes: TC  
5565
IC-3 = 74LS32 
IC-4 = 74LS27 
IC-5 = 74LS74

VARIOS
P1 y P2 = Pu lsadores para c ircu i­
to im preso
INT 1 = Conmutador de corredera
para c ircu ito  impreso
Conector de 28 + 28 term inales
para Spectrum
P laca de c ircu ito  im preso
Dos zó ca lo s de terminal redondo
de 28 pines para las  m em orias

F IG U R A  3. E sq u e m a  de lo s  m andos de la  ta rje ta . 
E l co nm utado r Im p o sib ilita  en la  posic ió n  1 que la 
RAM se a  e sc r ita  acc id en ta lm en te  una vez que se  
ha carg ad o  en e lla  el so ftw are  deseado .

Kbytes para que no altere nada 
Esa nueva dirección podría ser 
002BH en donde hay justo cinco 
bytes a FFH  por ser un área re­
sidual no utilizada entre las ins­
trucciones de restart Esto es jus­
tamente lo que hacemos en la úl­
tima parte del programita en Có­
digo Máquina incluido en las DA­
TAS del programa en Basic que 
acompaña a este texto.

El programita en Código Má­
quina se ubica a partir de la di­
rección 7400 H Aunque es, por 
supuesto, reubicable. El Basic 
únicamente carga el Código Má­
quina en la dirección 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
sette con lo que la operación de carga en 
RAM será automática si se le ordena ha­
cerlo en la dirección 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 empezará con el nue­
vo software a partir de la dirección cero.

El hecho de haber empleado chips de 
RAM estática es para evitar que la deten­
ción del refresco con un RESET prolonga­
do destruya su contenido, es más, este ti­
po de memorias en CMOS retienen su in­
formación durante varios segundos al cor­
tar la alimentación.

La aparente complejidad de este dispo­
sitivo quedará totalmente allanada con la 
práctica, obteniéndose todas sus posibles 
prestaciones.

El contenido de la RAM estática puede ser 
salvado en cassette para recuperarlo cuan­
do se precise con la única precaución 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 estás interesado en los artículos de Hard­
ware publicados por nuestra revista o en la 
adquisición de placas de circuito impreso, 
ponte en contacto con nosotros enviando una 
caria donde indiques qué temas te gustaría 
que tratásemos, tus dudas, qué montajes te 
han parecido más interesantes o qué placas 
desearías adquirir una vez que estuviesen dis­
ponibles. No olvides poner en el sobre la pa­
labra HARDWARE. La dirección es HOBBY PRESS 
S.A. Apartado de Correos 232, Alcobendas 
(Madrid).



UNA MEZCLA 
DE SIMULADOR, 

ACCION 
Y ESTRATEGIA 
EN UN SOLO 
PROGRAMA

,n nuevo concepto

(ZZAP 64)
Infiltrator es i 
He ordenador



EL NUEVO
SEMANARIO DE FUTBOL 

QUE ESPERABAMOS.
YA HA SALTADO AL CAMPO,

CAMPEONES
Es Campeones. El nuevo semanario del fútbol 
que juega la noticia a todas las bandas A todo color 
y con los mejores colaboradores 
Para que no queden huecos en la Información 
Para saberlo todo sobre el fútbol y salir ganando.
Para eso, ya puedes comprar Campeones.
Los martes en tu quiosco.

CAMPEONES
A  la venta ya en tu quiosco

HOBBYPRESS. Para gente inquieta.
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Este continúa siendo el rincón reservado para mostraros 
semanalmente los trabajos que quedaron clasificados entre 
los 100 primeros puestos de nuestro 1er Concurso de «Diseño 
gráfico por ordenador».

InUllUimítti.ffftnt...7°1wlflüíl

Pedro González Casa­
res (Durcal, Granada).
N.° 7. 39 puntos.

ESPIAS. Juegos de
Ordenador Jenny  
Tyler y Chris O xlade  
Ediciones Generales 
A n aya , 16 páginas.

os programas de este libro están escritos 
en Basic estándar y contienen líneas de 

conversión para lo mayoría de los ordenado­
res domésticos, tales como Spectrum, Commo­
dore 64, Vic 20, Apple, Dragon, MSX, etc. To­
dos ellos están agrupados bajo un denomina­
dor común: el tema del espionaje. Los títulos 
no pueden ser más sugerentes: «Ojos de es­
pía», «El faro rastreador», «El robot-espía», «la 
cita», «Examen de espía», «El codificador de 
mensajes secretos» y  «El entrenador Morse».

Para su disfrute se requiere una gran dosis de 
imaginación ya que al abarcar tantos ordena­
dores diferentes, los programas presentados no 
incluyen ni un solo gráfico, lo que tampoco de­
be ser un inconveniente si estamos dispuestos 
a crearlos nosotros mismos.

Lo más interesante es que cada programa 
contiene explicación detallada de cada subru­
tina e incluso sugerencias que permiten reali­
zar ciertos cambios en el funcionamiento ge­
neral del programo.

También propone ciertos ejercicios de modi­
ficaciones que añaden un nuevo aliciente.

PROGRAMACION 
AVANZADA EN 
BASIC. Peter
Bishop. A naya  
Multimedia, 623  
páginas.

I principal objetivo de este libro es propor­
cionar una base amplia y profunda de pro­

gramación de ordenadores en lenguajes de al­
to nivel; en este caso el Basic. Hace hincapié 
en los conceptos, facultodes y técnicas de pro­
gramación más que en los detalles del lengua­
je. Está diseñado para cursos avanzados de 
programación, aunque ello no presupone que 
sean indispensables conocimientos anteriores 
sobre este lenguaje para poder utilizarlo.

A los que ya sepon de qué va el tema, el tex­
to les aporta una visión renovada en tanto que 
su contenido está enfocado al acercamiento 
sistemático a las técnicas de programación, de­
sarrollo de la capacidad de análisis de un tra­
bajo en términos de conceptos, técnicas y  dis­
positivos de cálculo disponibles, estructuración 
de programas, y la familiarización con los con­
ceptos habituales del trabajo con ordenador: 
estructura de datos y operaciones con los mis­
mos, tales como ordenoción y refundición



PROGRAMAS MICROHOBBY

Pablo ARIZA

Continuam os esta  
sem ana con la rutina de 

control del m ovim iento  
de Jaim e. Verem os la 

p arte  encargada de 
subir y b a jar esca le ras, 

así como de sa lta r y 
algunas cosas m ás.

El lisiado de la rutina fue publicado en los 
capítulos VI y V il, donde fue explicado has­
ta la etiqueta CONSUL. Para hacer memo­
ria diremos que se llega a este punto sólo 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 IZQ o DER. Utilizamos una instruc­
ción CP en lugar de una B11 para que, si 
están pulsadas ambas direcciones a la vez, 
no se acepte ninguna. En caso de no pulsar­
se ninguna (o pulsarse ambas), pasamos a 
INMFIN, punto común de salida de todas 
las bifurcaciones de la rutina.

Ahora nos encontramos con UP1N, a 
donde llegamos cuando se pulsa la tecla de 
subir escaleras y no estamos ya subidos a 
una. Llamamos a ESCAL, rutina que se en­
carga de comprobar si estamos delante de 
una escalera o no. ya que si no lo estamos, 
no podremos subirnos a ella. Si al volver de 
la rutina, A es 0, no tenemos cerca ninguna 
escalera y pasamos a SA LFA L, donde tras 
cargar en A la lectura del teclado (sólo 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
caramados a una escalera. A UPGOO lle­
garemos posteriormente todas las veces que, 
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-

32 2418261R261R261R2418 312
33 261R261R221622162631 327
34- 263128162816291R29IR 345
35 291D281D261R261R2818 331
36 28182831263124182418 360
37 261R261R2631263124IR 364
38 241A261A261A26312631 364
39 263126311F131F132331 358
4.0 2131231323131F131F13 290
41 2317231526172617ID11 282
42 ID112431233124112411 321
43 1D111011211S21132415 255
44 24152616261626312431 349
45 26162616261628162931 332
46 29312916281626132613 329
47 26312631241324132613 341
48 26132631263126132613 345
49 1F131F13233121312313 320
50 23131F131F1323312331 322
51 26132613281828182631 329
52 2831240C240C260C260C 285
53 283128312R0C2R0C2B10 345
54 2B102B312A3128102810 354
55 2R0E2R0E2R312831260E 344
56 260E2810281028312831 342
57 28102810281028103131 322
58 313131313131FF313131 696
59 311F311F312131213123 408
60 31233124182418243124 374
61 31243124311F181F181F 360
62 311F311F181F18241724 334
63 17243124312315231523 340
64 312331233123311F151F 384

EL PLATANO DE LOS SIMIOS
B L O Q U E  " c m  8  1 "
LINCA DATOS CONTROL

1 1F131F1322311F312213 316
2 22131F131F1322162213 262
3 2613261310111D112131 288
4 1F3 1211121111D111011 272
5 2115211322112211 IR 13 253
6 1R131F311D311F111F11 299
7 1A0E1A0E1D311031210E 283
8 210E1F0F1F0F1F311D31 297
9 1B0F1B0F1R131A131R31 24.9

10 1R311R131R131F131F13 265
11 22161F16221322131F13 265
12 1F132231223124-152415 330
13 26162616261824182616 302
14 26162216221626312631 346
15 28162816291A291A291D 328
16 2810261R261R28182818 325
17 283126312418241826IR 360
18 261R26312631241R24IR 362
19 261A261A263126312631 389
20 26311F131F1322161F16 296
21 22132213IF 131F132216 262
22 22132613261310111011 259
23 21151F15211121111011 252
24 10112115211322112211 254
25 IR131A131F311031IF 11 296
26 IF 111R0E1A0E1O311O31 284
27 210E210E1F0F1F0F1F31 266
28 10311B0F1B0F1A131R13 252
29 1R311R311R131R131F13 290
30 1F1322161F1622132213 265
31 IF 131F13221622162418 272

65 151F311F311F151F1523 320
66 13231323312331211121 324
67 11213121312131213110 374
68 11101110311D31101110 294
69 11211S2115213121311F 320
70 131F131F311F311F151F 312
71 1S1F171F171F311F311F 320
72 IRIF 1R21182118231723 290
73 17241824182431243124 349
74 3124311F181F181F311F 35S
75 311F181F182417241724 313
76 31243123152315233123 365
77 31233123311F151F151F 352
78 311F311F151F15231323 322
79 13233123312111211121 320
80 31213121312131101110 370
81 11103110311011101121 298
82 152115213121311F131F 320
83 131F311F311F151F151F 314
84 171F171F311F311F1A1F 325
85 1R1F181F181F171F1731 293
86 18311831183118241824 339
87 18241C241C241C241C24 316
88 1C241C261F261F261F26 337
89 1F281828182818281826 325
90 182618241C241C241C24 314
91 1C241C241C241F241F24 326
92 1F241F311S311S311531 357
93 15211521152118211821 276
94 18211821182118231C23 293
95 1C231C231C2415241524 304
96 15241523152315211821 280
97 18211821182118211821 285
98 1C211C211C211C311R31 335
99 1R311R311A261R261R26 342

100 10261026102610261026 335
101 10282128212821282126 359
102 1R261A261A261R241R24 316
103 1R231023102310231023 317
104 10231021212121212121 324



IBS 211F231F231F231F231F 328
106 231F231F231F231F231F 330
107 231F231F231F231F231F 330
108 231F231F1F1F1F1F1F1F 318
109 1F1F1D1F101F1D1F1D1F 302
110 1C IF 1C IF 1C IF 1C IF IP IF 293
111 101F101F103118311831 335
112 18311824182418241C24 317
113 1C241C241C241C241C26 322
114 1F261F261F261F281828 342
115 18281828182618261824 312
116 1C241C241C241C241C24 320
117 1C241F241F241F241F31 345
118 15311531153115211521 318
119 15211821182118211821 282
120 182118231C231C231C23 305
121 1C241524152415241523 291
122 15231521182118211821 281
123 1821182118211C211C21 293
124 1C211C31103110311031 363
125 1026102610261D261D26 326
126 1D261D261D2610282128 343
127 21282128212610261026 345
128 10261028102810291D29 333
129 1D291D291D291D291028 349
130 21282128212821262326 363
131 23262326232623262326 365
132 23262326232623262326 365
133 23262326232623262326 365
134 IF261F261F261F261D26 343
135 1D261D261D261C261C26 333
136 1C261C26102610261026 324
137 10311C311C311C311C28 374
138 1C281C281F281F281F28 349
139 1F281F281F2923292329 366
140 232923281C281C281C28 355
141 1C261C261C261F261F24 334
142 1F241F241F241F232323 337
143 23232323232415241531 338
144 15311531153115211821 321
145 18311831183118311824 352
146 1C241C311C311C311531 365
147 15211521153115311531 318
148 18311824182418241824 313
149 18241C241C241C241C31 329
150 10311031103110261026 353
151 1026102610261D261D26 332
152 10261028212821282128 355
153 21261026102610261024 325
154 102410231D231D231023 315
155 102310231D2121212121 322
156 21212131183118312831 383
157 282B282B282D182B182B 383
158 282B282B282B282B182B 399
159 182B262B262926292629 385
160 26292629262926282428 391
161 24282428242824282426 378
162 23262326232623311831 376
163 18311831182418241824 326
164 1C241C241C241C241C24 320
165 1C261F261F261F261F28 344
166 18281828182818261826 316
167 18241C241C241C241C24 316
168 1C241C241F241F241F24 329
169 1F312131213121312124 395
170 21242124182418241824 318
171 1824182418261C261C26 314
172 1C261C28152815281528 317
173 15261526152418241824 295
174 18241824182418241C24 304
175 1C241C241C3110311031 355
176 10311024102410241024 326
177 10241024102410241026 327
178 21262126212621281328 345
179 13281328132613261326 289
180 17261724172417241724 297
181 17261026102610261024 315
182 18241824182418311831 326
183 18311C311C311C311C31 381
184 1C311C311F311F311F31 394
185 1F311631183118311831 372
186 3131313131313IFF180C 634
187 180C1F101O101C071C07 198
188 18101810101510151C13 221
189 1C131011101110111011 231
190 FF29312831260E260E26 576
191 11241122102210221121 254
192 1120102010290E290E28 263
193 0C280C260B260B240924 243
194 0924092409FF180C180C 426
195 181318131F101F101F13 230
196 1F131D1110111C181C18 246
197 10151015101810181F13 244
198 IF 13IF 10IFlO1C171C17 266
199 1C101C10311731171O0E 292
200 1O0E1810181018311C31 270
201 FF000000000000000000 255

DUMP: 40000  
N.° BYTES: 2.001

nada V (que ha sido colocada en 15 en una 
parte anterior de la rutina). Si al hacer esta 
resta nos salimos de la pantalla, saltamos a 
EXRO V E, 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 15. Ahora, tanto 
si hemos podido subir como sino, debemos 
calcular qué gráfico hay que dibujar. Hay 
dos gráficos distintos para subir la escale­
ra. Como estos gráficos son pintados sobre 
el dibujo de la escalera, utilizaremos un 
XOR para dibujarlos (técnica del OVER I), 
produciendo una mezcla de ambos gráficos. 
Para conseguir que el resultado de la mez­
cla sea el dibujo deseado, cogemos en pri­
mer lugar el gráfico del personaje subiendo 
la escalera y lo dibujamos sobre la escalera 
con OVER I. El resultado lo almacenamos 
en la memoria como el gráfico definitivo. 
Cuando dibujemos este gráfico en la misma 
posición relativa respecto de la escalera, con­
seguiremos el efecto de haber dibujado dos 
veces lo mismo con OVER I sobre el gráfi­
co de nuestro personaje, con lo que resulta­
rá como si no hubiéramos dibujado nada, 
desapareciendo el efecto de mezcla. Esto só­
lo es factible si dibujamos el gráfico siem­
pre en la misma posición relativa. Para ello, 
como dijimos que el movimiento iba a ser 
de cuatro en cuatro pixels, haremos dos grá­
ficos distintos, uno para dibujarlo en las po­
siciones que coincidan con el principio de un 
carácter y otro para las posiciones que co­
miencen en el centro de un carácter. Si no 
queremos dibujar más gráficos, tenemos que 
asegurarnos de que dentro de la escalera, la 
coordenada Y de nuestro personaje no pue­
da valer más que 0, 4, 8, 12, 16..., osea, las 
posiciones de comienzo y mitad de un carác­
ter. Si os fijáis, estas posiciones son todos 
los múltiplos de cuatro, con lo cpie sólo nos 
tendremos que preocupar de que en la esca­
lera, la coordenada Y sea siempre múltiplo 
de cuatro. La rutina que fue llamada antes, 
ESCAL, además de comprobar si teníamos 
cerca una escalera, ajustaba, en caso afir­
mativo, la coordenada Y para que fuera un 
múltiplo de cuatro. Con esto conseguimos 
lo que deseábamos, ya que comienza sien­
do múltiplo cuando nos encaramos a ella, 
y después, sólo se le sumará o restará cua­
tro, con lo que seguirá siéndolo.

Para calcular cuál de los dos gráficos hay 
que dibujar, según la coordenada Y, llama­
mos a la subrutina FIGOP, que será vista 
más adelante. Después de calculada, guar­
damos dicha dirección (que ha sido devuel­
ta en HL por FIGOP) en Dil i, para su uso 
la próxima vez que se pase por la rutina, y 
hacemos lo mismo con las coordenadas en

CORS. Ahora llamamos aSO N ID, que pro­
ducirá un sonido distinto según 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 más adelante. Des­
de todos ellos se llega teniendo la dirección 
del gráfico a dibujar en FU. y las coordena­
das en BG, asi que no es necesario más que 
colocar en A el color amarillo para insertar 
el dibujo en cl buffer mediante INSDII5, su­
brutina vista en capítulos anteriores. A con­
tinuación llamamos a DIALL para dibujar 
el nuevo gráfico 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 IJPIN, salvo que es pa­
ra bajar la escalera y no para subirla, así que 
no merece la pena volver a explicar lo mis­
mo otra vez. DER es el punto al que se sal­
laba cuando pulsábamos la tecla de derecha. 
Si estamos situados lo más 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 es una de las 
subrutinas de las que se habló la semana pa­
sada y que servían para saber qué tenemos 
a nuestro alrededor (en este caso, a nuestra 
derecha). En la figura 3 de dicho capítulo 
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 C 0 M 0 2 , donde nuestro muñeco mo­
verá las piernas como si andara, pero sin mo­
verse del sitio. En caso de que no fuera ni 
cero ni uno, sólo podía ser un dos, que in­
dica un corazón de manzana, por lo que sal­
tamos a LESS, la rutina de perder una vida.

IZQ es similar a DER. Si estamos a la iz­
quierda del lodo, nos salimos de la pantalla 
mediante EXROHO. De no ser así, llama­
mos a IZQUP, la gemela de DEREP. La 
única diferencia con DER es que en vez. de 
sallar a COMO o a C 0 M 0 2  según A valie­
ra 0 ó I , saltamos a COM 12 o a COMI3. En 
COMO se almacena en A un 2, mientras que 
en COM 12 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 C 0 M 0 2  
o a COM I3, A valdrá 0, con lo que no nos 
moveremos del sitio, pero se ejecutará igual­
mente lo que va a continuación, con lo que 
parecerá que estamos intentando andar en 
la dirección correspondiente, aunque no po­
damos. Tanto en C 0 M 0 2  como en COMI3, 
cargamos un valor en HL. Es la dirección



de memoria donde se encuentran los tres grá­
ficos que forman la animación de Jaime an­
dando hacia la derecha (en COM ()2) o ha­
cia la izquierda (en COM 13). 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, según estemos bloqueados o 
andando en una u otra dirección. Guarda­
mos las nuevas coordenadas en CO RS, ac­
tualizamos el contador de animación y lo 
multiplicamos por 32, sumándoselo después 
a HL para obtener la dirección definitiva del 
gráfico que hay que dibujar. Si el contador 
de animación era tres, ponemos un I en A 
por aquello de que las fases segunda y cuar­
ta (que para el programa son las fases 1 y 
3), son iguales. Cuando ya tenemos las coor­
denadas en BC y la dirección del gráfico en 
H I, además de tenerlas en las variables co­
rrespondientes, podemos saltar a INMFIN, 
donde, como ya sabéis, se procederá al di­
bujo y a cerrar el bucle.

CAE es una rutina muy corlita en la que 
incrementamos en dos pixels la coordenada 
Y, producimos un sonido según 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). Como 
ya vimos la semana pasada, si esta variable 
no es 0, pasábamos a NONORM, teniendo 
en HL la dirección del último gráfico dibu­
jado, en BC las coordenadas del mismo y en 
A el valor de la propia variable ESTADO.

En NONORM comenzamos decremcntan- 
do A. Si el resultado no es 0, 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 
será el que tratemos a continuación. 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 está pulsado salto, pasamos a INISAP pa­
ra entrar en el estado correspondiente. Es 
posible que recordéis que cuando pulsába­
mos salto en el estado normal pasábamos a 
INISAL, y no a INISAP. La única diferen­
cia entre ambas es que en INISAP se cam­
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 gráficos de la es­
calera, que, como sabéis, sólo pueden dibu­
jarse en unas posiciones determinadas y en­
cima del dibujo de la escalera, pues de otra 
forma, el dibujo no quedaría bien.

Comprobamos a continuación si están 
pulsadas izquierda o derecha y pasamos a 
FSD F o L S I/  respectivamente, donde ve­

mos si es posible o no salir andando de la 
escalera. A DIFAL llegamos cuando no se 
ha pulsado ni izquierda ni derecha o, habién­
dose pulsado, era imposible salir andando 
de la escalera. Desde aquí podemos ir a DO- 
GOO, UPGOO o INMFIN según esté pul­
sada abajo, arriba o ninguna de las dos res­
pectivamente. Las tres etiquetas han sido vis­
tas ya.

Tanto en ESDE como en ESIZ hacemos 
dos comprobaciones. Primero vemos si exis­
te un hueco por el que poder pasar en la di­
rección, tendríamos 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 DI REAL, 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.

Terminamos asi con el estado de escale­
ra. Ya sólo nos queda el estado de salto. An­
tes de ver la rutina que lo maneja, vamos a 
ver un poco de teoría.

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 sumándole 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
ción), necesitaríamos, en principio, tres de 
esas tablas. Si hacemos trabajar un poco más 
la mente veremos que nos sobra con una so­

la. En las tres, los incrementos para la coor­
denada Y serían ¡guales, mientras que los de 
la coordenada X serian siempre 0 en el sal­
to hacia arriba, e iguales aunque cambiados 
de signo para los saltos hacia la izquierda o 
la derecha. Además, no necesitamos alma­
cenar todo el salto en la tabla, pues la se­
gunda mitad es simétrica a la primera, así 
que bastará con cambiar de signo el incre­
mento Y e ir leyendo la misma tabla de atrás 
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 última forma, se nos plantea 
un problema. Cuando estamos en un pasa­
dizo que tiene justo nuestra altura, nada más 
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
to. Como no podemos subir, se producirá 
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 caído sobre una plataforma, cum­
pliéndose, por tanto, una de las situaciones 
en las que hay que salir del estado de sallo, 
por lo que este se detendrá nada más comen­
zar y no obtendremos el deslizamiento de-



seado. Para solucionar este problema, mo­
dificaremos la última 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 habló de los diez bytes existentes a par­
tir de CORS. Estas son D IR SA Le INDTA. 
DIRSAI. indica en qué dirección se está efec­
tuando el salto. Un 0 indica hacia arriba, un 
I 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- 
SAI tiene 18 elementos, numerados de 0 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 
valía 2. En primer lugar colocamos un 124 
en la etiqueta NOPOI. 124 es el código de 
la instrucción LD A,H, que es la que podréis 
encontrar en el listado en esta etiqueta. La 
razón de hacer esto es que puede que al pa­
sar anteriormente por esa rutina, esa instruc­
ción 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
razón de manzana, pasamos a LESS para 
perder una vida. Si estamos sobre un hue­
co, pasamos a SALIL, donde continúa el sal­
to. Si tenemos una plataforma, debemos 
comprobar que no tengamos un lecho. De 
no tenerlo, vamos a EXSA L, donde se sale 
del estado de salto. Pero si tenemos un te­
cho sobre nosotros, el salto debe continuar, 
aunque como deslizamiento. P arad lo , hay 
que eliminar el incremento de la coordena­
da Y poniendo un 175 en NOPOI donde, co­
mo veremos después, se utiliza dicho incre­
mento, asi que si sustituimos la instrucción 
existente por XOR A (código 175), conver­
tiremos éste en 0.

En SALIL comprobamos si se ha pulsa­
do arriba o abajo. De ser así comprobamos 
si estamos sobre una escalera mediante ES- 
CAL. Si se cumplen ambas condiciones, po­
nemos ES TADO 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. Aquí in­
crementamos el contador de salto, y si ha lle­

gado a 34 salimos del estado de salto a tra­
vés 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 I para 
indicar que estamos en la segunda mitad del 
salto. En FIPAR calculamos en TIL la di­
rección donde se encuentran los incremen­
tos que nos corresponden ahora, y los toma­
mos, dejándolos 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. Además, como la segunda mitad 
es bajando, comprobamos si estamos ya en 
la parte más baja de la pantalla, en cuyo caso 
deberemos pasar a la parte inferior mediante 
EXRO VE. PRIP se ejecuta cuando estamos 
en la primera mitad. Aquí tenemos que cui­
dar de no salimos por arriba, y de ser así, 
saltar a EXR O V E para pasar a la pantalla 
superior. En PROP sigue la ejecución si no

nos hemos salido de la pantalla por algún 
lado. Ahora podemos poner La 0, cambiarlo 
de signo o dejarlo igual según estemos sal­
lando 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 
corazón de manzana, saltamos a I.ESS. Si 
tenemos una piedra o similar y H es negati­
vo (el salto está subiendo), ponemos este úl­
timo a 0, 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 caída. Ahora pasamos 
a A el incremento horizontal que estaba en 
L, para poder cargar en HL la dirección del 
último gráfico dibujado. Si el incremento es 
0, hemos terminado y salimos por INMEIN. 
En caso contrario, sólo puede ser 2 o -2, y 
utilizamos DER o IZQ para hacerlo efecti­
vo, porque esto tiene la ventaja de que di­
chas rutinas se encargan ellas solas de ani­
mar el personaje, que moverá las piernas 
igual que si estuviera andando.

Tenemos ahora la inicialización del esta­
do de salto. Ya explicamos antes la diferencia 
entre 1NISAP e INISAL. Lo único que ha­
cemos en esta inicialización es guardar en 
DIRSA el valor de la dirección 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 
0, que es el comienzo del salto. La utilidad 
de las dos tablas que vemos a continuación 
en el listado ha sido explicada con anterio­
ridad. Ambas son utilizadas dentro del bu­
cle principal de juego.

M ú s ic a  p a r a  t o d o

El listado hexadecimal que publicamos 
hoy contiene 5 músicas para la presentación, 
felicitación, etc. Sólo falta la música de la 
tabla de records. Para utilizarlo, teclear el 
listad» I 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 
parle (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- 
jecución y a continuación el Código Máqui­
na con SAVE «cm7 2» CODE 44576,20960. 
Borrar la memoria y cargarlo todo desde el 
principio. Si todo ha ¡do bien, notaréis que 
al finalizar la carga, sonará la música de pre­
sentación en lugar del ruido que sonaba en 
la anterior versión.
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TOKES
St „

PO KES
DEATHCHASE

IDesde Leganés, (suponemos 
que no será desde el interior 
de la penitenciaría), nos lle­

ga este cargador realizado por 
J. J. García Isardo. Con él, po­
dremos conseguir ser inmunes 
a los choques con los árboles.

10 FOR N=65000 TO 65018 
20 READ A : POKE N,A 
30 NEXT N
40 DATA 221.33,0,64,17,72,63,62,255,55 
50 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.16384
30 LD DE,16200
40 LD A,255
50 SCF
60 CALL 1366
70 LD A,201
80 LD (26431).A
90 RET

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

PENTAGRAM

I Ultimate no ha vuelto a reali­
zar nada nuevo últimamente. 
Por eso, es muy de agrade­

cer, que almas caritativas como 
Juan Palacio se dignen a enviar­
nos tan interesantes cargadores

10 LOAD ""CODE LOAD ""CODE . 
LOAD ""CODE : RANDOMIZE USR 245

76: LOAD ""CODE LOAD ""CODE
LOAD ""CODE LOAD ""CODE

20 FOR i =23457 TO 23464 READ
a POKE i , a NEXT i __ „

30 DATA 62,0 ,50,253,194,195,0 , 
94

40 PRINT USR 23424

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

se u) comimos a...
Carlos Burgaleta Pérez (Madrid).

Para cargar una nueva prueba en 
«The Way of the Tiger», una vez que 
se haya conseguido terminar con la 
lucha sin armas, debes seguir los si­
guientes pasos. Cuando aparezca 
el menú, selecciona la opción (3) co­
rrespondiente a Pole Fighting. Si da 
error, repite la carga desde el últi­
mo bloque; si cambia la cabecera 
no importa, ya que los datos son los 
mismos. Para cargar el último jue­
go, escoge la opción (4) Sword Figh­
ting. Recuerda que para jugar otra 
partida deberás seleccionar en el 
menú la misma opción 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 menú.

Andrés Canales (Avila). El segun­
do par de banderillas del ¡Olé to­
ro! se pone igual que el primero. Lo 
que ocurre, es que es necesario ha­
cerse algún punto en el primer par, 
de lo contrario el toro se dará la 
vuelta enseguida y no nos dará op­
ción 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 dará el árbol sonriente cuan­
do le llevemos tres bolsas de oro 
por segunda vez; la primera vez nos 
dará la espada.

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

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

Antonio Rodríguez Menéndez 
(Málaga). En el Skool Daze, la fecha 
que nos pregunta el decano vejete 
(como tú le llamas), varía en cada 
partida. Para averiguarla es nece­
sario buscar una pizarra vacía y es­
cribir su fecha de nacimiento, y 
cuando llegue el vejete (profesor 
de Historia), y vea esta fecha te di­
rá la letra de la combinación que 
faltaba. Por razones de espacio no 
podemos aclararte más dudas; lo 
haremos en próximas semanas.

THE LORDS 
OF MIDNIGHT

I Anteriormente Antonio 
Higuera nos ofreció al­
gunos pokes para intere­

santes juegos, y en esta 
ocasión rtbs proporciona la 
siguiente lista para The 
Lords of Midnight. El truco 
de Starquake, también es 
suyo.

NOMBRE
N.

SOLDADOS
LUGAR SITUACION

l i a 1 Bmijií fe S ka te Oeste iiwh il uu
MdiIii 8 B is*! fe SkaOiws Dtsit im ti i l ñ u
Cult* I Bisase fe SkaOiK Otstt m m  il ñ u
M in i 8 B is* ! fe Shadows Otsit liwei it aoM
GIm 1.500 Plan i l  l « klIKSlt
M in i 988 Dms il M oni knits»
Skill»! 0 Mwheflge knits»
OiitMlijti 1 lab M in i lin ts»
t a s 1908 íntsl il  teams (n it
1 ikini M i l Plan il ¡rtiiil li lts »
M isá is 1.900 Faest il Idisptis Este
Mini! 1180 D m  il M in i Este
Mitikilh 1500 Plan ti ib  lai) t a n
Gal 1809 Plan il Silncc Suits»
M u s l i l i Intsl il  S ka te Otsit >(D. «. (
Símil M i l Plan 1 ! 8 I1 1 1 I Cenia t
Sklltlll l i l i Plan ti Istratk ta i»
1M I 890 Intsl ti h a ll t a n Pao i te

D m 1.300 Plan il Dam Sneslt
Mitk») 1 1 0 0 Plan il t a l k Cení
M 1390 Plan il Htiaik Este
K iu M I9 Plan il ib  lai) Este
l i t  Tai; IU»i|l 1789 Han ti lb  In ; fste
Bulk 910 Plan il Bulk Cuín
Degnn 1 ( 0 0 Intsl al Degum Este
Xaiükiili luplall 7 000 Plan ti Cmtlay Su
Ikmi 1.780 Plan ti lin n Smtslt
MiinmQ MED Plan il Mnimg Su
Sunk M IO Plan ti Rnaik Su
limit 1 0 0 1 Plan il Bunk S i

CIUDADES SIN COMANDANTE
I9 • C i r i i h D u u  taaSiluce T a k i c t E I n k  I s k n a l a i  Mil G f a k  t ¡ ; i i n

STARQUAKE

IEn un numero anterior os ofrecimos 
un truco que consistía en que si te- 
cleábais la frase 'I WANNA CHE 

AT, se obtenían escudos infinitos. Pues 
bien, si os cansáis de esta situación, no 
tenéis más que teclear la palabra BO­
RED (aburrido), y volveréis al estado 
normal.
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P T A S .
K N IG H T RIDFR 2 .1 0 0
TEN N IS 1 .5 0 0
N IG H T M A R E  RALLY 2 .1 0 0
LAS 3 LU CES G 2 .1 0 0
A N TI RIAD 2 .1 0 0
C O BRA S 2 .3 0 0
F IG H IN G  W A R R IO R 4 9 5
B O U N T Y  BOB 4 9 5

P T A S .
D R A G O N 'LA IR 2 .1 0 0
ASTERIX Y  EL C A LD ER O  M 2 .1 0 0
JA C K  TH E N IPPER 2 .1 0 0
PYRA CU RSE 2 .1 0 0
STA IN LESS STEEL 2 .1 0 0
PH A N TO M A S 2 .1 0 0
D U M M Y RUN 4 9 5
SO U TH ER N  BELLE 4 9 5

2 0 %  DE 
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2.695
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QUICK SHOT 1 1.395
QUICK SHOT II 1.695
QUICK SHOT IX 2.395
INTERFACE CENTRONICS RS-232 8.495
DISKETTES 3” 735
DISKETTES 5 1/4” 295
CINTA C-15 ESPECIAL ORDENADOR 69
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«Escaso colorido»_______
•  POSITIVO

Gráficos muy buenos y verosímiles. La recrea­
ción es perfecta aunque quedo descompensa­
da por el escaso colorido. El movimiento es muy 
bueno a pesor de aue plantea alguna dificultad. 
El sonido es agradable y adictivo. Pantalla de 
cargo bastante bien realizada. Los efectos que 
acompañan la presentación son muy graciosos. 
La melodía de fondo hace agradable la entra­
da al juego.

•  NEGATIVO
Decorado soso, con falta de color. La mecáni­
ca del |uego plantea serias dificultades para su 
desarrollo. Demasiadas teclas de control.
Puntuación: /

Misericordia Pagues Gil 
Reus (Tarragona)

«Algunas pantallas  
son repetitivas»
•  POSITIVO

La idea es muy original y los gráficos, muy bue­
nos, estando cada pantalla lleno de contidad de 
detalles.
•  NEGATIVO

Algunas pantallas se repiten, asi como los per 
sonajes. Es difícil averiguar qué travesuras se 
pueden o no cometer. El cargador turbo da bas­
tantes problemas.
Puntuación: 7

Santiago Colas Herrero 
Zaragoza

«Recuerda 
a Everyone's  
a W ally»
•  POSITIVO

Bastante original en cuanto o lo acción, yo que 
parece que estemos viviendo lo historio de un 
comic. El decorado de calles y habitaciones es­
tá muy cuidado-, con multitud de detalles. El co 
lor está combinado con una gran exquisitez y 
los gráficos 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  W ally , aunque Jack The Nipper 
le supera.

Puntuación: 8
Jorge Segarra Estebanez 

Aguilar de Campoo (Patencia)

«La acción es 
muy o rig inal»
•  POSITIVO

Bastante original en cuanto a  los gráficos y a la 
acción se refiere. Lo temática está en lo línea de 
los comics, lo cual hace que sea un programa

JACK THE NIPPER
N o ,  n u e s t r o s  j u s t i c i e r o s  n o  v a n  a  j u z g a r  a  J a c k  p o r  l a s  t r a v e s u ­
r a s  q u e  h a  c o m e t i d o ;  a ú n  e s t e  p e q u e ñ o  d e l in c u e n t e  e s  d e m a s i a ­
d o  jo v e n  p a r a  s e n t a r s e  e n  l a  s i l l a  d e  a c u s a d o s .  L o s  q u e  v a n  a  t e ­
n e r  q u e  s u f r i r  l a s  a c u s a c i o n e s  d e  lo s  ju e c e s  v a n  a  s e r  s u s  p r o g r a ­
m a d o r e s ,  lo s  a u t é n t i c o s  r e s p o n s a b l e s  d e  l a  c o n d u c t a  d e  J a c k .

adictivo y entretenido. Lo pantalla de presenta­
ción y el decorado han sido muy bien realizados.

•  NEGATIVO
Poca vistosidod de pantallas y personajes, al re­
petirse éstos a lo largo del juego.
Puntuación: 7

Mario López Melinat 
Marchamólo (Guadalajara)

«El m ovim iento es 
oigo complicado»
•  POSITIVO

La presentación, guión y personajes son gracio­
sos. Gráficamente está bien, con buenos spri­
tes. Es tridimensional, pero para simplificar hay 
olgunos «efectos raros». La originalidad está en 
que hay que hacer trovesuros, aunque para ello 
usa el típico sistema de llevar objetos de un la ­
do a  otro. No hay limite do tiempo.

•  NEGATIVO
El movimiento es complicado, incluso con el joys 
tick. Lo carga rápido causa problemas con el 
cassette.
Puntuación: 5

Alberto A. Gfrián Miranda 
Torrelavego (Cantabria)

«Los gráficos 
son como
en los^ebeos»_______
•  POSITIVO

Los gráficos están en la línea de dibujos de te­
beos. Tiene bastantes pantallas por las que pasar 
Aunque estén hechas o dos colores, tiene unos 
detalles muy cuidados. El personaje es muy o ri­
ginal y  el efecto de profundidad, muy logrado.
•  NEGATIVO

Similor o la soga de los W ally de Mikro-Gen. 
Al entrar en las pantallas los enemigos siempre 
realizan el mismo recorrido.

Puntuación: 6 .5

Angel Pérez Bar reir o 
Sabadell (Barcelona)

«Un buen m ovim iento
•  POSITIVO

Gráficos de lo mas originóles por su parecido con 
los de un comic. Movimiento fácil con posibilidad 
de desplazarse a l interior de la pantalla. Tema 
original, porque esta vez somos protagonistas.
•  NEGATIVO

Poca claridad y diferenciación de los objetos que 
tenemos que coger y utilizar.

Puntuación: 8.5
Pedro Revilla Ortega 

Burgos

«Buenos gráficos 
tridim ensionales»______
•  POSITIVO

Es un juego muy original, sobre todo por sus grá­
ficos, ya que nos recuerdan a  los viñetas de un 
tebeo. También es original por la acción misma 
del juego, ya que no oparecen muchos juegos 
en los cuales haya que hacer todo al revés y pro­
curar realizar las travesuras más disparatadas 
que se nos ocurran. Por otro lodo, un punto im­
portante es que los pantallas son tridimensiona­
les, por lo cual los personajes pueden moverse 
en profundidad por las pantallas y a la vez nues­
tro personaje puede buscar hasta el último rin­
cón paro realizar sus diversas travesuras.

•  NEGATIVO
Es bastante difícil llegar a  culminar alguna que 
otra travesura. Hay poco vistosidad de las pan­
tallas, ya que éstos constan de dos colores. Gran 
número de personajes que procuran eliminar 
nuestro tiempo.
Puntuación: 8

Luis García Sánchez 
Puerto de Santa. Mario (Cádiz)



¿ccolade

HardBall
Nunca verá un juego de béisbol 

tan próxim o a la  realidad

listo es cl HARDBALL, simple y a sti vez el juego de simulación 
de deportes más realista de todos los tiempos.

Le bastarán sólo cinco minutos para ver que unios 
los demás juegos de béisbol para ordenadores son tie menor 

categoría en comparación con el H A R D B A LL  
Podría jurar que está vie rulo un programa de la 

televisión un sábado por la tarde. 
\ Al H AR D B A LL se puede jugar de dos maneras, una como 

juego de acción 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 encima de la rotonda o consulte la 

pantalla de entrenadores para una sustitución clave.
Puede : ítluso situarse dentro o fuera del 

terreno de juego para comprobar el estilo 
del bateador o la situación del juego.

A F ab r ica d o  y
distribuido b a jo  
licencia por:

C O M P U L O G I C A L s a D IS T R IB U ID O  en Cataluña y Baleares pon
D IS C LU B , S .A . - Balm es, 58 - B A R C ELO N A  - Tel: (93) 302 39 08 - P.V.P. 2.300 Ptas.Santa C fu ;  d f  Marcenado. 31 • 28015 Madrid - Tolél 241 10 63



MULTIFACE (II)
ROMANTIC ROBOT

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

programa. Podemos, por 
ejemplo, introducir un 
poke de vidas in fin itas 
en un programa. Otra po­
sibilidad es v isua lizar en 
pantalla una ventana de 
inform ación (WIN), en la 
cual aparecerá una lista 
de d irecciones y su con­
tenido en hexadecim al. 
Si deseam os ver los tex­
tos en A SC  II a partir de 
una d irección , hay otra 
opción que cam bia en 
pantalla los contenidos 
de las d irecciones por 
los ca racte res  co rres­
pondientes (TEXT).

— Copy
Realiza una copia de 

la pantalla en impresora, 
aunque esta opción sólo 
funciona correctam ente 
si previamente se en­
cuentra conectada una 
im presora del tipo ALP- 
HACOM 32 o sim ilar.

La firma que ha reali­
zado el producto es RO­
M ANTIC RO BO T, de In­
glaterra, y su d irección 
es 77 Dyne Road London 
NW6 7DR.

D e  n u e v o  n o s  e n c o n t r a m o s  a n t e  u n  
a p a r a t o  d e  lo s  l l a m a d o s  « t r a n s f e r s »  
d e  p r o g r a m a s .  E n  e s t e  c a s o  s e  t r a t a  d e  
l a  s e g u n d a  v e r s i ó n  d e  u n o  d e  lo s  
p io n e r o s  e n  e l  t e m a .

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

Adem ás de las posi­
bilidades de realizar 
copias de seguridad 
en cualquiera de los 
soportes existentes para 

el Spectrum  (microdrive, 
cassette , d isco  o wafa- 
drive), posee un interface 
para joystick  que puede 
usarse cambiando de po­
sición un conmutador s i­
tuado en su lateral.

En cuanto al interface 
en s í, es de destacar que 
en su interior se aloja 
una memoria interna de 
8 K ROM y 8 K RAM, con 
un programa que permi­
te realizar cop ias de se ­
guridad de manera inte­
ligente, es decir: al salvar 
un programa el aparato 
detecta dónde comienza 
éste y dónde acaba, así 
como la ex istenc ia  de 
bloques de d irecciones 
cuyo contenido sea cero. 
Al ser activado el d ispo­
sitivo, y para poder se­
guir claram ente las d is­
tin tas funciones, en la 
parte inferior de la panta­
lla irán apareciendo unas 
series de menus.

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

Entre e llos se encuen­
tran las siguientes a lter­
nativas:

—  Exit
Como su propia tra­

ducción indica, es la s a ­
lida de un programa al 
acc ionar el artefacto . La 
utilización m ás práctica 
de este aparato es la de 
poder efectuar un reset, 
realizando una llamada a 
la ROM equivalente a la 
del RANDOM IZE USR 0.

desde el que se había 
transferido el control.

— Save
La opción, sin lugar a 

dudas, m ás apreciable. 
Lo primero que el progra­
ma nos pedirá será la in­
troducción del nombre 
con que deseam os sa l­
var, seguidamente proce­
deremos, a elegir qué es 
lo que vam os a guardar: 
la pantalla o el programa.

Posteriorm ente se lec­

—  Return
Devuelve el control al 

ordenador, continuando 
el funcionam iento del 
programa desde el punto 
en que se había inte­
rrumpido al pulsar el bo­
tón, en el m ismo lugar

cionarem os el soporte 
donde vam os a realizar 
el llamado «backup» o 
abortar la operación. Los 
soportes en los que po­
dem os realizar la copia 
van desde el cassette 
hasta el beta disc, pa­
sando por el opus d isco ­
very, el wafadrive o el m¡- 
crodrive.

— Tool
Esta  es una de las po­

sic io nes m ás com pletas 
del aparato. Con ella  d is­
ponemos de d istin tas a l­
ternativas, como son la 
de ENT, que nos permite 
de m anera rápida y fácil 
cam biar datos en algún





F. MARTIN SPECTRUM 48 K, + 2 • AMSTRAD VEGA SOLARIS SPECTRUM 48 K, +2

SIST

En el deporte del Baloncesto, sólo 264 hombres de todo 
el mundo, pueden jugar en la NBA.

Hoy, en 1986, por primera vez 
en la historia, un español será 

uno de ellos. Fernando Martin se consolida como 
una figura mundial y DINAMIC se une a la alegría 

de toda la afición, con este fantástico 
FERNANDO MARTIN BASKET MASTER.

Nunca nadie llegó tan lejos.
GAME OVER SPECTRUM 48 K, + 2 • AMSTRAD

En una lejanísima Galaxia perdida en la inmensidad 
del Universo, una bellísima y malvada mujer 

i había sometido con su inteligencia
y un inmenso ejército de TERMINATORS, 
a las cinco confederaciones de planetas 
situadas más allá de ALFA CENTAURI.

, , GAME OVER, dos mundos diferentes,
más de 60K de gráficos, adictividad asegurada.

GAME OVER, una video aventura cargada 
de toda la acción del mejor arcade. GAME OVER, 

la ilusión de lo desconocido.
LORN A SPECTRUM 48 K, +2

El comic más conocido del genial dibujante 
Alfonso Azpiri ha sido llevado del papel 

al ordenador por DINAMIC.
Los personajes se mueven, 

actúan, corren, luchan por su vida.
LORNA es una nueva 

concepción del software.

Un planeta recóndito es el escenario 
de un duelo entre dos seres totalmente 

distintos: un humano y un extraterrestre.
Ambos quieren encontrar las piezas 

que conforman el símbolo de 
VEGA SOLARIS. Sólo uno podrá conseguirlo.

DUSTIN SPECTRUM 48 K,+2
Un famoso ladrón de joyas y obras de arte 

ha sido capturado por la policía y  se encuentra 
en la Prisión de Alta Seguridad WAD-RAS.
Como todos los presos de todas las cárceles 

del mundo, su único objetivo consiste 
en buscar la forma de escapar. Ha sufrido mucho, 

ha meditado mucho, pero finalmente pensó 
un Plan de Fuga y , por supuesto, 

intentará 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.

DINAMIC SOFTWARE PLAZA DE ESPAÑA. 18. TORRE DE MADRID 291 • 
28008 MADRID’ TELEFONO (91)24818 87-TELEX 47008 TRNXE



¿Dónde están 
_______ las llaves?

¿Dónde están las llaves, corchetes 
y  la raya en e l teclado del Spectrum  
128 K  español7¿Cómo se  pueden sa ­
ca r en C M  o en B asic?

Victor D. SANCHEZ Badajoz 

□  En el Spectrum 128 K español, se 

han sustituido algunos caracteres del 

código ASCII original, por otros propios 

del idioma español. La apertura y cie­
rre de corchetes (91 y 93) han sido sus­

tituidos por la apertura de admiración 

e interrogación respectivamente. El 

«backslash» (92) ha sido sustituido por 

la «ñ» mayúscula. 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 «cedilla». 

Finalmente, la barra vertical (124) se 

ha sustituido por la «ñ» minúscula.

Para obtener los símbolos origina­

les. no hay más remedio que definir­

los como UDGs, ya que han desapa­

recido, por completo, de la ROM.

________ «Ploter»________
Mi afición preterida e s dibujar en 

pantalla y. com o complemento, me 
gustada adquirir un ploter para ver ta­
les dibu/os sobre e l papel

He buscado en tiendas especializa­
das y  en bazares sin resultado. Ni tan 
siquiera saben s i existe o no un ploter 
para Spectrum  Plus

Les agradecería, por tanto, informa­
ción a este respecto.

G inés CABRERA-Tenerife (50)

□  Existe un ploter de la marca «Sony» 

que funciona con entrada «CENTRO­

NICS». por lo que podrá 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 

servirá cualquier impresora con funcio­

namiento gráfico. Si sólo la va a utili­

zar para reproducir pantallas, le reco­

mendamos la Seikosha GP-50S que se 
conecta directamente al Spectrum (sin 

interface), no necesita software adicio­

nal (funciona con el comando COPY) 

y, por si fuera poco, es muy barata.

Resistencias en serie
Estoy realizando un programa de uti­

lidades y  me encuentro paralizado ya 
que una de las cosas que quiero ha­

ce r e s 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 dará la solución:
10 INPUT "¿Cuántas resistencias7 ";N

20 LET A = 0: LET B = 0

30 FOR 1 = 1 TO N

40 INPUT “¿Valor7 ";V

50 LET A = A +V: LET B = B+ 1/V

60 NEXT I

70 PRINT “ En serie: ” :A 

80 PRINT “ En paralelo: ";1/B

La variable "A" nos va sumando las 

resistencias (caso de acoplarlas en se­

rie) y la variable “B" nos suma las con­

ductancias (caso de acoplarlas en pa­

ralelo). La resistencia total es la suma 

de las resistencias, si se acoplan en 
serie, o el inverso de la suma de con­

ductancias, si se acoplan en paralelo.

________ Acentos________
En e l número 94 de su  revista, con­

testan Vds. a una pregunta de Evaris­
to Laguna de Sevilla, sobre problemas 
que le surgen en la utilización de los 
acentos con su impresora STAR SG -10 
conectada mediante el Intedace Indes- 
comp Centronics y  e l procesador de 
textos Context. No alcanzo a compren­
der dichos problem as, pues éste es 
exactam ente e l equipo que yo utilizo, 
s i bien matizándolo un poco más. e l 
procesador e s e l Context V9. y  como 
pueden com probar por esta carta, no 
existe e l más mínimo problema con los 
acentos.

Lu is IG LESIA S - M adrid
□  Existen varias versiones del progra­

ma Context La suya es la más 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 apostrofe. Este 

sistema, además de ser más lento, de­

ja unos acentos bastante «feos», sobre 

todo, si se imprime en itálica.

Lo que nosotros proponíamos a 

nuestro lector es una solución que nos 

parece más 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 carácter más. El 

resultado es que los escritos quedan 

más limpios, la impresión es más rápi­

da y los acentos quedan en su sitio 

aunque se escriba en itálica (en el sis­
tema que usted utiliza, si imprime en 

itálica, el acento queda a la izquierda 

de la letra en vez de situarse en el cen­

tro).

Juegos
en Código Máquina

Estoy realizando un juego en C M  y  
me encuentro con el problema de rea­
lizar un mapeado de modo que e l or­
denador sepa a qué habitación debe 
dirigirse a l atravesar una puerta deter­
minada. E l mapa no e s cuadrado ni 
rectangular, por lo que no puedo utili­
zar e l método de la suma o resta de 
pantallas.

En e l desensam blado com pleto de 
un programa en C M . ¿cóm o puedo 
distinguir los bytes que forman los grá­
ficos de los que conforman e l progra­
ma en s i?

A l observar los gráficos de algunos 
programas com erciales, con ayuda de 
vuestra rutina «El Espia», me he dado 
cuenta de que algunos de estos gráfi­
co s (generalmente, los protagonistas 
de los juegos), están repetidos cuatro 
veces con la única diferencia de que 
están desplazados un p ixel a la dere­
cha entre ellos. ¿A qué se  debe esto?

Ricardo MANTERO-Huelva (47)

□  Respecto al mapeado, le vamos a 

proponer una solución, aunque por su­

puesto. no es necesariamente la úni­

ca ni la mejor posible. El sistema es es­

tablecer una tabla con un elemento pa­
ra cada habitación. Cada una tendrá 

un código que será el número de or­

den que ocupa en la tabla. Para cada 

elemento (cada habitación) se almace­

nan cuatro datos. Cada dato será el 

código de la habitación con la que co­
necta en cada una de tas cuatro direc­

ciones posibles, o un «cero» si no co­

necta con ninguna (si en esa pared no 

hay puerta). De esta forma, cada vez 

que vaya a salir de una habitación,

puede consultar el dato correspondien­

te de la tabla para saber a qué habita­
ción deberá entrar Este mismo códi­

go. lo puede utilizar en la tabla donde 

almacene los datos necesarios para 

imprimir la pantalla correspondiente a 

cada habitación.

Para distinguir, en un listado objeto, 

lo que son gráficos (o cualquier otro 
dato: tablas, etc.), y lo que es progra­

ma, no hay ninguna regla fija. En la ma­

yor parte de los casos, la intuición y la 

experiencia son los mejores conseje­

ros. Hay programadores muy «ordena­

dlos» 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 caótica. Lo cierto, 

es que ningún informático profesional 
en su sano juicio se mete a «desenma­

rañar» un listado objeto sin tener el có­

digo fuente documentado Estas son 

cosas que sólo hacemos los «pirados 

micro-maníacos» y que pondrían los 

pelos de punta a los profesionales más 

cualificados. Un posible sistema seria 
emplear «El Espia» para encontrar to­

das las zonas correspondientes a grá­

ficos y no desensamblarlas. Por otro 

lado, los bloques de datos suelen «can­

tar» enseguida, porque los números 
son muy repetitivos, y al desensamblar 

dan un código fuente sin sentido. Ade­

más, un detenido examen de la parte 

de programa, nos suele revelar ense­

guida dónde hay una tabla o una serie 

de variables. En cualquier caso, la ta­

rea de «destripar» un código objeto es 
para «Hackers» con mucha paciencia.

El sistema de repetir los gráficos 

desplazados un pixel es una técnica de 

animación bastante sencilla, ya que 

evita el tener que desplazar el perso­

nae pixel a pixel: basta con ir impri­

miendo, sucesivamente, los distintos 
gráficos que ya se encuentran despla­

zados en su definición

Bucles
de Código Máquina

¿D e qué forma se  constituye, en 
C/M. un bucle para números m ayores 
de 255?

Ramón LOPEZ-M urcia (48)

O  La técnica de construcción de bu­

cles para más de 255 iteracciones es 

similar a la de los bucles de menos.- 

Tendremos que utilizar un registro co-



mo contador del bucle, salvo que en 
este caso, el registro será de 16 bits 

Supongamos que vamos a utilizar co­

mo contador el registro «BC». Tendre­

mos que decrementar el registro «BC» 

y cerrar el bucle si el resultado no es 

«0». Como la operación de decremen­

tar un registro doble no nos afecta al 

indicador de «cero», no hay más reme­

dio que realizar un «OR» entre «B» y 

«C» para ver si ambos valen «0». El sis­

tema seria el siguiente:

BUCLE

DEC BC

LD A.B
4

OR C

JR NZ.BUCLE

Este método permite 65536 iterac- 

ciones. Si se necesitasen más, será 

necesario recurrir a anidad dos bucles, 
por ejemplo, uno controlado por «DE» 

dentro de otro controlado por «B». El 

sistema seria el siguiente:

PUSH DE

DEC DE
LD A.D

OR E

JR NZ.BUCLE 2

POP DE

DJNZ BUCLE1

En este caso, el número de iterac- 

ciones será el resultado de multiplicar

el contenido de «B» por el de «DE» y 

son posibles hasta 16,777,216 iterac- 

ciones. Si encuentra alguna aplicación 

para la que necesite más. por favor, 

¡cuéntenoslo!

«PRINT»
en Código Máquina

¿Cómo puedo, por ejemplo, imprimir 
en la pantalla e l número 16384 en Có­
digo Máquina, desde e l interior de un 
programa C/M, sin necesidad de tener 
que hacer «PRINT U SR

Jo sé  A SANCHEZ A lica n te  (46) 

□  Imprimir desde Código Máquina 

una cadena alfanuménca (un literal), 

es tarea relativamente sencilla Basta 

ccn colocar un puntero al primer ca­

rácter de la cadena, cargarlo en «A» 

, ejecutar un RST #10 e incrementar 

el puntero Asi para cada carácter de 

la cadena. En lugar de RST #10 se 

puede utilizar la rutina que vimos en la 

página 247 del Curso de Código Má­

quina.

La cosa se complica un poco cuan­

do se trata de imprimir un número. Pa­

ra ello, lo mejor (y lo que hace el siste­
ma operativo), es convertir el número 

en una cadena ASCII que lo represen­

te. Seria el equivalente a utilizar la fun­

ción STR$ del Basic.

Por fortuna, l?s funciones del Basic

están a nuestra disposición en el Có­

digo Máquina, a través del calculador 
Supongamos que el número 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

tinuación, llamamos al calculador con 

el literal de la función STR$ Nos de­
volverá. en lo alto del stack, los pará­

metros de una cadena que habrá cons­

truido en el área de trabajo, y que con- 

tendrán la representación ASCII del nú­

mero. Ahora, no hay más que imprimir 

esta cadena, por ejemplo, con sucesi­

vas llamadas a RST #10 

Puede parecer algo complicado, pe­

ro no hay más que hacer una peque­

ña subrutina en la que entremos con 

el número en «BC» y que nos lo impri­

ma en la pantalla. Cada vez que que­

ramos imprimir un número, no tendre­
mos más que llamar a la rutina Esta 

podria ser algo así:

100 IMPBC CALL STKBC
1 10 RST #28
120 DEFB #2E
130 DEFB •38
140 CALL STK_FT
150 LD A, 2
160 PUSH BC
170 PUSH DE
180 CALL C OPEN
190 POP DE
200 POP BC
210 BUCLE LD A,(DE)
220 PUSH BC
230 PUSH DE
240 RST • 10
250 POP DE
260 POP BC
270 INC DE
280 DEC BC

290 LD ft, B
300 OR C
310 JR NZ,BUCLE 
320 RET
330 STK_BC EQU «2D2B 
340 STK_FT EOU 42BF1 
350 C_OPEN EQU «1601

Hemos denominado a la rutina 

«IMP_BC» porque sirve para imprimir 

el contenido del registro «BC» En la li­
nea 100 metemos este contenido en 

el stack del calculador, llamando a la 

subrutina «STK— BC» de la ROM (pá­

gina 402 del Curso de Código Máqui­

na) En la linea 110. entramos en el 

calculador con los literales de «STR$» 

y «END— CALC» (páginas 409 y 410 

del C. C M |

A la salida del calculador, tendre­

mos. en el stack, los parámetros de la 

cadena, asi que los sacamos con una 

llamada, en la linea 140. a 

«STK_FETCH» (página 401 del C C. 

M ) Esta subrutina nos devuelve la di­
rección 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» (página 398 del C C. 
M.), y utilizamos un bucle en el que 

«BC» actúa como contador y en el que 

vamos llamando a RST #10 con cada 

carácter a imprimir Finalmente, en la 

linea 320, retornamos. Las lineas 330 

a 350 contienen, como es habitual, la 

definición de etiquetas.

NO PIERDA 
EL CONOCIMIENTO

nuevos materiales.
defensa... Las 

tecnologías punta, 
aplicadas a su profesión y 
a la vida cotidiana, vistas 

con un enfoque 
interdisciplinario. Suscríbase 

ahora a Alta Tecnología.

A vance 
en su

propio mundo. Lea 
Alta Tecnología, la revista que, 
cada mes, le pone al día. Conozca los 
últimos avances que se producen en su 
campo de actividad: electrónica, genética, 
informática, comunicaciones, energía, transportes

Alta Tecnología. La revista para personas con alto interés.

Edha TECNOLOGIA Y PRENSA. S . A . Arzobispo MorcNo. 24 Teléfono 191)7335012



| •  VENDO Spectrum Plus, con ca­

bles, manual, Interface programable 

para joystick, libro de Basic, por sólo 

23.000 ptas. Escribir a David Antonio 

ReyCaride. Avda, de Lugo, 5 , 1 dcha, j 36004 Pontevedra.

•  VENDO Spectrum 48 K con tecla­

do Multifunción I, accesorios y docu­

mentación, por sólo 30.000 ptas Lla­

mar noches al tel (91) 315 71 93 Ma-

| drid. Preguntar por Tomás.
•  VENDO Spectrum 16 K sin estre­

nar con manuales en castellano, ga­

rantía en blanco, programa de demos-I tración, por sólo 15.000 ptas. También 

I vendo Joystick Quick Shot II, nuevo por 

| 2.000 ptas. Interesados en la oferta

pueden llamar al tel. (958) 60 35 03. 

Preguntar por Francisco

•  VENDO ordenador Spectrum 

I Plus, más el Interface II (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
I •  D ESEARIA  que algún lector me

I_______________________

enviara las instrucciones de los progra­

mas «The Artis» y «Baucopy». Pagaré 

fotocopias Interesados pueden enviar­

lo a la siguiente dirección: José Urba­

no Arjona. C/ Santa Brígida. 42. Monti- 

lla (Córdoba).
•  VENDO un interface para joystick 

marca Micro-Electronics por 800 ptas. 

Los interesados escribir a Javier Car­

los Isusi García. C/ Estación, 1.4° D. 

Tel. (947) 32 06 10. 09000 Burgos.

•  VENDO Commodore Vic-20 más 

instrucciones y libros de iniciación 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.

•  D ESEA R IA  intercambiar trucos, 

ideas para el ZX Spectrum 48 K. Si es­

tás interesado puedes escribir a la si­

guiente dirección: 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, garantía en blanco, cinta de 
demostración por 15.000 ptas. Intere­

sados llamar al tel. (958) 60 35 03. pre­

guntar por Francisco.

•  VENDO Spectrum 48 K con 

Kempston-interface, lápiz óptico, ZX in­

terface, todo junto o bien separado. 

Pedir precios al tel. 48 40 22. Escribir 
a la dirección Miguel Domínguez Sou­

sa. CI Orense, s/n. Madrid

•  D ESEO  entrar en contacto con 

usuarios del Q1 para el intercambio de 

ideas, trucos, información. También 

estoy interesado en contactar con 

cualquier club de usuarios, la dirección 

es la siguiente: Antonio Rodríguez. Ap­

to Correos. 2.107 30007 Murcia

•  VENDO Joystick Quick Shot IX 

más interface Kempston para joystick 

Todo por el precio de 4.000 ptas. No 

está estrenado y con su embalaje. Lla­

mar al tel. 717 43 74. Preguntar por 

Rodolfo. Madrid.

•  VENDO Spectrum Plus, a estre­

nar en garantía, con embalaje y todo 
lo que le acompaña, por sólo 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.. o bien 

lo cambio por MSX (64 K) ordenador 

Oric Atmos (64 K) con grabadora. An­

tonio Plaza Sta Escolástica, 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 II, cassette Computo­

ne, unas 60 revistas de MICRO- 

HOBBY Todo en buen estado por só­

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

tánea. 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

•  D ESEO  que algún 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 envió.

EUROPA POR MICROPOOL OTRA EXCLUSIVA PARA ESPAÑA DE SERMA

PIDELO A SERMA. C/. CARDENAL BELLUGA, 21. 28028 MADRID Tels: 256 21 01/02 • 256 50 06/05/04

SERMA PONE LA VELOCIDAD EN TU MANO
EL UNICO JOYSTICK QUE SE ADAPTA PERFECTAMENTE A LA MANO DEL JUGADOR.

UTILIZA EL MAS AVANZADO MICROSWITCH DE ORIGEN SUIZO
nc Unv/IMICWTHQ SERNfi



LLEVATE
E AHORA Y  
MUSICA

PUESTA

O ferta válida sólo para  
España, hasta el 31 de 
enero de 1987

BENEFICIATE DE LAS VENTAJAS 
DE SER SUSCRIPTOR

ahorro  de m ás de 1.000 ptas.
La comodidad de recib irla cada sem ana en tu 
dom icilio.
Evitar cualquier aum ento de precio. 
L le v a rte , g ra t is , unos cascos con rad io  
in co rp o rad a  (A M -FM ).

Para suscribirte  
puedes llam ar al 
(91) 734 65 00 
bien env iar tu 
solicitud a H obby  
P re ss , S . A . 
Apartado de 
Correo 232. 
Alcobendas 
(Madrid).

S in t o n iz a  c o n  m o o h o b b y  y  llev k ie
GRATIS ESTOS FORMIDABLES RADKKASCOS
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1 A lem an ia , 1942. La  guerra  ha  esta llado  y tú h a s  s ido  cap tu rado  y condenado  en  un cam po  de 
concen trac ión . L a  v icto ria  e s tá  todav ía  le jos y  tu debe r e s  escapa r, pero  no te resu ltará  fác il. N eces ita rás 
p lanear cu idadosam ente  las a cc io nes  utilizando toda tu a s tu c ia  para  e sca p a r del cam pam en to  con vida. 
H ay  m uchas fo rm as de e scapa r, unas d ifíc iles , o tras p e lig ro sa s  y, d e sde  luego, todas requ ie ren la m áx im a 
hab ilidad y destreza.
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