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El sendero se perdia en lo profundo del bosque
como queriendo impedir a Sir Galahear!l aden-
lrarse en sus secretos. De repente, una voz re-
lembio en las sombras diciendo

Hijo mio. has vuelto a la Tierra de Torot para
descubnr sus mas ocullos secretos. encontrar
la Piedra de Fueqgo y depositarla nuevamente al
cuidado del Dragon

Galaheart cayo sobre sus rodillas, sobrecogido
por el terror

Mo temas —dijo la voz porque la respuesia
a@sta dentro del reino. Usa los cnstales encanta-
dos y no lracasaras

Sir Galahear! eslaba solo: una misteriosa sen-
sacion le invadia, incluso el aire respiraba el
secrelo que el lema que enconlrar

THANATOS

En este magico viaje vas a controlar a un Dra-
gon Thanatos el Destruclor”, cuyo desting es
luchar elernamente contra las fuerzas de ultra
lumba. El Dragon, que probablementle sea el
grafico animado de mayor tamano que se haya
creado para un juego, vuela, camina, nada vy
arroja fuego por sus lauces

Debe recoger a "Eros”, la princesa encantada
quien cabalgara sobre su cuello y le guiara en
su lucha contra fieros guerreros, armados con
lanzas y flechas, asi como conlra una gran va-
rnedad de animales milologicos.
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CONSOLAS DE SOFTWARE
LOS VIDEOJUEGOS DEL FUTURO,
YA SON UNA REALIDAD

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

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

Poco tiempo ha transcurrido desde entonces, pero las dos compaiias que
seé han dedicado a la fabricacién de dichas consolas, Nintendo y Mitsubishi,
han alcanzado la astrondmica cifra de 9.000.000 de ventas cada una.

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

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

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

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

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

Como veis, las posibilidades de esta nueva maquina son ilimitadas en el as-
pecto de los juegos, aungue se teme que, debido precisamente a que ésta es
Su Unica utilidad, los usuarios puedan relraerse en Su COMpra.

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

Sea como fuere, y cuestiones econdmicas a parte, de lo que no cabe la me-
nor duda es de que estas consolas abren la puerta a un nuevo mundo para
el software. Estos aparalos, combinados adecuadamente con buenos equipos
de imagen y sonido, no sdlo pueden renovar por completo la estructura de la
programacion, sino también la de las propias sensaciones.
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SR i a una velocidad de vértigo ¢olor,unas veces frenardan tu
i que forzard tus reflejos al progreso, otras lo aceleraran
limite, en este incraible viaje de forma inesperada o te
’ S que no estd@ hecho para haran saltar automdaticamente
ﬁ" ot débiles. Rueda a la derecha, y todo a la velocidad de la luz.
: salta a la izquierda esquivando Trailblazer es el juego mas

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

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

Con unos maravillosos efectos y grdficos, técni-
r:arnente excelentes, este juego es claramente un
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GRAFICOS
MICROHOBBY

Muchos de nuestros lectores nos
I preguntan como teclear los ca-

racteres de los programas de la
revista, ya que en su ordenador no
aparecen subrayados.

Para que podais utilizar esos grafi-
€os 0s vamos a dar un cargador con
el que conseguirérs reproducir los
auténticos y genuinos graficos que
nosotros utilizamos.

Lo primero que debemos hacer es
carpar en el ordenador el cargador
universal de Codigo Maguina y segui-
damente teclear el istado de datas
que o5 presentamos a continuacion.

Después hacer un DUMP en la di-
reccion 40000 y salvarlo en una cin-
ta con 40000 como direccion y 168
como numero de bytes.

La forma de utilizarlo es bien sen-
cilla; cada vez que vayamos a teclear
un programa, antes debemos cargar
los graficos: para ello haremos
LOAD """ CODE USR «A», con lo
que cargarernaos los graficos en su di-
reccion correspondiente.

Al utihzar los graficos tendremos
los que aparecen en la rewvista.

DATOS CONTROL
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ANIMACION 128

Con el Spectrum 128 es muy facil
crear animacion de distintos objetos:
para ello solo tenemos que utilizar
algunas de las pequenas posibilidades de
este ordenador, en concreto la dedica
da al llamado RAM-DISC

Esta RAM permite el archivo de da-
tos como 5 sé tratase de un casselte o
microdrive, pero en lugar de almacenar
los datos en un soporte de tipo magne-
tico, el aimacenamiento 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
nifica animacion sin parpadeos

Para probar el funcionamiento de es
le tipo de archivos Os proponemaos el
siguiente programa cuya estructura es
muy sencilla y facil de comprender

Lo primero que realiza el programa
es la creacion dentro de un bucle de
po FOR-NEXT , de dos circulos en el
primer tercio de la pantalla y lo guarda-
mos con SAVE I < nombre > “CODE
6384, 2048, v asi sucesivamente una se-
rie de circulos de distintos tamanos.
Cuando estén todos archivados proce
deremos a cargarios de manera similar
a como lo grabamos, pero utlizando

cLS
FOR ¢=0 TO 3@
40 CIRCLE 92.143.¢
S0 CIRCLE 1S3,143,30-c
€0 CIRCLE 214,14
7@ SAVE |STRS CCODE 16384 ,2048
as CLS
NEXT ¢
108 CLS
118 FOR n=@ TO 3@
120 LOAD !'STR$ NCODE 16364
13@ NEXT n
149 FOR n=38 TO @ STEP -1
150 hg;g I1STRY NnCODE 16384

lge n
i7e G0 TO 118

HORAS

Quién no ha querido alguna

vez grabar una cinta con can-

ciones que tenemaos en distin-
tos discos, y como no, siempre
surge el problema de que nos
gueda un gran hueco en la cnta,
al final 0 una cancion se ve corta-
da por la duracon de la anta.

Con ayuda de este programa
podréis calcular, la duracidon de
una anta y asi conseguir grabar
en ésta todas las canciones posi-
bles.

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

LET h=@. LET 330: LET b=D:

19
LET m=@; LET s=0
“EE INPUT “"minuvios .8, Segundo
5
4

@ LET S§=5+b
@ IF 2260 THEN LET 5=5-80: L
T8 LE wenaa
=l #
68 IF m)=RA0 THEN LET m=m-60: L
ET hzh+l : T
_ 88 PRINT AT 10,0;h; " ";m;": "8

98 GO TO 20

CARGAR EN EL 128 K

Algunos programas del Spectrum
I 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

‘ que utilizan cargas del tipo
T S

A Turbo.

Movido por esa
preocupacion ha inves-
tigado y ha conseguido
hacerlos funcionar si-
guiendo estos pasos:
I. Pulsar el boton de
Reset.
2. Escribr SPEC-
TRUM y pulsar
g ENTER.
: 3. Unavezen
modo 48 K te-
clear PRINT USR Q.
4. Tedear LOAD ",
Poner a cargar el juego
desde el cassette.
5. Ya estd, a jugar.

’
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|
-
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PROGRAMAS MICROHOBBY

|mN Wm R e £ e ; -
JAVIER AUAREZ TEMARGD 1 A
: | 20 POHE 23756.8 LET Ats por oJ
lavier SUAREZ TAMARGC UARE BUBCEL TRRATET AT 10, RS
JOVIET QUARLL TAIVIARNINS e m::"ﬁ Ta0d .10 MNEXT # OAUSE
m 48 193 ShERS Sghe BoRBeR.2opnas
R @ INK 7 L -
= FOR Fz1 TO 308 PLOT IMN
Spectrum 48 KR S-E RN T LR ¢
HEXT F
] T LeU3R 42040
Una nave se adentra en 19 3NOF CHRS BICHRS SeCHRS 97
las entrafnas de un mundo $6t380r EANS S+CHRS BICHRE 84C
= ¢! manaaﬁgg‘ B+CHRS B+ vTEA“CODE 4
desconocido, tripulada |

por el famoso cﬂp”ﬁn I—Iﬁ
River. a nave dispone de un caion de bajo ca

libre, con ¢l cual debemos intentar defender

Todo iba bien hﬂﬁtﬂ que nos ¥ hacer el mayor niimero de puntos an Eg B?ﬁ;‘,‘;‘ F.“-Egmgﬁﬁg" 1%2
"Egﬂl’ﬂﬂ a su destino: el tes de agolar nuestras cuatro vidas. }§E Eslgﬁlhﬂls i"'u =
; 131 eeisl i 144
planeta METEOR 4, situado 132 243CO000007E4=SASALZ 534
al borde de la Galaxia 47 3283SBCOeranF1302003 1160 138 260000000000001CIEIF 153
4 Sﬁgﬂﬁbﬂﬂﬂﬂﬂﬂﬁlctrﬂfﬂb =4 136 DJ131F108082020 186
SIDRA. 43 CD7CAZCS000000101010 740 13?7 @RVEFDFAFS2BFEQORD 1168
44 10001 0033D 2424000000 104 138 wumrnsmn 5875
. , e p s B 45 QO0CDOE4TEZ4RATEZ400 296 136 OOOAFB3AF17FFFOR0080 1050
l I n viaje muy agradables, habia co- 46 ©@BIEROIEOIIRILLSA0ER I35 141 o00000PEERE0RR7EFEFC 626
(U mentado el capitin a su tripulacion, ia 44447C00000510000008 264 146 0000000000060000070F 282
pero a escasos instantes del aterrizaje cuan- ;3 EEE& ',:?E?E?E?g” a“,’gﬁga "{h %:’7 EF”EEH “““““g' m!
AR . e : £1 14083EQA14A000000808 134 148 FPSFEF 1397
do llegaban a las proximidades del suelo, 52 zzumamnugannung 86 150 FOQ@eA00000 240
Unas |'||l.||[|1l.‘f.l‘| minas l]]n.ll..'fl.ll'l L1 dl".trll.ll'l” EE ﬁsimgomaﬂ?gi!“wgggg E,g %g; g:mmmBTHFF 574“.
; =X QAZO40810200000TEAE4R 23E 155 OOPP-BOOS500000 129
logrando derribarles, 56 S6667E00000808081818 386 180 15806 364
: : . 57 1500DDTELAZPZTEEQTERD S66 161 082291 1 117000 494
Iras los primeros momentos de confu- S8 Q07C441EQ6467EQ0007C S48 162 EDS23A8258 @58CY 8
S wiven e el planeta alau: 25 G6iii4rEOCOORBIESEIE BBE 163 @OCDIGAIIEF &91 1439
SI0 ., tl!ﬂ.l.ql'\. [} u!hrl..".l"-'.,rl L s |"' daneta a gu &R RELETEADODTEL 7‘:33: gga 164 CCE@AZIEFDDBFEE ‘cé 1814
le los tripulante 61 7EARRR7COL040 03 4 165 FEA3JEDFDAFEEGOICCAF 1785
nos de los tripulantes. 62 QO3C247EL6L67EQDDRTE 614 166 mzwmzu:nngfn: 1648
La misién de rescate se te ha encomenda- 53 42427E06060000000018 =286 187 OJEJFOBFEE6Q4CCAIALCD 1535
¢ Calc 5C 1€ A cNComenos 64 Q0001000020010000010 48 168 DBSA4BOIALLIICFEICIBO6 1115
o . coléeate I: » de . ES 102002202408 10080400 28 168G ADAD410C1AG4ICIS419C 691
do a ti, asi que colocale al volante de tu ve B8 OOOQDRIEMDIFQAOODODPD 124 170 an‘,g“?gfgpﬂ gggcg 1885
]“L‘“]U vV suerte, L'l futuro d"r L! nave I‘"}]lu";!] &7 13‘$04“1ﬁ.““7zﬁ=ﬂt 242 -ird | SRR sC Eg#:. A3 1266
B8 J00R3000903C4ASESE4R 474 :I.?g SA439CFERACALLIA3I3CIAZ 1187
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La electronico:
un mundo en continuo avance.

TV y video, HI-FI, microinformatica...
Descubra las Oltimas novedades

en Expo-Electronica’86.

* HASTA 24 MESES Y SIN ENTRADA.
* SORTEO DE UN EQUIPAMIENTO
COMPLETO DE IMAGEN , SONIDO Y
MICROINFORMATICA.
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— H & .
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de SPIELBERG, un disco de POLICE
0...un juego de ERBE SOFTWARE.




FERNANDO MARTIN BASKET MASTER * Deportivo ® Dinamic

EMOCION BAJO LOS AROS

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

fectivamente, F
M.B.M. va a ser
uno de los bom-
bazos del afio. Lo
esta sendo ya an-
tes de salir (las oficinas de
Dinamic reciben diara
mente numerosas llamadas
interesdndose por el tema),
asi pues, os podéis ir ha-
ciendo una idea de lo que
va a ser cuando salga a la
venta. El programa posee
todos los ingredientes ne-
cesarios para alcanzar el
éxito. En primer lugar se
trata de un juego de simu
lacion deportiva, circuns-
tancia ésta que hace que to
do programa despierte un
gran interés entre los usua

rios, maxime si se trala de

un deporte tan multitudina

| no como el baloncesto; por

otra parte, el nivel de cali- ‘
dad, tanto en lo relativo a [ 61
los graficos, como al mowvi-
miento o la propia adiccion,
son inmejorables y, por si
fuera poco, esta respalda
do por &l nombre de uno
de los personajes mads fa
mosos de nuestro pais. (Se
puede pedir mas para que
un juego se haga famoso en
Espafia? Si, que lo haya he-
cho Dinamic. Fues eso
Como podréis compro-
bar por las pantallas
u1|u.11a- FM.BM. ML
posee la estructura
de «uno conira unos,
es decir, que, a di
ferencia de lo que ocu
rria en el conocido World
Senes Basketball, tene
mos que controlar a un tni
co Jugador, en lugar de a

LN
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todo (
Esta experiencia la realizd
anteriormente Anolasofi

con su «OUne on Ones, juego

2] equipo al comj

&ste que 51 habais tenido la

desqaracia de conocer, de
beis borrar por completo
de vuestra mente, pues el
programa que ha realizado
el joven programador Con
zalo Martin, le

memente en todos los as

SUpera enor

Para la confeccién de es
e Jueqo se han lenido en
cuenla circunstanclas y pe
quenios detalles que son los
ue le imprimen ese cardc
ter tan particular. Por ejem
la propia concepcion
disefio del campo ¥y
los jugadores, ya es des
Estos estan reali-
zados con un estilo de ca-
nciatura que les imprime un
aire auténticamente  sum
patico vy desenfadado: el
personaje . que represen

Fernando Martin es
digno de admirarse con de
talle

Por otra parte; los mowi
mientos tambien son exce-
lentes, y los que correspon
den a los mates o ganchos
son especialmente espec-

i una verdadera

lacable

1-"! ca

T
=il 3
F=18 u.li!".:'l_

delicia ver a este Fernan
) Martin colgarse de los
aros

En un comentario
ahora 1l

8
normal,
jaria & momento
de hablar de la misi16n, ar
gumento y lodas esa:
del juego, pero es eviden
e qQue en este Casi
cualgquier tipo de
Lo dnico que tenes
aque hacer es

nos que tu adversario

3 L-'t'_l:-., |_'\-"'

huelga
aclara

clon
hacer

mas

o éste que vanard en

bueno el jugador al que te
enlrentes (INgenoso, vel
dad?)

Y ya que hemos tocado
esie lema, debemos
fque aste es uno de los
talles que, por el momenio
se desconocen del progra
ma, el de si deberd ser Ju
gado por dos jugadores o si
se podra enfrentar un im
co participante al ordena
dor, incluso se esta especu
lando con la posibilidad de
gque tenga las dos opclones,
pero eslo ocasiona serios
problemas, ya que no se
dispone de la suficiente
memaoria

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

lecir

TFEEN RO,

3134

han introducido al progra
ma I|

dalns correspon- |

aienies a 105 porcaeniajes |
de acierlos reales que |
electia Fernando Martin

En ellos se incluyen los 1l

iz alld de la i

lia dislancia, los

rel 'II".- " ] 1HII1"'.'. J'-'..'I L
puede decir que el realis
mo que s& alcanza con el
JUED | asi total y Cada

ve: que electuemos algun
2nzavo. la F’-":*-‘?rl 2frara
COon mayor o menor proba
bllidad, dependiendo de
eslos porcenta)es

defimitiva, podemos
Fernando Martin
Basket Master es un juego
verdaderamente entreteni

do. emocionante y de lo

En

decir gue

mas adictivo

solamente nos queda por
seflalar que se espera esté |
completamente terminado
y listo para su comercializa
clon principios del
mes de diciembre

Esperamos que asi sea
puUes ya estamos unmpacien
les por ver como quedara
defimtivamente ¥ podamos
empezar a disfrular con el
nable deporte de la canas

la Cr P]T':!}]lff'!]:frl.‘.jél
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SUBETE
A MI HARRIER

n nuevo HHHIIL-[

dor a la vista

Fuerza de Cho

que Harner. &Y

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

Esia calidad viene dada
én funcién de numerosas
detalles, pero sobre todo
por lo esmerado de sus di
sefios y por la enorme va
rnedad de movimientos y
piruetas que la nave puede
realizar. Ademds, Strike
Force Harrier también pue-
de ser considerado como
un autentico simulador de
batallas, en las cuales lie
nen cabida la habilidad vy
los planteamientos estraté
gicos.

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

do v la de auténtico as. En
la primera de ellas, las co
sas lranscurren en el mas
genuino estilo arcade y en
ella lendremos que ir dis-
parando y eliminando a los
aviones enemigos. En las
fases sucesivas las cosas se
van complicando conside-
rablemente. Las lécnicas
de combate aéreo se irdan
haciendo mas sofisticadas v
requeriran unos largos pe
riodos de practica y apren
dizaje; la utilizacion del ma
nual de mmstrucciones se ha-
ra imprescindible, maxime
sl [enemos en cuenta que
practicamente todas las te-
clas del ordenador tienen
su funcién especifica, lo
que puede dar una idea
aproximada de la comple
idad de este simulador

El ponernos aqui a expli-
caros ahora como se con-
trola vy de gué manera se
jiega a Sirike Force Cobra,
seria, como os podreis ima
gimar, pocCo Imenos gue 1na-
cabable, pues la cinta ori
ginal se acompafia con un
manual de instrucciones de
48 paginas; en fin, que ma-
nejar este simulador viene

a ser poco més o menos
que pilotar un auténtico Ha
rrier de las [uerzas arma
das.

Por dltimo seflalar que en
los aspecios gralicos, &l
juego también da la talla,
por lo que, en conjunto y,
como antes seflalamos, Stri-
ke Force Harrier puede ser
considerado como uno de
los mejores simuladores de
vuelo aparecidos hasta el

ljiil‘ OF THE GODS * Arcade * .n'lflnsler_lrnnir

EN PODER
DE LOS DIOSES

*STRATUS:

no

E
R
Y
5
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R
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HORMAL

na maguina del

tiempo te ha

transportado

hasta un pasado

muy remoto

Por estas épocas, los ocho

dioses de ZZarm gobiernan

el umverso, y desgraciada

mente has ido a caer bajo
su dominio

A bordo de tu nave reco

rres los escenanos de éste,

para ti, desconocido mun-

do, ¥y tu unica posibilidad

de salvacién se encuenira

momento. Recomendado
para gente trancguila y con-
cienzuda, o para guien no
guste experimentar sensa
ciones muy fuertes

en recuperar los cristales
enterrados de ZZarm y en-
tregarselos a los dioses.
Cada uno de estos crista
les se encuentra oculto en
una cadmara:; al haber dieci-
5615 cristales, existen dieci
S61s camaras que lendran
que ser recorridas y exami-
nadas a fondo. Cada vez
que consigamos recobrar
una de estas plezas sagra
das, los dioses nos trans
portaran a un nuevo lugar,
donde deberemos prose
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sibildad de desplazarnos
pero no de defendernos de
los enemigos o cualquier
otra virtud. Pero cuidado, si
los dioses no aceptan nues-

Iros presentes nos quilaran

una Qi 1estras i i :
das vidas E
Los decorados de Lap of
the Gods son bastante bu
nos, y el movimento dei
protagonmsta por ellos e:
aumtenticamente rapido y ! [ a N
muy bien conseguido, cot ——t |, s emma

pues ademas, perienece al

*STRATUS*
NORMAL

:".:]" '-|' S ':[.....-1!"

ie Mastertronic

No-Caro

LOS APUROS
DE OSCAR

ljoven Oscar, ha
decidido esca
parse de caza v
ha ido a refugiar
un castillo
abandonado en las afueras
de la ciudad. No ha tarda
do mucho iempo en darse
cuenla de que su nuevo
shogars estd encantado vy
jue, lo quiera ono, va ate
Nner como vecinos a todo
po de fantasmas, aparicio
nes y monstruos

Pero Osear es un mucha

5 d

tructura gréfica similar a At
tick Attack o Sorcery, pero
ncorpora detalles muy in
leresantes. Por ejemplo
ademads de ir esquivando a
egios NUIMerosos enemigos
[Enaraimos que preocupar
nos de recoger los objetos
necesarios para sacarles su
rendimiento y conseguir
asi, ir venciendoles poco a
[ WC0

Ademas, tambien dispo-
nemos de las posibilidades
de coger, soltar, exammar

intentar conocer la utilidad
de tal o cual obijeto, o como
¥y con qué podemos pasar
por esta puerla cerrada
Pero estos son los gajes del
oficio

Gralicamente Congquest
o8 un programa bastanie

embargo, tambien cuenta
on la virtud que de Oscarl
 NOVET a4 una aran

velocidad por la pantalla y

cho intrépido v no estd dis- v, por supuesto, usar, todo atractivo y los decorados g
puesto a compartir con na ello graciasa unsistemade especialmente los destina ,
I "

die su castillo particular,
por lo que se ha decidido
lirmemente a expulsar a to
1a cosla a estos intrusos
Este trepidante y rapidi
simo Arcade, posee una es-

iconos situado en el extre
mo inferior de la pantalla
El juego resulta bastante
movidito y muy entreteni
do, aungue de vez en cuan
do este ritmo se pierde al

dos a la confeccion de las
paredes del castillo son ex
celentes, aunque la calidad
del disefio de los objelos vy
enemigos, es sensiblemen
te inferior a la de éstos. Sin

| l I | I |
. g TS
e, - ™ ———

- F:HJ L [

on entera libernad
Diweriido este Conguest

;_|_

'y
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Con este articulo vamos a iniciarnos
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basicamente en el lenguaje de alto nivel
Pascal, ademas de aproximarnos a la
programacion estructurada, lo que servird mas
adelante a todos aquellos que deseen
programar en ofros lenguajes distintos de Pascal.

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

-—-(E—-—. 1501 DR

z

Lo=HETo-

FIREA 1 SINERUS O LDS PROGRAMA

"O‘.
r—@l—z—{)—

TIGRE { SONGOS (€ LAS PRTES BF OLTURMACTINES NP E11CAON

Feco. Javier MARTINEZ

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

— Una parte de declaraciones

— Una parte de senlencias

Muy bisicamente la sintaxis de ¢stas par-
tes aparece en las figuras 1, 2 v 3.

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

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

Conseguir esto, por experiencia, no es na-
da sencillo. Para ello, lo mejor es habituar-
s¢ a trabajar de forma estructurada, desa-
rrollar ¢l programa por el método de fop-
down © aproximaciones sucesivas, La idea
bdsica es la siguiente: se coge el problema
y se divide en varios subproblemas mas o
menos independientes; tomamos cada uno
de ellos y si su solucion es trivial lo resolve-
mos directamente, si no, volvemos a aplicar
¢l método. La idea parece un poco abstrac-

G 4 DESABRRID O N PROELEMA POR L METOOD B APRSUMACINES SIS

ta, pero es facil de aplicar y da inmejorables
resultados (aunque para programas peque-
fios es un poco lediosa). Ver fligura 4.

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

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

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

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

Sin embargo, no debe pensarse que el
aprendizaje del Pascal es dificil. En nuestra
opinién es mds ficil gque, incluso, el Basic
para personas sin formacion informatica va
que a la vez nos «imponex las técnicas fun-
damentales de la programacion nos sirve de
base para otros lenguajes.
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HARDWARE

RAM PAGINADA

(Y 2)

O 64 BYTES PE RAM

DE VERDAD

Llego la hora de la construccién y puesta en funciona-
miento de la tarjeta, tras lo cual se dispondra de un nuevo
bloque de 16 Kbytes de RAM aumentando notablemen-
te las prestaciones del ordenador.
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3E10 LD A, 10 H D A i
06FF LD B, FFH oy : or s .
OEDF LD C, DFH ~ Para mod ema operatiy
ED79 OUT (C), A al ha irgar en la RAM
| C9 RET _

L _RAMOFF s sl

' 3E00 LD A.D

06FF LD B,FFH

0EDF LD C,DFH e e

ED79 OuT (C), A , hafigp

c9 RET

En cuanto a las aplicaciones, como
ya seé dijo, son variadas. En modo uno D5 ¢ g i

.....
llllll

oltware se puede pasar oe ur 0

N T M 0000000000000 Q g : ' '
o
-
En todo momento puede ser blogueada TC-5565 —~e 2
1 escritura de la RANM llevando ha i Al e r-
o el cursor del conmutador de corredera COO0O00000000 i
R4

s Instrucciones: OUT 6550 3,16 (RAM-ON) o o

y OUT 65503.0 (RAM-OFF) las cuales put s 2 4.7TK

aan Ser Inciuigas en nuasiros programas

Basic o Codigo Maauina para usar este ais
00
00

ro. Esto involucra tanto a la parle alla ¢« 000 0000000000

mo a la parte baja ael bus de direccione

1“;r-:::-'l.r.'.'|'-|-'i|r1--":i-"'1-_-:'--,-~'-|‘,r;:-.:-:‘i--. 0O00O0 O00C0O0CO0ODO0O0OO0O0ODO0ODOOODO0O0O0DDOD0O0D0

para pasar desde Codigo Maaguina de ur

J0 & olro, sera como sigue FIGURA 1. Detalle de la placa con la implantacion de los componentes
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1 Ohre GO O e T 1S DTN IEEr xS 15

LISTA DE MATERIALES

Ri=15 K

— R2=10K
— R3 =470 ohmios

R4=47 K
RS = 470 ohmios

CONDENSADORES

| — C1=120 PF ceramico
— C2=0,1xF tantalo

SEMICONDUCTORES

— D1-D5=1N —914
— L1-LED rojo miniatura

CIRCUITOS INTEGRADOS

— 1C-1= RAM estatica 8 Kbytes: TC
565

— |C-2 = RAM estatica 8 Kbytes: TC
5565

— |C-3=74L832

| — IC-4=74LS27

| — IC-5=74LS74

— P1y P2 = Pulsadores para circui-
to impreso
| = INT 1=Conmutador de corredera
. para circuito impreso
| — Conector de 28 +28 terminales
para Spectrum
— Placa de circuito impreso
— Dos zocalos de terminal redondo

de 28 pines para las memorias
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FIGURA 2. Cara de pistas de la larjeta a lamano real
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Se precise con la umca precaucion
AMEOMN en & momento de salvar y
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SI TE INTERESA
EL HARDWARE...

Si esios inferesado en ios arficuios de Hard-
ware publicados por nuestra revista o en o
adquisicion de placas de circuito impreso,
ponte en contacto con nosofros enviondo una
carla donde indiques qué temas fe gustoria
que fralGsemaos, fus dudas, qué montajes fe
han parecido mas interesantes o qué placas
desaarkas adquirir una vez que estuviesen dis
ponibles. No olvides poner en el sobre la pa-
labra HARDWARE. La direccidn es HOBBY PRESS
S.A. Apartado de Cormeos 232, Alcobendas
(Madrid)
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EL NUEVO
SEMANARIO DE FUTBOL
QUE ESPERABAMOS.

YA HA SALTADO AL CAMPO,

CAMPEONES

Es Campeones. El nuevo semanario del futbol

que Jueaa la noticia a todas las banaas. A todo color
Y con los mejores colaboradores.

Fara que no queden huecos en la informacion

Para saberlo todo sobre €l futbol y salir ganando
Fara eso, ya puedes comprar Campeones.

Los martes en tu quiosco.

CAMPEONES

A la venta ya en tu quiosco

n .I."

HOBBY PRESS Para gente mqmeta.
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42 1D112 4118411 321

43 10111 1132415 258

44 241852 6312431 349

45 26162 8162931 332
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Pablo ARIZA e

Continuamos esta
semana con la rutina de
control del movimiento
de Jaime. Veremos la
parte encargada de
subir y bajar escaleras,
asi como de saltar y
algunas cosas mas.

El listado de la rutina Tue publicado en los

capitulos VI y VI, donde Tue explicado has
ta la etiqueta CONSUL. Para hacer memo
ria diremos gue se llega a este punto solo si
estamos sobre suelo firme v no saltamos ni
subimos a una escalera de hueso, Es ahora
¢l momento de comprobar si hemos pulsa
do izeueierda o derecha, sallando respectiva
mente a 120 o DER. Utilizamos una instrug

cion CP en lugar de una BI'T para aue, si

estidn pulsadas ambas direcciones a la vez, EL anT n"n DE LDS SIHIGS

i \x'.|{L1'1L'lL|tlp:|:3J. En caso de II111‘|J|xJJ

S R — ;N e . o ;—— P — . il il r . Lo FN P N a

S0 MIngEuna 1\" |'l|.||"1|,||"‘\'i.,' ..IIIIJHI‘-]. F'I.I\-.“'I'II-\\ |
INMEIMN punto comun de salida de 1odas
: r rr
: i BLOQUE "“ecm 8 1
1.1\‘:;1I1|r|_.uim1u de II.| ruting. i Eg igé;g%%;g:ég%gé;%fgg ggf
Ora NOs enconiramos con N, a
e B D LINEA DATOS CONTROL 67 1121312131213121311D 374
donde llegamos cuando se pulsa la tecla de 68 111011107311D31101110 294
subir escaleras v no estamos va subidos a 1 1F131F1322311F312213 316 = i%?éig?éé??;giig?éi; g%g
2 22131F131F1322182213 282 =
una. Llamamos a ESCAL, rutina gue s¢ en 92347 255 71 1S51F171F171F311F311F 3
L 3 2613261310111D1 72 1A1F1A21182118231723 290
‘ d . ed s . 4 1F312111211110111D11 272
carga de comprobar si estamos delante de T3 172418241824 31243124 349
- | S =211s2iida2ilazilinly 285 74 3124311F181F181F311F 35S
una escalera o no, va que si noe lo estamos, g }g%g{;gé:ggilnalglaz 283 75 311Fi181Fi182417241724 313
y nodremos sub w5 a2 ella. Sioal volver de 8 Z210E1FAF1IFBF1F211D31 297 76 31243123152315233123 365
T I.'| TS SUMrnd ol Chiad 1l VIMNET O a lauriuapinialniainai S49 rard S1233123J11F151F151F 352
la rutina, A es 0, no tenemos cerca ninguna 1@ 1A311A131A131F131F13 265 PP L bl L L
. i, s i ! L 11 22161F1E221322131F13 265 79 13233123312111211121 322
escalera v pasamos a SALFAL, donde tras 12 1F132231223124152415 339 89 3i18i1dieisialoiiniilo 3o
! 13 281626162618241682616 382 81 111D0311D0311011101121 298
carpar en A la lectura del teclado (sélo los 14 26162216221626312631 348 82 1S521152131231311F131F 226
1= 28162816291R291A291D0 328 83 131F311F311F1S1F151F 314
bits de izquierda v derecha), pasamos a AL- 16 oBiD2E1ASBIAZA1AZA1E 325 B4 171F171F311F311F1R1F 325
17 2831263124182418261A 360 85 1R1rF181F181F171F1731 293
FA, que se vio la semana pasada. En caso de 18 261R26312631241A241A 362 B7 18241CB4iCRelCE41CEe 318
que A no valga @, podemos poner la variable 38 BRAnES T taioir1s 208 88 1C241C261F261F261F26 337
ESTADO 10, ¥  HOS CRCONITAMOS 1 21 2212322131F131F132216 262 89 1F201828182018281826 329
o TN, Wil Cjuie I CHCONITAITIOS N 53 52172613261310111011 259 =1~ 18261824 1C24 1C24.1C24 314
caramados a una escalera. A UPGOO lle 23 21151F15211121111011 a5a 2% lﬁg‘iﬁgi%ggi%ggt{;gt gg%
LA d ‘ o i 24 1D112115211322112211 254 iF=24
garemos posteriormente todas las veces gue, 25 1RA131AR131F3110311F11 2898 22 AGRiiBRiigEiioniionl 828
- 26 1F111AGEIAGEID3I11D31 204 94 18211821182118231C23 293
estando va agarrados a la escalera, guera 27 2Z210FEZ1PELIFAF1FBFLFal 266 895 1CE21C221C2415241524 204
; 28 1D311BGF1BAF1A131A13 252 96 15241523152315211821 280
mos seguir subiendo por ¢lla. Dentro de la 26 1A%11A211A131A131IF1A 97 18211621182118211821 =285
38 1F1322181F1822132213 2858 98 1C211C211C211C311R31 338
escalera nos moveremos de L'm|||1n ¢n cui- 31 1F131F13221622162418 272 133 iggﬂggﬂggﬂggﬂggg g;g
tro pixels, asi gue le restamos 4 a la coorde 181 10ZER1z0Z21z20R1=021=206 I59
i@z 1A61AZ61AZ61A241A24 2316
183 1AE231D23102310231023 317
28 MICROHOBBY 194 1D231D21212121212121 324
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nada Y (que ha sido colocada en B en una
parte anterior de la rutina). Si al hacer esia
resta nos salimos de la pantalla, saltamos a
EXROVE, que, como se dijo la semana pa-
sada, se encarga de hacernos pasar de una
pantalla a otra cuando nos havamos salido
por ¢l suelo o por el techo. Ahora lenemos
que comprobar si después de subir los cua-
tro pixels seguimos estando sobre la escale-
ra. Si no ¢s asi, no podemos subir, por lo
que volvemos a sumar 4 a B. Ahora, tanto
51 hemos podido subir como sino, debemos
calcular qué grafico hay que dibujar. Hay
dos graficos distintos para subir la escale-
ra. Como estos grialicos son pintados sobre
¢l dibujo de la escalera, utilizaremos un
XOR para dibujarlos (técnica del OVER 1),
produciendo una mezcla de ambos griaficos.
Para conseguir que ¢l resultado de la mez-
cla sea el dibujo deseado, cogemos en pri-
mer lugar ¢l grafico del personaje subiendo
la escalera v lo dibujamos sobre la escalera

CORS. Ahora llamamos a SONID, que pro-
ducird un sonido distinto scein ¢l valor de
la coordenada Y, de tal manera que cuando
subamos por la escalera oigamos un sonido
ascendente, v cuando bajemos, descenden-
le (no de volumen, sino de tono).

Llcgamos ahora a la etiqueta INMFEIN,
Ya vimos anteriormente un salto a esta eti-
queta, ¥ veremos olros mis adelante. Des-
de todos ellos se Hega teniendo la direccidn
del grinico a dibujar en HL v las coordena-
das en BC, asi que no es necesario mas que
colocar en A el color amarillo para insertar
¢l dibujo en el bufTer mediante INSDIB, su-
brutina vista en capitulos anteriores. A con-
tinunacion Namamos a DIALL para dibujar
¢l nuevo grafico v borrar ¢l antiguo, v ce-
rramos el bucle principal sobre NOSUM,
que se encuenira en la parie del hisiado ex-
plicada la semana pasada.

DOIN es gemeln a UPIN, salvo gue és pa-
ra bajar la escalera v no para subirla, asi que
no merece la pena volver a explicar lo mis-

!:HFH -
SaUAaR0RNS

s
-

DUMP: 40000

N.° BYTES: 2.001

tro, con lo que seguird siéndolo.

Para calcular cual de los dos graficos hay
que dibujar, segun la coordenada Y, llama-
mos a la subrutina FIGOP, gue sera vista
mas adelante. Después de caleulada, guar-
damos dicha direccion (que ha sido devuel-
ta en HL por FIGOP) en DIFI, para su uso
la proxima vez que se pase por la rutina, v
hacemos lo mismo con las coordenadas en

dar hacia la derecha o la izquierda respecti-
vamente. Si vamos directamente a COMO2
oa COMI3, A valdra 0, con lo que no nos
moveremos del sitio, pero se ejecutard igual-
mente lo que va a continuacion, con lo que
parecerda gque estamos intentando andar en
la direccion correspondiente, aungue no po-
damos. Tanto en COMO2 como en COMI,
cargamos un valor en HL. Es la direccion

365 von OVER 1. El resultado lo almacenamos
}g; 1'“““’;33}52:1235 ;‘;3 en la nwn_mrig como ¢l gr:ihl'im Lh.'l'!illl'llil'\.l.l_ Mo OIra vez, I}I:!{ es ¢l punto al que se sal-
295 %Egg%ggg%gggiggg% e gg: ('u:‘m_{#u dibu jemos este grafico en la misma r::!hil -.'lmluiulpulmI‘mmm I.u tecla de derecha,
}gg }Eggiggggggglrznlrna %g posicion relativa respecto de la escalera, con-  Si estamos situados lo mas a la derecha po-
1:. 23 :nigaglﬁglniggg gg: seguiremos ¢l efecto de haber dibujado dos  sible pasamos 4 EXROHO, punto a gue sal-
143 mg&iﬁﬂirg‘irggau; 337 veces lo mismo con OVER | sobre el grafi- — ta cuando nos salimos de la pantalla por una
133 IRRTaRTiaRsInEsIads :§§° co de nuestro |wrw‘|iilj|.'. con II+:.~ que resulta-  de las paredes, Si nos salimos de la panta-
148 1 Figgiigg;iggiigg‘i s rd como si no hubiéramos dibujado nada,  lla, lamamos a DEREP. |:‘..\I‘l| es una de las
i:. %u H_ml {5311531 3}3 desapareciendo el efecto de mezcla, Esto so-  subrutinas de las que se hablo la semana pa-
149 lggilCEgigil -.1331 §§g lo es lactible si dibujamos el grafico siem-  sada v que servian para saber queé tenemos
ig; iﬁg%‘é lgggémgégsg ggg pre en la misma posicion relativa. Paraello,  a nuesiro alrededor (en esie caso, a nuestra
lga gﬁgg:g&g xﬁg}ﬁ%}ﬂg; ggg como dijimos que ¢l movimiento iba a ser  derecha). En la figura 3 de dicho capitulo
1S54 1 : _ :
1SS 1pe23iD231Dz121212izl 322 de cuatro en cuatro pixels, haremos dos grd- e encuentran los valores que puede devol-
3 2331532 383 ficos distintos, uno para dibujarlo en las po-  ver, junto con sus significados. Solamente
5 2 fitasisns 3 g
¥ 5 e 5 pw % A i el b E "II"I “' IIJ\
159 iBzBos2 9 8% siciones que coincidan con el principio de un  podremaos movernos hacia la derechs
isg m “i 4&"‘23 gg; l.:;llr:'u:u:r v otro para las posiciones que co- vale cero, en cuyo caso saltamos a COMCO
162 u::nu:u? 2 giiﬂai 3 miencen en el centro de un cardcter. Si no  5i A vale uno, nos hemos topado con una
164 iEE: iﬁgiﬁgﬁgal 332 queremos dibujar mas graficos, tenemos que  pared, una piedra, o algo parecido, v pasa-
ﬂgﬂmis&uu g:g asegurarnos de que dentro de la escalera, la mos 2 COMO2, donde nuestro mufiedo mo-
1C241C24 31 : . A . . :
}:g-ﬁ irasiraeiras 329 coordenada Y de nuestro personaje no pue-  verd las piernas como si andara, pero sin mo-
e ? 1 1 ”hﬂfié%i 323 da valer mis que®, 4, 8, 12, 16..., osea, las  verse del sitio. En caso de que no fuera ni
}.?}% i s gi i%im“ 3}% posiciones de comienzo y mitad de un cardae-  cero ni uno, solo podia ser un dos, que in-
178 310581034105¢10841C8¢ 384 ter. Si os fijais, estas posiciones son todos  dica un corazon de manzana, por lo gue sal-
178 %{}%ﬁiﬂiﬂg}iﬁg} ROR los miltiplos de cuatro, con lo que solo nos  tamos a LESS, la rutina de perder una vida.
%;3 %m%g%%ménmi% 332; tendremos que preocupar de que en la esca- 170 es similar a1 DER. Si estamos a la iz-
ﬁg i?ﬁﬂ%%ﬂ%%ﬂéi‘i!i’#ﬁ EE?; lera, la coordenada Y sea siempre maltiplo  guierda del todo, nos salimos de la pantalli
ia1 17261 1A261 i 4 355 de cuatro. La rutina que fue llamada antes,  mediante EXROHO. De no ser asi, llama-
163 %ﬁt%ﬁim{ ilgi 383 ESCAL, ademas de comprobar si teniamos  mos a [ZQUP, la gemela de DEREP. La
13¢ 21153112 15RTIERT 392 cerca una escalera, ajustaba, en caso afir-  unica diferencia con DER es que en vez de
i Ei 1 #il%lilaﬁ:Fim ggg mativo, la coordenada Y para que fuera un saltar a COMO o a COMO2 sezin A valic-
% i?tﬁ%§ini’§ig:ﬁ Eg{ multiplo de cuatro. Con esto conscguimos  ra@ o 1, saltamos a COMIZ 0 a COMI3. En
i F. 2831260E260E26 E';E lo que desedbamos, ya que comienza sien-  COMO se almacena en A un 2, mientrias gue
agg do multiplo cuando nos encaramos a ¢lla,  en COMI2 se almacena un —2, que son los
E&u v después, solo se le sumard o restard cua-  valores a sumar a la coordenada X para an-
238
2456
Z44
266
292
278
=255
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g5 T
= i e —_ -
e memaonria dond ncuentral Ii
v gque Torman la ammacion fain
dando ha a der L (e CONITYY)
la iz rda (en COMIZ. Ahora

1os convergen en CONIL!, dor

1i®s1 1 N
o TRTIETIIONS LS OO

R i =i . P ! -
s de tenerlas en las variables ¢co

HL.. aden

rrespondientes, podemos saltar a INMEFIN,

il"li.|.. GO Vil s DCS, S ;"-I..'.|'.'.' o .t|

bujo v a cerrar ¢l bucle

wede ejecutar mientras ¢stemos i tacl
normal (la varnable ESTADO M. Com
v vimos la semana pasada, si esta variabl

no es B, pasiibamos a NONORM., 1emiendo

HL la direccion d tmo eral }
do, en BC las coordenadas del misme
A el valor de la propia variable ESTADO
En NONOERM comenzamos decrementan

do A, 51 el resultado no es @, nos encontra

MoOs ¢ Sdllo, ¥V PAsSAmo 111
Na L0 0. i g i i
nos ¢ i estado de esca i
1€ .I i ralemaos 5 10 1 i Y
Mero que hacemos en esle estado es comp
hant 1Ay (i hr de el Podemos salir del
ado de escalera s saltamos 0 os
echa O 1quierda temendo jur a

lera alpuna platalorma por la g
Para hacer estas comp
mos ¢l resuliado de la lectura del teclado (o
del jovstick), que se encontraba en MOVIM
= esti pubsado salto, pasamos a INISAP pa

ra entrar en ¢l estado correspondiente. Es
posible que recordeis que cuando pulsaba

*n ¢l est I

ado normal PEsAnAmOos
v nooa INISAP. La amica diferen
INISAP s¢ cam

a el contenido de DIFI para g

1
Cid Enire amnas os gue

uni de las hguras hacia la izgue

mMos S0 para imp

do de salto con uno de los graficos de la es
calera, fue, comao sabeis, solo Pucaen dipu
ArsC SN unas 'Illl"-l.\_lllllL'\ .ll\'r.\,'illl I .'.-.!.|-- Y €N
cimia del dibujo de la escalera, pues de otra
torma, el dibujo no quedaria er

( '.I::lii"-|1|lt‘|!::lll.'|‘\- d CONMUINUACIO 5 cslan
pulsadas wquierda o derecha v pasamos a
ESDE o BESE.
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as en BC v la direccion del grafico en

(% |'-.--:|'|,_' & TICh -\-.!‘ll:

A DIFAI

ha pulsado ni wzgui rda m derecha o, habwén

andando de la

NS 51

S LT 2 TR '.-l-:'i--.ll' TILy 56

Wi, ¢ra ":".]'l"""‘uihl;i_ w.!III andando

de la escalera. Desde agui podemos ir a DO
GOO, UPGOO o INMFEIN segun esté pul
ada abajo, arriba o ninguna de las dos res
PECTIVAMETHE han ssdo vis

Las tres etigquetas
H o,

lanto en ESDE como en ESIZ hacemos
dos comprobaciones Frimero vemos si exis

te un hueco por ¢l que poder pasar en la di

e

riamos suelo bajo nuestros

i i
CONMICIONCS SC cumpicn, pa

samos al estado normal v entramos en las
rutinas de andar hacia la |.":_t|.'.'.{|l.!.l 0 hacia

Si algu

na L|-.' ,L:|.|~..|~ \ull-,|lh 1ONCs

incumple pasamos a DIRFAL, donde po
nemos en A los bits de lectura de arriba y

abajo v pasamos a DIFAL como si no hu

bicran sido pulsadas m derecha m zquierd

I'erminamos asi con el estado de escale
ra. Ya solo nos queda ¢l estado de salto. An
tes e ver !.I rutina I.|||L' |y Maic)ad, Vaanipoys o4
VO un poco |_!|.: [eoris

ravecloria 'Jl._" '~.1|1l.l Nos

clectuar la

nos de una tabla en la que, en gru
pos de dos bytes, podamos encontrar los su
COSIVDS valores que hay Quie ar '-I,IIII..III;l'u"i".' H |
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 ¥ hacia arriba (en ninguna direc

clon), necesitarnamaos, Cn principio, ires de

csas [ablas. 51 hacemos trabajar un poco mas

14 mente veéremaos que nos sOobra con una so

ICNUOS para la coor

CrIEN 1EUECes, IMICNIiras LU oS s

| ' TL} . sl 1
li coordenada X serian siempre 8 en el sal

vy NEECIE ATID:, © 12

tles aungue cambados

e | | 1 2a | ratierd
de s1gno para 10s sallos hacia a pgquierda o

la derecha. Ademads, no necesitamos alma

cenar todo el salto en la tabla, pues la se

imda mitad es simétrica a la primera, asi

tard con cambiar de signo el i

1 i =l .
mento Y e ir levendo la misma tabla de atras

h 1o " T F | "
hacia adelante AU CONSCEUIr s Imor

05 de la segunda mitad del salto a partir de
los de la primera. Esta tabla s¢ encuentra en
¢l histado con la enigueta TABSAL. Las for
mas de salir del estado de salto son tres:
cuando termine el salto, cuando nos agarre
mos al voelo a una escalera o cuando en ma

tad del salto alcancemos una platalorma

Debido a esta aultima forma, s¢ nos plantea

un problema. Cuando est

TOS CIun peasia
dizo que tiene justo nuestra altura, nada mias
[ |

comenzar a saltar nos daremos con ¢l techo,

por lo que no podemos subir. Para poder pa-
Sall .||.'|:I|.,'\ ;‘l.l.!!:.|||.!- 5 NCCCSANo gue en csle
tipo de situaciones podamos utilizar ¢l sal-
1o, Como no podemos subir, se producira

un deshzamiento, hasta que salgamos del

hueco v el salto pueda continuar normal-
Sin embargo, durante este desliza-
miento, estamos siempre a ras de suclo, con

mente.

lo que para el programa s Ccomo si hubié
ramos caido sobre una platalorma, cum-

pliéndose, por tanto, una de las situaciones

en las que hay gue salir del estado de salto,

por lo que este se detendra nada mis comen

sar v no obtendremos el deslizamiento de-
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seado. Para solucionar este problema, mo
dificaremos la ultima de las tres formas pa
ra gue saleamos del salto coando esiemos so
bre una platalforma v no tengamos un techo
sopbre nosolros.,

Para la rutina de salto necesitaremos dos
variables gue va fueron mencionadas cuan-
6| a par-
tir de CORS. Estas son DIRSAL ¢ INDTA
DIRSAL indica en gué direccion se esta efec-
tuando el salto. Un @ indica hacia arriba, un
| hacia la izquierda v un 2 hacia la derecha.

INDTA es ¢l contador de salto, Cuando lle-
ga o 3 este ha de terminar. La tabla TAB-
SAL tiene 18 elementos, numerados de @ a
17, por lo gue cuando INDTA valga 18, 1o
maremos nuevamente ¢l elemento |

do valga 19,

7, cuan
tomaremos el 16, elc
Y ahora volvamos va al histado. Comen
zamos por la etiqueta SALTO, a donde se
legaba desde NONORM cuando ESTADO
valia 2. En primer lugar colocamos un 124
en la etiqueta NOPOI
la instruccion LD A H, que es la gque podréis
encontrar en ¢l listado en esta etiqueta. La
razon de hacer esto es que pucde gue al pa

124 es el codigo de

Sar anteriormente por ¢sa rutina, esa instruc
cion hava sido cambiada por otra, como ve-
remos enscguida,. Ahora comenzamos con
las comprobaciones para salir del salto. Lla
mamos a SUELO para saber si estamos so
bre una platatorma. 51 estamos sobre un co
a LESS para

S1 estamos sobre un hue-

razon de manzana, pasamos
perder una vida.
o, pasamos a SALIL, donde contin:
1o, Si tenemos una plataforma, debemos

comprobar gque no tengamos un techo. De

no tenerlo, vamos a EXSAL, donde se sale
Pero si lenemos un te-

cho sobre nosotros, ¢l salto debe cominuar,

del estado de salto.

aungue como deshizamiento. Para ello, hay
gue ehmimar ¢l imeremento de la coordena
da Y poniendo un 175 en NOPOI donde, co
mo veremos despuds, se utiliza dicho incre
mento, asi gue si sustituimos la nstruccion

exislente |H1:I .\,{ IR '||. h_th,hi"ﬂ 17 "I conver-
tiremos éste en @,

En SALIL comprobamos si se ha pulsa-
do arriba o abajo. De ser asi comprobamaos
si estamos sobre una escalera mediante ES-
CAl
nemos ESTADO a | v pasamos directamente
a YEU, punto intermedio de la rutina de ES-
CALERA. D¢ incumplirse alguna de las con-
diciones, continuamos por COLSA. Aqui in-
crementamos ¢l contador de salto, v si ha lle-

. Si s¢ cumplen ambas condiciones, po

LA HAMBURGUESA CONTRAATACA

HIL BIEI-H]‘E IIEHE LH HUE.HE

L SR |

pado a 34 salimos del estado de salto a tra
ves de EXSAL
lad del salio, adaptamos ¢l valor contenido
en A para que, como dijimos antes, el 18 sea

7. el 19 sea 16, eic.,
indicar que estamos en la segunda mitad del
salto. En FIPAR calculamos en HL la di
reccion donde se encuentran los incremen

. Si estamos en la segunda mi

v ponemos D a | para

1os que nos corresponden ahora, v los toma
. Ponemos
en BC las coordenadas actuales v, avudados
por I, pasamos a PRIP si estamos en la pri
En caso de estar en la

mos, dejandolos en ¢l mismo HI

mera mitad del salto.
segunda, hay que cambiar de signo ¢l incre-
mento Y. Ademas, comao la segunda mitad
¢s bajando, comprobamos si estamos yva ¢n
la parte mads baja de la pantalla, en cuyo caso
deberemos pasar a la parte inferior mediante
EXROVE. PRIP se cjecuta cuando estamos
en la primera mitad. Aqui tenemos que cul
dar de no salirnos por arriba, v de ser asi,
saltar a EXROVE para pasar a la pantalla
En PROP sigue la ejecucion si no

sUuperor.

g

nos hemos salido de la pantalla por algun
lado. Ahora podemos poner La B, cambiario
de signo o dejarlo igual segiun estemos sal
tando hacia arriba, hacia la izquierda o ha
cia la derecha respectivamente. Llamamos
aghora a TECHO. 51 no tenemos nada enci-
ma, seguimos por CONSAL. Si tenemos un
corazon de manzana, saltamos a LESS. Si
tenemos una piedra o similar v H es negati
vy (el salto esta subiendo), ponemos este ul
timo a 0, va gque no podemos seguir subien
do, En CONSAL
1o vertical definitivo v guardamos las coor
denadas en CORS
mediante SONID, gue va ha sido utilizada
Ahora pasamos
1 A el incremento hornizontal que estaba en
L., para poder cargar en HL la direccion del
ultimo grafico dibujado. Si el incremento es
B, hemos terminado v salimos por INMFIN.

,sumamos i B el incremen-

Producimos un sonido

¢n la escalera v en la canda.

En caso contrario, solo puede ser 2 0 -2, ¥
utilizamos DER o 1720Q para hacerlo efecti-
vo, porque esto ticne la veniaja de que di-
chas rutinas se encargan ellas solas de ani
mar ¢l personaje, que moverd las piernas
igidl que si estaviera andandao:

Fenemos ahora la imicializacion del esta
do de salto. Ya explicamos antes la diferencia
entre INISAP ¢ INISAI
cemos en esta inicializacion ¢s guardar cn
DIRSA ¢l valor de la direccion en gue sal
tamos utilizando para ello la lectura de el e

Lo unico gue ha

clado (que se encontraba en A antes de lle
gar a la rutina), al estado 2 v entrar
en la rutina de salto por SALCO cuando A

pasai

contiene .'!“". con lo que s¢ deja INDTA ;

. que es el comienzo del salto, La utilidad
\,Jl.._' las dos 1~1I1-I~|~. Que vemos a conlinuacion
en ¢l listado ha sido explicada con anterio
ridlad

cle principal de juego.

Ambas son utilizadas dentro del b

Mdsica para todo

El listado hexadecimal que publicamos
hov contiene 5 musicas para la presentacion,
felicitacion, etc. Solo falta la musica de la
tabla de records. Para utihzarlo,
listada 1 con ¢l cargador umversal cm, ha
criendo DUMP en 4088M) v grabarlo como
wem8 1», con longitud de 2081 bytes. Car
gir ¢l programa de la semana pasada. Inte
rrumpirlo cuando se hava cargado la primera

teclear el

parte (el Basic). Cargar la segunda parte con
LOAD «cm7 2» CODE 44576,20060. Car

gar lo tecleado hoy con LOAD «cmB 1w €0
DE 52420, 2001. Grabar ¢l Basic con autoe
jecucion v a continuacion ¢l Codigo Magm

na con SAVE «em7 2n CODE 44576, 2096,
Borrar la memoria v cargarlo todo desde el
principio. Si todo ha ido bien, notaréis que
al finalizar la carga, sonara la musica de pre
sentacion en lugar del ruido gue sonaba ¢n
la anterior version,
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Desde Leganés, (suponemos
que no serd desde el interior
de la penitenciaria), nos lle-
ga este cargador realizado por
]. ]. Garcia Isardo. Con él, po-
dremos conseguir ser inmunes
a los choques con los arboles.

10 FOR N=5%000 TO &5018

20 READ A 1 POKE N,A

20 MEXT N

40 DATA 221,33,0,48,17,72, b3, 62,255, 55
S0 DATA 20%5,84,5.42,201,50,63, 103,201
60 CLEAR 32747 : RANDOMIZE USR 45000

rama desensamblado
para 0S manitas que deseen
utilizar un ensamblador. Esta
rutina ha sido ensamblada con
el GENS-3.

10 DRG &S000
20 LD Ix,146784
0 LD DE, 14200
A0 LD A, 255

50 SCF

B0 CALL 1346
70 LD A,201

B LD (25431).A
Llv) RET

Para su utilizacién, se dejara
pasar la primera parte del pro-
grama (el Basic) y cargar s6lo
la parte que viene sin cabeze-
Ia.

PENTAGRAM

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

Lézn‘*?“EmmSmh"“?z u?gbg.m

CSao- 2800
S 2 roR s .-93457 Tn z:;ga READ
* e DRTA 82,0, 50,253,194 ,195,0,

4
40 PRINT USR 23424

para obtener vidas infinitas en
estas w:e;as gloriass. Gracias
Juan, gracias.

n poke para el

meanahun. POKE 4?634; 0
Antonio Rodriguez Menéndez
(Mélaga). En el Skool Daze, la fecha
que nos pregunta el decano vejete
(como tu le llamas), varia en cada
partida. Para averiguarla es nece-
sario buscar una pizarra vacia y es-
cribir su fecha de nacimiento, y
cuando llegue el vejete (profesor
de Historia), y vea esta fecha te di-
ra la letra de la combinacién que
faltaba. Por razones de espacio no
podemos aclararte mas dudas; lo
haremos en préximas semanas.

THE LORDS
OF MIDNIGHT

Anteriormente Antonio
Higuera nos ofrecié al-
gunos pokes para intere-

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

CIUDADES SIN COMANDANTE
Logrm Coh [ Comm Sileace Doviren Flenk | shaay lndind Dot fiym

STARQUAKE

En un numero anternior os ofrecimos
un truco que consistia en que s te-
cledbais la frase 'l| WANNA CHE
AT, se obtenian escudos mfinitos. Pues
bien, si os cansdis de esta situacidn, no
tenéis mds que teclear la palabra BO-
RED (aburnde), y velveréis al estado
normal.

NOMBRE SOLDADS LUGAR SITUACION

lnn | Bt e Sde ez oy ¥
Warka I o it Db feme e i o
Calenh i B b Db e et
gt | B & Sodem (e e m
e 14N Paa of ]

Lchar ! 1] boms of lotholl Mo

nfop | Wassbeng ezt

s | ke Lthare [T

b ]| Pt of Do N

Ideana im Paa of [l Mo

Whiper: LN Poe o o  [m

Rl 1.l lown o Abardl ]

Mard 140 Man ol e iy (o

Bard Lin Pom of Sdex e

Sitowr, m Poet of Sidew  Beme L RN
Bt L. Pom o Bowd Cema .

p* 1] Poa of lomt  [osin

Tl n foet of Thall (o ::
fiyma L P of o S PR

Miday LN Pan of lmodh (o

] (B ] Pam of Bl -]

lre LI Pfmdkin =

Te Ty gy 1IN Padikinm I[m

B [[]] Mo of b (e
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MICROT

C/ Duque de Sesto, 50. 28009 Madrid
Tel. (91) 27596 16 - 274 75 02
Metro O’Donnell o Goya (aparcamiento gratuite en Felipe )

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

PTAS.
KNIGHT RIDER 2.100
TENNIS 1.500
| NIGHTM»‘J&R E5 %ML? g.:gg
LAS 3 LUCE ;
Y 4 ® | AnTiRiAD 2.100
| COBRAS 2.300
FIGHING WARRIOR |
BOUNTY BOB

PTAS. |
DRAGON'LAIR 2.100 |
ASTERIX Y EL CALDERO M 2.100
JACK THE NIPPER 2.100 |
PYRACURSE 2.100 |
STAINLESS STEEL 2100 § |
PHANTOMAS 2.100
DUMMY RUN 495 |
\\ SOUTHERN BELLE 495
\ IMPRESORAS |
20% DE
|
C DESCUENTO
SPECTRUM PLUS + 6 JUEGOS GRATIS 1 QUICK SHOT V ‘
23.800 PTAS. 0 1 SUPLETORIO TELEFONICO
' =0 |
- CASSETTE ESPECIAL OFERTAS DE JOYSTICKS Pms,| @3:-:-_\
 ORDENADOR QUICK SHOT |+INTERFACE _ 2.695 8 ST
3.595 PTAS. QUICK SHOT I1+INTERFACE ______ 2.995
SERVICIO TECNICO | QUICK SHOT IX+INTERFACE __ _ 3.695 :
DE REPARACION | QUICKSHOT!| ___ 1.395
TARIFA FIJA QUICK SHOT Ii _ 1.695
DE 3.600 PTAS. | QUICK SHOT IX 2.395
TAMBIEN INTERFACE CENTRONICS RS-232 8.495
A PROVINCIAS | DISKETTES 3" 735
SIN GASTOS DISKETTES 5 1/4” 295
DE ENVIO CINTA C-15 ESPECIAL ORDENADOR ___ 69

PEDIDOS CONTRA REEMBOLSO SIN NINGUN GASTO DE ENVIO. TEL. (91)
27596 16- 274 75 02 O ESCRIBIENDO A: MICRO-1. C/ DUQUE DE SESTO, 50. 28009 MADRID.

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

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




«Escaso colorido»
® POSITIVO

Grafcos muy buenes y veraumiler. Lo recrea
oon e perfecia oungue quedo deicomponia
do par &l swoss colonds, El movimsanto & iy
Beno O pelor de jur r'\-i-arrle'u alguno difwuliad

bl womdo &1 agrodabde y odichve, Pontolip de
carge bostanle ben realroda. Lot nie POS Que
scompanan la prewnbacssn 160 Muy grocoion
Lo melodsa de fondo hace ml'|u1.1¢tnlr la enira
0 e

® NEGATIVO

Decorodo s, con falla de calor. La mecani
ca del juego pharing werio dihcuboder pora 1w
desgrrolly. Demasodes teclad de contral

Puntuacion: -
Misercordia Pagues Gil

wui (Torragonal

«Algunas pantallas
son repetitivas»

® POSITIVO

Lo idea e1 muy aragenal v los graficor. mury buae
noy_ mlonde rada paniolia Beog de contadad de
detalley

® NEGATIVO

-'"-|l,|-.-'=-u5. paritallad e repeben, ou como Loy per
wongges. By dibicll aveniguor gué Waveluras 18
e @ m g coueles EL-.;’!WJ.;_L.- Pur b da bon
lgndey probleman

Puntuacion: /
jontago Coloy Herrero
Loragoro

«Recuerda
a Everyone's
a Wally»

& POSITIVO

Bostanie ornginal en cuanto a la acobn, yo que
parece gue edemoi vviendo bo hedona de ue
coms, El decorado de colley y hobstacones ey
16 muy cusdode: con mulitod de detolles. Elco
lot et combsnado con una gron euguistes y
los grahcos son de buena cobdad

® NEGATIVO

Lo peor de evle juego & lo brwlodo que e en
tuentra o mowmients, Tol ver nod recuerda o
Everyone’s o Wally, oungue Jock The MNipper
e wpero
Puntuacion: :
Jorge Segarra Fidboner
Aguslor de Campoo (Folencral

«La accién es
muy original»
@& POSITIVO

Bastaate Glll?lnd| en csonio a ko grafcos ya lo
acoon e refere. Lo lemasog 640 en ko bnea de
It comice, bo cual hate e vea uh progiama

i)

ICIERY:

JACK THE NIPPER

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

do joven para sentarse en la si

a de acusados. Los que van a te-

ner que sufrir las acusaciones de los jueces van a ser sus progra-

mederes, los auténticos responsables de la conducte

o hivd y enirelenespo. LD pa".'nlid de pieianio
exton v ol e orode hon wdo muy besn feoknaoos

® NEGATIVO .

foca witoldod oF pomioee § DeT e,
petirse éulos a lo largo del uego

s
Puntuacién: 7

Mawno [dper Mebnat

Marchamato [Guadalorora)

«El movimiento es
alge complicado»
® POSITIVO

Lo presentacdn, gueon y perasna)es 100 grotio
i, Grafcomente edla bien, con buenos 1pi
beri, E 4 tdleimesridatnal et PG '.lﬂl."..}-l'lu'.-:ld L
algunos sebecion rarots, Lo onginobdod evd en
gue hay gue hader Irpvesuras, oungus porg ello
ua el tipico wiema de levar obyetor de un la
do o akfo. Mo hay lime de bempd

® NEGATIVO

El movamsonio oy compicodo, sty con of oyl
hil, Lo corgo romda cowsn problemas con ol
{ A ikefe
Puntuacion: :
Alberto A Cifreon Asrande
Torredavega (Cantobral

l.:r;_.:.l.

«Los graficos
50N coOomo
en los tebeos»

® POSITIVO

Los grohcos svtan en lo Inea de dibuos de e
b, Tiers ontanies. pontallay por o que ponor
Aungue eiben hechou o dos colores, hene unoy
detalles muy curdadod. £l perianage & muy an
ginal ¥ ol elecio de profundedod. muy logrado

® NEGATIVO

Sumilor o la soga de los Wally de Maro - Gen
Al gntrgr on kow pontolla: oy enemigos vempre
reghran el MU fecorfdo

Puntuacién: «:

Angel Perer Barieio
Labadell [Rorcelpna

«Un buen movimiento
@ POSITIVO

Geddhion da lo mén CrginaeL por e ndo cof
lers e iy comec. Migrvemenrin facl con poubsisdod
de deiplazarie al miengr de lo pontolla, Tema
o u]mul porgue oilo wel wmos prohegoniion

® NEGATIVO

Peca clandad ¢ dlerencaoon de los obeeboy gue
lenemos que coger v ubhgar

e lack,

Puntuacion: & :
Pedro Raalla l'.."r.'n_}.:
Burpos

«Buenos graficos
tridimensionales»
@ POSITIVO

Es un uego muy arspnal, woboe iodo por wi grd

hcos, ya e Aod recusrdon a la wishos de un
tebeo. Tombéén 1 orginal por lo accidn mama
G UG, YO QU NG OO e0en Maiids [Wego
on ot Cudhet harya Que hocer idS ol reves y pIo

T eohiar kay Howeiudas Mol dripodalodol
que -t not acurran, Por atro lode, un punia im

portante e que lon pontallo won Indimenuona

o1, por lo cunl lo peronops pueden movene
o prolumdiaond por le pontallon y o la ver nus

fro perionome pueede burcor hotta el Gl i

con pors reakzar sy drvetu Navesuros

® NEGATIVO

Es bovonte dificl llegar o culminar slguna gue
olra rgveiwa. Hay poto wilowdod de log pon
ol ¥ qQui uios Ccondlan de don colone ah
AUMers 48 peduDnael gua Produdan rhiminGr
nusilro bempo
Puntuacién: :
Lz Gorgig Sonpher
Puerto de Sonto, Morie [Codiz
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HardBall

Nunca vera un juego de béisbol
tan proximo a la realidad

s £l
' ;7 *fff,:cr

Estires el HARDBALL, simple v o su ver el juego de simulscdn

de deportes mids realista de todis los nempos

L bastarin solo cmco minutos puira ver que odos

i demmds puegos de beishal para ordemadores son de menor

categoria en comparacion con el HARDBALL

Pusdria jurar que ostd viemdo un programa de la

television un sdbado por la rande

Al HARDBALL se puede jugar de dis maneris, una gomao

juepn de secion en el CAMPs, ¥ OIra GITW LN e de

estrategn de entrenador, o ambas g la vez

Observe L ourva descrita por la bola

lanzada por eacima de Lo rotonda o consulie la

pantalla de entrenadores para una sustitucion clave

.," Puede focluso sitoarse dentro o fuera del
. terreno de juegn para ammprobar of estiko
Fabricado y del bareador o Ia situacsin del juepo
distribuido bajo

licencia por:

COMPULOGICALsa DISTRIBUIDO en Catalufia y Baleares por:
Sarka Crus de WMarconaon, 31 - J8005 Lisdid - Talsl 241 1063 DISCLUB- SA 7 Balmas' 58 T EAHCELDNA 7 TEI: [93} SDE 39 ﬂE i P'v'P. zm
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MULTIFACE (II)
ROMANTIC ROBOT

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

l pioneros en el tema.

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

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

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

—Exit

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

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

operativo.

desde el que se habia
transferido el control.

—Save

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

Posteriormente selec-

—Return

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

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

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

—Tool

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

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

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

—Copy

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

La firma que ha reali-
zado el producto es RO-
MANTIC ROBOT, de In-
glaterra, y su direccion
es 77 Dyne Road London
NWE6 7DR.
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CUANDO LA TENTACION
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F. MARTIN SPECTRUM 48K, +2 » AMSTRAD VEGA SOLARIS SPECTRUM 48K, + 2
En el deporte del Baloncesto, sdlo 264 hombres de todo Un planeta recéndito es el escenario
el mundo, pueden jugar en la NBA. de un duelo entre dos seres totalmente
Hov, en 1986, por primera vez distintos: un humano v un extraterrestre.
pn ,"J hismria’ un espariol serd Ambos quieren encontrar las piezas
uno de ellos. Fernando Martin se consolida como VEGA S%ﬁtﬁg ﬂggﬁ"uf‘gs%ﬂ;isﬂmrm
una figura mundial y DINAMIC se une a la alegria ' i
de toda la aficién, con este fantdstico +
FERNANDO MARTIN BASKET MASTER. DUSTIN . bl s
Nunc{} nﬂd;'e Hegﬁ tan fejg& Uﬂ fnmos-o jﬂdl"dﬂ fjﬁ' J‘Dj..-l'ﬂs v ﬂbfﬂﬁ de arte
| ha 5|:1;'n }{;ﬂpturﬂgﬂ E}:}I‘ la pﬂ!ﬂg bsueﬂef;uﬁj:glm
Lo en la Prisidn de Alta uri - .
 GAME OVER SPECTRUM 48K, + 2 + AMSTRAD Su i Crsdn o P"?ﬁ?ﬁ s o
i En una lejanisima Galaxia perdida en la inmensidad del mundo, su tnico objetivo consiste
! del Universo, una bellisima v malvada mujer en buscar la forma de escapar. Ha sufrido mucho,
L habia sometido con su inteligencia ha medrﬁdﬂ g’“f_—hﬂ' pero finalmente pensé
| y un inmenso ejército de TERMINATORS, O entad e B
a las cinco confederaciones de planetas ]
situadas mds alld de ALFA CENTAURI. AF W .
GAME OVER, dos mundos diferentes, e _'AR - SPE_CTRUM 48”'_ i 2_ _HMSTRAD
mds de 60K de grdficos, adictividad asegurada. Imagina el planeta Tierra sumido en la radioactividad.
GAME OVER, una video-aventura cargada Imagina .""D';F‘i"s de "}”'ﬂ”’.‘“ ‘:,”Chg;g;’a“ é“e“"”e.
: : por conseguir alimentos. Imagina las s de asesinos
| S ioda lagecan O [edler glcafs. EARECRET, recorriendo ciudades dormidas, multitud de conversores
N ' gamma acechando en las esquinas. Un mundo donde vida
| LORNA SPECTRUM @8 K + 2 v muerte se suceden como una danza macabra.

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

Los persongjes se mueven,
actuan, corren, luchan por su vida.

LORNA es una nueva
concepcion del software. 25008 MADRID + TELEFONO 191) 248 7887+ TELEX. 47008 TRNXE




¢Donde estan
las llaves?

¢Dénage estan las llaves, corcheles

¥ la raya en el leclado del Specirum

128 K espanol? ;Como se pueden sa-
car en CM o en Basic?

Victor D. SANCHEZ - Badajoz

[ En el Spectrum 128 K espafol, se
han sustituido algunos caracleres del
codigo ASCII original, por olros propios
del idioma espafol. La apertura y cie
e de corchetes (91 y 93) han sido sus:
tituidos por la apertura de admiracion
e interrogacidn respectivamente. El
ahackslashs (92) ha sido sustitudo por
la «fi» maylscula. La «libras (96) por un
apdstrofe hacia la izquerda. La aper-
tura y cierre de lave (123 y 125) por
la «U» con dierests y por 1 scedillas
Finalmente, la barra vertical (124) se
ha sustituido por a «fs mindscula
Para oblener o8 simbolos ongina:
les, no hay mas remedio que definir-
los como UDGs, ya que han desapa-
recido, por completo, de la ROM.

«Ploter»

Mi aficidn preferida es dibujar en
pantalla y, como complemenio, me
gustaria adquirir un ploter para ver ta-
Ies aibuyos sobre ef papel.

He buscado en hendas especializa:
das y en bazares sin resultado. Ni tan
siguiera saben si exisle 0 no un ploter
para Spectrum Plus.

Les agradeceria, por tanto, informa-

Cion a este respecio.
Gnés CABRERA Tenerife (50)

(] Existe un ploter de la marca «Sony»
que funciona con entrada «CENTRO-
NICSs, por lo que podra ser acoplado
‘@ un Spectrum mediante el cormespon-
diente interface. Si bien, el software
para manejario no existe y tendria que
ser desarrollado por el propio usuario.

No obslante, para reproducir una
‘pantalla no es necesario un ploter, Le
senvira cualquier impresora con funcio-
namiento grafico. Si sdlo hwa:#if

40 MICROHOBBY

cer es hailar [a suma en sere de unas
fesIsiancias.

Gerardo POVEDA - Valencia (51)
L] Pueslos a hallar la suma de resis:
lencias en sefie, jpor qué no hacerlo
lambién en paralelo? £l siguiente pro-
grama le dara I3 solucién:
10 INPUT *;Cuantas resistencias? "N
20 LETA=0: LETB=0
WFORI=1TON
40 INPUT “;Valor? "V
50 LET A=A+V LETB=B+ 1IN
60 NEXT |
7@ PRINT “En sene: "A
80 PRINT “En paralelo: ;1B

La vanable “A” nos va sumando las
resisiencias (caso de acoplarias en se-
ne) y la vaniable "B nos suma las con:
ductancias (caso de acoplarias en pa-
ralelo). La resistencia tolal es ka suma
de las resislencias, Si se acoplan en
sene, o el inverso de la suma de con:
duclancias, 5i $e acoplan en paralelo,

Acentos

En el numero 94 de su revista, con-
festan Vids. a una pregunta de Evaris-
fo Laguna de Sevilla. sobre problemas
que le surgen en la ulikzacion de los
acenfos con su impresora STAR 5G- 1
coneclada mediante &f Interface Indes-
comp Centranics y el procesador de
fextos Context. No alcanzo 3 compren-
der dichos problemas, pues ésle es
exaclamenie el equipo que yo ulikzo,
si bien matizandolo un poco mas, el
procesador es el Context V9, y como
pueden comprobar por esta carta, no
existe el mas minimo problema con los

(] Existen varias versiones del progra-
ma Context. La suya es la mas recien-
te, pero en versiones anteriores, ef te-
mmmmwmm’

procesadores de textos Consisie en
utilizar el sel de caracteres IBM #2 de
la impresora, que incluye l1as vocales
acentuadas como un caracler mas. El
resultado es que los escrilos guedan
mas limpios. la impresion es mas rapi
da y los acenlos quedan en su silio
aunque se escriba en ildlica (en el sis
tema que usted utiliza, si imprime en
tahca, el acenlo queda a la izguierda
de la letra en vez de siluarse en el cen:
tro)

Juegos
en Codigo Maquina

Estoy reazando un juego en GM y
me encueniro con & problema oe rea-
lizar un mapeado de modo que &l or-
denador sepa a gué habiacion debe
dirigirse af atravesar una puerta deler:
minada. El mapa no es cuadrado nf
reclanguiar, por lo que no puedo ulilr
Zar el melodo de la suma o resla de
panialias.

En el desensamblado compielo de
un programa en CM, jcomo puedo
distinguir los bytes que forman los grd-
ficos de los que conforman el progra-
ma en si?

Al observar los graficos de algunos
programas comevciales, con ayuda de
vuestra ruting «E1 Espias, me he dado
cuenta de que algunos de esios grafl
cos (generaimente, los protagonistas
de los juegos), estan repelidos cualro
veces con ia unica diferencia de que
esian desplazados un pixel a la dere-
cha entre elios. jA qué se debe esto?

Ricardo MANTERD-Huelva (47)

[ Respecto al mapeado, le vamos a
proponer una solucion, aungue por Su-
puesto, no es necesanamente la uni-
ca ni la mejor posible E sistemna es es-
tablecer una tabla con un elemento pa-
ra cada habitacion. Cada una tendra
un codign que serd el numero de or-
den que ocupa en la tabta. Para cada
elemento (cada habitacion) se almace-
nan cuatro datos. Cada dato sera el
codigo de la habitacion con la que co-
necla en cada una de las cualro direc-
ciones posibles, 0 un «Ceros § no co-
necla con ninguna (si en esa pared no
hay puerta). De esta forma, cada vez
que vaya a salir de una habiacion,

puede consullar el dato cormasponden:
te de la tabia para saber a gue habila:
cidn deberd entrar, Este mismo ¢ods
go. lo puede ulilizar en |a tabla donde
dlmacene Ios datos necesanos para
imprimir la pantalia correspondiente a
cada habdacion

Para distinguir, en un listado obielo,
Io que son graficos (o cualquier olro
dato: lablas, elc.), y lo que es progra-
ma, no hay ninguna regia fija. En la ma-
yor parte de los casos. [a intuicion y [a
expenencia son 0 medres conseje-
ros. Hay programadares muy =ordena-
ditos» gue colocan todas las rutinas
juntas por un lado, y lodos los datos
juntos por otro. Pero hay tambien
quien es menos ordenado o quiere g
ficultar a 1area al que investigue en su
programa, e intercala rutinas y dalos
de forma baslante caolica. Lo cierto,
5 que mingun informatico prolesional
&0 5U 5an0 JuiCio S8 mele a «desenma:
rafiars un listado objeto sin fener el co-
digo fuente documentado. Estas son
C05as que solo hacemos Ios «pirados
micro-maniacose y que pondrian los
pelos de punta a los profesionales mas
cualificados. Un posible sistema seria
emplear «E| Espias para encontrar fo-
das Ias zonas correspondienies a gra-
ficos y no desensamblarias. Por otro
lado, los blogues da dalos suelen «can-
lare enseguda, porgque los nlmergs
son muy repelitvos, y al desensamblar
dan un codigo fuente sin sentido. Ade-
mas, un delenido examen de la parle
de programa, nos suela revelar ense
guida donde hay una tabla o una sene
de variables. En cualguer caso, la ta:
rea de =desiripars un codigo objeto es
para sHackers» con mucha paciencia

El sistema de repetir los graficos
desplazados un poel es yna lécnica ge
animacion bastanle sencilla, ya que
evita el tener que desplazar el perso-
naje pixel a pixel: basta con ir impri-
miendo, sucesivamenie, los distinlos
graficos que ya se encueniran despla-
2ados en su definicion.




(ar un registro doble o nos afecta al
indicador de «cerow, no hay mas reme-
do que realizar un «0Rs entre «Bx y
o0 para ver s ambos valen « s, El sis:
tema seria o siquiente:

BUCLE
DEC B8
LD AB
OR C

JH NZ.BUCLE

Esle método permite 65536 iterac
cianes. Si se necesiasen mas, serd
necesand recurnr a anidad dos bucles
por ejemplo, uno controlado por «DEs
dentro de oiro controlado por «Bs, El
Silema sena & E-;;.‘I{'!"h;"
BUCLE 1 PUSH DE
BUCLE 2

DEC DE

LD aD

OR E

JH NZ BUCLE 2
POP DE

DUNZ  BUCLEM

En este caso, el nimero de ilerac

Ciones sera el resuitado de multiphcar

Amw
&n su

propio mundo. Lea

Alta Tecnologia, b revesta que,
cads mes, e pone 3l dis. Conozca los
ultimos avances que se producen &n su

&l conlenido de «Bs por el de «DEs y
50N positles hasta 16,777 216 iterac-
ciones. Si encuentra alguna aplicacion
para la que necesile mas. por favor,
jcuentenosio!

«PRINT»
en Codigo Maquina

£ Comp pued, por ejemplo, impeamir

i fa pantalia o nimero 16384 en Co

g0 Maguna, gesde of inferior de un

programa GM, sin necesidad de fener
«PRINT LISR. #7

Que Nacer

Jose A SANCHEZ Alicante (46)
Impnmir desde Codigo Méguina
Jna cadena allanumeérnca (un hteral)
&5 larea relalivamente sencilla. Basta
Con COIOCar un punierd al pnmer ca
racier de la cadena. cargario en «As
ejecutar un RST #10 & incrementar
el puntero. Asi para cada caracler de
la cadena. En lugar de RST #10 se
puede utizar i rulina que vimos en la
pagina 247 del Curso de Codigo Mé-
oina
La cosa se comphca un poco cuan
do se trata de imprmic un nomero. Pa
meor (y 1o que hace el sisle
ma operativa). es convertir el nimero
en una cadena ASCH que ko represen
le. Seria el equivalente a ulliizar la lun
cion STRS del Basic

ra e, 10

B

For tortuna, 135 funciones del Basic

lo tenemos en el registro «BCs. Lo pri-
mero que lendremos que hacer es car-
gario en el stack del calculador. A con-
tinuacion, llamamos al calculador con
el literal de la funcion STRS Nos de-
volverd, en Ip allo del stack, los para.
melios de una cadena que habra cons:
truido en el area de trabajo, y que con-
tendran [ representacion ASCH del nd-
mero, Ahora, no hay mas que Imprimir
esla cadena. por ejemplo, COn Sucesi-
vas llamadas a RST #10

Puede parecer algo complicado. pe
0 NO hay mas que hacer una peque
fa subrulina en la que enlremos con
el numerp en «BCa y que nos lo impri
ma en la pantalla. Cada vez que que
AMOS Impemir un numera, no tendre
mas mas que Bamar a la rulina. Esla
podria ser algo asi

I IHP_BGC CALL STK_BC

118 RST @78
] DEFE 82E
138 DEFE =1B
148 CaLL STK_FT
158 L A2
1 FUSH B

178 PUSH DE
1868 CALL C_OPFEN
159@ PP DE
e FOPF  BC
218 BUCLE LD A, (DE}
28 PUSH BC
238 PUSH DE
240 RET ®1@
=8 PO DE
268 FOF  BC
278 INC  DE
208 DEC BC

NO PIERDA
EL CONOCIMIE

campo de activitad: eloctromca, genatca
|r||u.rnL.'j1n;_'.._|_ ATV TR TS| L"HL"H;JI.LF I|.-|r1-,||v||rh"‘

P Le  A&,B

R oR €

Ti8@ JR  NI,BUCLE
RET

«IMP_BC» porque Sirve para imprimir
el contenido del registro «BCs. En la i
nea 108 melemas este conlenido en
@l stack del calculador, lamando a la
subruting «STK—BCs de 1a ROM (pa-
gina 402 del Curso de Codigo Magur
na) En la linea 110, entramos en
calculador con los literales de «STRS»
y «<END—CALC» (paginas 409 v 410
delC.C M)

A la sabda del calculador. lendre:
mos. en el stack los paramelros de la
cadena, a5 que los sacamos con una
llamada, en la linga 140, a
«STK_FETCHs (pagina 401 del C C
M) Esta subrutina nos devuelve [a di
reccion de la cadena en «DE» y su lon
gitud en «BCs. Con estos dalos, ya po
demaos pasar 3 impnmin 1a cadena. Pa
ra elio, empezamos por abeir el canal
de pantalla en las lineas 150 a 200
con una lamada a 13 sSubrutina
oCHAN_ OPEN» [pagina 398 del C. C
M1 v utiizamos un bucle en el que
«BC» actua como contador v en &l que
vamos llamando a RST #10 con cada
caracter a imprimir. Finalmente, en la
lnea 320 , relomamis Las lineas 339
a 350 contienen, como es habiual, ia
dehimicion de etiquetas

nuevos materuales,
defensa... Las
ICnOlOGgIas punta,
aphicadas a su prolesson y
a la vida cotidiana, westas
con un enfloque
interdisciphinanc. Suscribase
ahora a Alta Tecnologia.

Alta Tecnologia. La revista para personas con alto interés.

Edita TECNOLOGIA ¥ PRENSA, S. A. Arzobispo Morcillo, 24. Tekéfono (81) 733 50 12 28029 Madnd
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GRATIS ESTOS FO RADIO-CASCOS
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Un ahorro de mas de 1.000 ptas.
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La comodidad de recibirla cada semana en tu
domicilio.
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incorporada (AM-FM).
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91) 734 65 000
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Press, S. A.
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Alemania, 1942. La guerra ha estallado y t has sido capturado y condenado en un campo de F F _¥_ ¥
concentracion, La victona esta todavia lejos y tu deber es escapar, pero no te resultara facil. Necesitaras F_F T _

planear cuidadosamente las acciones utilizando toda tu astucia para escapar del campamento con vida. %&
Hay muchas formas de escapar, unas dificiles, otras peligrosas y, desde luego, todas requieren la maxima
habilidad y destreza
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