SEMANAL
135

Hus | ;If. : “nB“

" VIC R \ SO R A M L e Wipe -
EViO A INUEFENLIENIE FARA UUARIVD UL UnUENALURES SINULAIR T LUNIFATIDLES

- NUM. 104

ANO 11

l_________ w—

FERNANDO MARTIN

BASKET MASTER"‘

i S r——

1TODA UNA
I-ECCION DE
BAI-ONCESTO'

AND 11 Mg

HOBBY PRESS



SIBUSCAS LO MEJOR

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

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

Galaheart cayd sobre sus rodillas, sobrecogido
por el terrar

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

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

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

Debe recoger a “Eros”, la princesa encantada,
quien cabalgara sobre su cuello y le guiara en
su lucha contra fieros guerreros, armados con
lanzas y flechas, asi como contra una gran va-
riedad de animales mitologicos.
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ZYTHUM,
LA GRAN BAZA
DE MIRRORSOFT
PARA NAVIDADES

de Mirror
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w €N atractivo. Sino, leed atentamente los pro
¥ gramas gue se nos avecinan:

LA AVALANCHA AMERICANA

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

They sold a million III, que incluird los jue
gos Fighterpilot, Kung fu master, Rambo vy
Ghostbusters (no estd mal, aunque los hemaos
visto mejores), Breakthru, un arcade de tre
pidante accién e increibles graficos; Infiltra
tor, un auténtico mega-game que incluye fa
ses de simulacion, de combate ¥ de estrate-
gia; Revolution, cuyo contenido y desarrollo
s& mantiene en E?l mas FI.{T}IU.]'I'.JSU (;tf.‘, ]0:1' secre-
tos: Silent service, un interesante war-game
que revive las batallas acaecidas en el sur del
Pacifico durante la Segunda Guerra Mundial;
Go for the gold, nuevo programa formado por
varios eventos deportives, ¥, por dltimo, las
dos superproducciones de la compafiia; Mas
ters of the universe y Gauntlet, dos sensacio-
nales arcades ambientados en épocas mez-
cla de pasado y futuro en las que sus heroes
se enfrentaran con sus armas a los mds pode-
I0S0S Eenemigos

La temporada navidefia se presenta calien
e, ¢no?
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Amsirad Final nov

CMB&4 Final dic.
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J \ arfucho) Disponible
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DE SOFTWARE MIGHTMARE MSX (Cartuch) Final sept,
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Specirum Final nov.
Amsfrad Final nov.
MSX (Carfucho) Med. nov.
IRON HORSE Specirum Sinfecha
Amstrad Sn fecho
MSX (Cartucha) Sin fecha
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Spectrum Med. nov.
Amstrad Med. nov.
SAQ LIN ROAD  Spectrum Med. oct.
Commodore Med. odl.

Med. ol

Amstrad
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VLA

CONSOLAS DE SOFTWARE

LOS VIDEOJUEGOS DEL FUTURO,
YA SON UNA REALIDAD

En Japon se estd produciendo actualmente un fenomeno que puede causar
una auténtica revolucidn 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 fravés de un aparato de television.

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

La clave de este apotedsico 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 olra
para el monitor de televisidn. En estas tarjetas, se podran incluir programas
de 16, 48, 128, 256 y hasta, ahi va la cifra, 1 mega de memoaria. Imaginaros los
juegos que se pueden realizar con 1.000 K de memoria.

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

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

Sin embargo, aun esla por ver como se repartira este «suculento pastel euro-
peon, 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... 0, si por el contrario, permitira a olras compaiias nacionales
que trabajen para ellos, ya creando programas o de cualquier otra manera,

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

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

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

Sea como fuere, y cuestiones econdmicas a parte. de lo que no cabe la me-
nor duda es de que estas consolas abren la pueria a un nuevo mundo para
el software. Estos aparalos, combinados adecuadamente con buenos equipos
de imagen y sonido, no solo pueden rencvar por completo |a estructura de la
programacién, sino también la de las propias sensaciones.
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Adénirate en lo desconocido
a una velocidad de vértigo
que forzard tus reflejos al
limite, en este increible viaje

gue no estd hecho para

débiles. Rueda a la derecha,
salta a la izquierda esquivando
los abismos que yacen en los

cuadrados misteriosos.

Cuadrados que segun su
¢olor,unas veces frenardn tu
progreso, otras lo acelerardan
de forma inesperada o te
haran saltar automaticamente
vy todo a la velocidad de la luz.
Trailblazer es el juego mas
adictivo que hayas visto
jamas.
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Ghosts ‘n Goblins es la auténtica version para
ordenadores domésticos del clisico juego de ar-
cade de las mdquinas de moneda de Capcom,
autores de Super-éxitos mundiales como Com-
mando.

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

Con unos maravillosos efectos y grificos, técni-
camente excelentes, este juego es claramente un
Nam. 1. ---'-—--.,
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Quién no ha querido alguna

vez grabar una cinta con can-

ciones que tenemos en distin-
tos discos, v como no, siempre
surge el problerma de que nos
queda un gran hueco en la cinta,
alfinal o una cancion se ve corta-
da por la duracion de la cinta.

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

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

preguntan como teclear los ca-
racteres de los programas de la i
revista, ya que en su ordenador no c 0 8
aparecen subrayados. T AN]MA I N 12

Para que podais utilizar esos gr aﬁ i
¢os os vamos a dar un cargador con
el que conseguiréis reproducir los
auténticos y genuinos graficos que
nosotros utilizamaos.

Lo primero que debemos hacer es
cargar en el ordenador el cargador
universal de Codigo Maquina y segui-
damente teclear el listado de datas
que os presentamos a continuacion,

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

La forma de utilizarlo es bien sen- |8
cilla; cada vez que vayamos a teclear
un programa, antes debemos carpar
los graficos: para ello haremos

I Muchos de nuestros lectores nos

crear animacion de distintos objetos;

para ello solo tenemos que utilizar
algunas de las pequenas posibilidades de
este ordenador, en concreto la dedica-
8 da al lamado 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 magne-
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-
nifica animacion sin parpadeos.

Para probar el funcionamiento de es-

I Con el Spectrum |28 es muy facil

cantidad.
LOAD CODE USR «A», con lo te tipo de archivos os proponemaos el
prop
que cargaremos los graficos en su di- siguiente programa cuya estructura es 18 LET ha®: LET as0: LET bs@:
reccion correspondiente. muy sencilla y facil de comprender. “E Lo INAUT “minbtos ";a,"segunde
Al utilizar los graficos tendremos Lo primero que realiza el programa 5@ LET s=s+b LaEL
los que aparecen en la revista. es la creacion dentro de un bucle de ti- e T e e
po FOR-NEXT , de dos circules en el gg IiET.-;:;éaTHEN LET m=m-60: L
LINEA DATOS CONTROL primer tercio de la pantalla y lo puarda- “To8 BRINT AT 18,8:h;": ";m;":";s
i  BRACARIEAR4ROBFFABTC 783 mos con SAVE ! < nombre = "CODE a0 Go TO 20
g 427C427C00FFOB3C4240 ggg } IéEEf&,lma, y asi sucesivamente una se-
é g@;FBﬂTE&B'ﬂ:#ﬂTEGﬂFF 1214 rie de circulos de distintos tamanos.
2 f8IEi2iEaa1PORIT00E 72 Cuando estén todos archivados proce- (il CARGAR EN EL 128 K
B e e EgoRCRsSE Sob deremos a cargarlos de manera similar
9 OD444878444200FFO@402 713 romo lo grabamos r : y
13 issaiacsantiasnety o3t oot e el el
rt
12 OOFF@R3C4242423COOFF B28 48 K. p_rt;ﬁenlan _probh.amas de
13 997C427C404008FFOA3C 757 compatibilidad. Jaime Cifuentes,
ig a;:sgg;gggigig?ggg?g ggé de Madrid, nos comenta el caso de
17 @@424243423CROFFRRR0 S79 €=e TO 3 el Hypersports, Spy Hunter, Knight

Lore, etc., sobre todo programas

5 = que utilizan cargas del tipo
20 SAUE IsTRe (COBE 163842048 F =1 Turbo. i i
B Movido por esa
preocupacion ha inves-
tigado y ha conseguido
hacerlos funcionar si-
guiendo estos pasos:
|. Pulsar el boton de
Reset,
2. Escribir SPEC-
TRUM y pulsar
ENTER.

3. Unavez en
modo 48 K te-
clear PRINT USR 0.
4, Tedear LOAD "".
Poner a cargar el juego
desde el cassette.

5. Ya estd, a jugar.

g &
RE

REEBEFEHTISRCANGF
SRETH
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LISTADO 1
E.‘EL}?EE 5Uﬂgé§nNTHagRC—(l 1986
20 POKE 237SE6,9; LET As="por J
£. PAUSE

. c ne T & Suarez Tamargo 19887  FOR
| P 1 1APE AMAARCSE igr
JUY | Th'd
Javier SUAREZ TAMARGO i LERTNE B £
@: CLERR 239999 BORDER ®: FPAFPE

1 TO LEN R$ PRINT AT 10,F AS!
. INK 7. CLS : LORD "“CODE 4e
Spectrum 48  B5 2 LorTFS1 76 See: PLOT IN
T (RND#247)+8, INT (RHD#1597 416
F

NEXT
Una nave se adentra en | 2§ SI0E cueS'asenRs S38iRs v,
las enfranas de un mundo |, 25 SEe s 2o, sectia e s

desconocido, iripu|qqa o080, 3108
por el famoso capitan !

River La nave dispone de un caion de bajo ca-
. libre, con el cual debemos intentar defender-

N e 7 @ FFEFSF 46F 1000
Todo iba bien hClSt_CI Que o5y hacerel mayor numero de puntos an- 1=k gEEE?EFEBSaEéEEgEEEE 1z96
llegaron a su destino: @l tes de agotar nuestras cuatro vidas. 158 Gpimocincooalnboac08 Seo
planeta METEOR 4, sifuado i3 Shesmsn
i
2 48 220PSECOEFOCIAR1ISB3C 8524 133 7EPRFFB1GEDASASBLALFF 1602
al borde de la Galaxia | ai Saisecesseresens fite ¢ | 3 Sioededsasescacacar ia2
SIDRA. | $: §8¢s7s5a8aze20a8a0a8 a8 130 83880600nacrrroson0s a7c”
e T T ] L 45 QO0V2PR4TEZ4ZATESLQD 306 139 Q@QOFB3OF17FFFO0PRER 1850
l Ili\hULfHU}-@'dddhhﬂh}h““dL“' 46 O@BIERQ3EGZPZIEQSAPER 336 111 @oesee?d PO7AFEFC 626
s T 47 E4PS102E46003C20247E 486 145 DOPERER3IB7O7A604B3B3 33
(( mentado el capitan a su tripulacion, :g aaagggggggggéegguuag 284 1486 BGGBP: WOPRBRADTEF 22
pero a escasos instantes del aterrizaje cuan- Al bbbt bl L D e EEenn e C“Egﬁg aas
. . =
do llegaban a las proximidades del suelo, 53 3f0Socooocenoonoeoas 26 153 Fo506008006000090090 210
] et (Beviis rins b s A AR T S3 031000000000TIEABRAR0E 56 151 0P@eDBE7SFFFABAEABRE 749
URAS MOrnieras minas micleron: su aparicion Si QO0PPRPRRN1E1EARRARRR 48 152 ©@S0EQCEPODRBERARRAE Sdid
Ve 5 QO040S 10000000 /ELESR 332 155 QEEPRZBADS6APEPO0ER 120
Bl % ¥ gg ?gggaﬁ?gﬁugggggg%sés ggg 168 Q222002020QPR3AR1ISBDE 364
Tras los primeros momentos de confu- St @e7csdirefdsiopoerc S s BREERitCEiRRRE A RoY S04
” s S R S 163 @@CD3EA33EFBDBFEEER1 1439
sion, todavia sobreviven en el |3|mll'IL|.x.l dl.;..ll EA QPEAETEOPABVELOTELGLE ESE 164 CCE@A3SEFCDBFEEGOICC 1814
nos de los tripulantes 81 7E@ 7CR4040CACACHD 204 165 FERAISEDFDBFEEGRICCAF 1785
el i £e fgig§4gggﬁsggggggﬂ7E s 166 AS3EDFDBFEEE@2CCEAA3 1645
La mision de rescate se te ha encomenda- 64 POPP1POOOAVD1OLVOV1D 4B 166 DBRABODALIGCFESCDE0E 1118
do a ti, asi que coldcate al volante de tu ve- bR o e e p P S ee S 189 g0aa4igcispdacoadisc £91
hiculo y suerte, el futuro de la nave colonial B A e B R e cosLaacad TERE
el el T A - o s 63 3CEeR@3C24247EE26200 514 193 1 A
y ¢l de sus pasajeros esta en tus manos. 78 @B7C447EEZ627E@@BRTE 766 173  G0003h4390 IDPEBCARS 1655
Las teclas de manejo son: 71 424R0G0C2VERRRDRTE4242 708 176 RA2324 ASASCASSAZ 1388
- - 72 6o6S7EDQO@TE4RYCERER 228 177 3EA232419CCDI9AS3EFS 1232
7% Gojescibeecsite000es 4s 178 ASCS3AacsbredachibRs 1269
. ¥ 75 427EGR262520000250808 510 180 FE43CAS4A311FBBS219F 1384
kel Metale Sidsmanndietns o | |8l el P e B
O-lzquierda P-Derecha 22 bacbonsosbi0 co000F S50 183 PIFFQ@3672EPRIABE?723 769
N 76 AALARGRGAGABOPOTE4R4Z 724 184 130B78B120FECOP20002 206
M-Disparo 80 GI26Z620PPA7E4BARLZ42 BB 185 21@e4 1FF16ED 1045
81 7EQRRRTVE4Z2427EEO6R0R 7Oz 186 BOCO2PARORAGZARISBFE 783
B2 OB7E4242404E7EGRBOIC B52 187 D228182102A122835B3A 864
8% d44447E6265D00OTEARVE 774 188 @15B30C83201SBCDABYD 1025
84 OE4E7EQDOR7C10181818 406 189 21D2A12283SBCO2172A1 1041
LISTADO 2 85  1500004°4245G62E27EGR S44 190 2203SBCDABSDEZ172A122 1000
£ scamennbe 10 | | B deceemerien o
88 B26262000042427ELS1E 500 193 FE1ACB32015BCDRA3D21 1185
Linea y Datos Control gg éggggwasagig;Eeggggg ggﬂ igg Eggéggggsacqzzpaﬂ1ga 13&3
1 3ESD182F1EFSFERe30ba 201 31 49201008040000701010 268 198 SBCSS18oERSS038BLOAE 1198
2 JE2A1806FEASISA23E20 695 92 1010700P@01038541010 332 197 9D3IAGRSBIDFEQA128@332 715
3 FESRFS3019FEGRSPREIA 1215 23 1P0COPDORG00RRPABRFF 271 198 Q@SE2172A122035ECDAE 200
4 3BSCEF3A37SCE7F11817 853 94 Q@3E2A7S3030IECAODO8 373 195 9DC921B82EA22835BC issg
& 17CD380B219250F11820 911 95 7CD4 7064 7CORROOAZRIE B@Z 200 9D3APPSBICFE15280D3E 744
6 3AVESCSEF3IATCSCET25F1 183 96 22323EQ0R@QA3E20ER32 322 201 PSB2172A122035SBCDRAE 900
7 @5709005160@5FCB23CE 1933 87 3EQP@004047Ca4647C00 156 502 9OCOCIB1A40P0020000@ 204
8 12CB23CB12CB23CB12ED 1173 S8 ©@PR@7C44/C607COGORIC S64 3 11004@21FB8ASQ1FF16ED 1845
2 BAD13EASDSOSFSIEFFBA 1415 59 193510181800000@7C44 328 204 EOCOPROOOPRROPRLVRRA 377
10 3QPAP1PBSO7A1EBDG257 644 188 B47CO47COR4O4RTC44E4 778 2@5 CDFBASCOF4AGCISSAZCE 1940
11 18123E3FGACQAP1004E 484 g1l ©400091000101015150@0 196 206 2JAO7SECOIE@132975BIA 617
12 164092571503012048 533 122 POP8PRA5RCACH4ICAR2D 104 207 POS5B32065B3IRAV1SBCER2 S88
13 ESDSE@S97APE@EEEERS1 938 193 20283C24240002101018 260 206 32055BCD1EASCO3ABSSE 201
14 38030413FAS104VS2E06 523 1P4 181815000@PO7E4R4AGA 452 209 473APESBEEFBCE4@673A 1137
15 1120PPA7EDSALOFC4704 B86 195 EADROPAB7C4444646400 SEE 21@ SEEE@7O@F@FOFSPEF24 654
16 @526032410FDD17BRE@® E99 186 @@PR7C4444647CO0DRRD 454 211 2424ED5BBS5BVEDI 505
17 QB5059038RSRC1E8FALERAE 700 187 7C44647C424000007C44 736 212 ©VP1A77241310F 7CI0000 664
18 5@PERPPY16PESFA44DEL 638 188 E47C040400003C203830 420 515 3APASB21P05B96200218 491
13 CSHFEB28QS437ECESFIe 1082 198 3PPLOOPR7CLB7COCYCaR 436 514 OS3APASB3COBCAZ10156 591
@ FC18Q17EC102AFBB2SQE 1014 11@ D20103810101818 @8 152 515 3APBSBOGCBOFOBRAZ10E 419
21 CS3E@B93477ECB2710FC 1121 111 444464647CO0P20A6464 560 £16 SBEIAR1SBERYE2E03I18F4
22 C193020BF10D130280414 784 112 EC28350000004R4ABAEA SE4 217 3SBCDSEAS3A
23 2318BC9D17 BOEPET1 7E4 113 7ESRDPOP444438646400 518 218 13 @2 18FO3E
24 38050418FA314F7E1600 690 114 0QPPRE464447CRE7CODRY 520 219 As B
25 1EQB933803141BFABISF 764 115 7CB47CEB7C @EBS38 550 s2e F 6
26 Z2100528RFIRBDSCA4Q522 B£36 116 QSRSRERRRRRERE8ER308 78 221 F
27 @9Ds RRE 18FCD1 1075 117 0QS022870121C1le1@7@200 I8 228 8
=28 14152804422510FD771C 602 118 ©@91425000200002QA7ES1 315 223 2
29 1D282323772BOCOD2SOC 546 119 BDA1A1BDE17EAR@80881 356 284 7
g @ize A7 2802 129 @E3DERFF@1@F7ADSAFSFE 1185 8
31 2377C93A005 CE4D 121 BSFFFCS7FFFFFFFAAFFFE 2220 3
52 SBeES ea 122 FCAFSFFFFEFARFFF@307 1722 3
33 SBEE® BF 123 EGBFSFEFSFAFFRRE@BRBC 1923 D
312 @F@FE Bz 124 FFBFFFFFO@1FFDECDSAA 1859 8
35 SB129 8@ 125 SSFFPPBPERBFFAFSERFF 1867
36 77241 co 126 000LPPABF7BESF 799
37 CDEFS 30
38 32085 30
33 3z2e15 3¢

10 MICROHOBBY



DUMP: 40000
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Microprocesador ZB0A. 128 K RAM. 32 K ROM. Teclado de 58 teclas
32 columnas * 24 filas de lexto. Graficos de alta resolucion

(256 » 192 pixels) B colores con dos niveles de brillo cada uno
Calculadora en pantalla. 3 canales de somido programables e
independientes. Cassette incorporada. Sakda TV y monitor RGE
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Inferface MIDI (Musical Instrument Digital Interface) Salida Serie RS 232
tidireccional. Dos conectores para joysticks. Conector plano

compalible con todos los modelos Spectrum anteniores. Editor de pantalla

¥ dos versiones BASIC en ROM. 48 K BASIC, compatible con Spectrum 16 K
48Ky ZX - 128 K BASIC. compatible con ZX Spectrum 128
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I_u electronica:
un mundo en continuo avance.

TV y video, HI-FI, microinformdtica...
Descubra los Ultimas novedades

en Expo-Electronica’86.
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FERNANDO MARTIN BASKET MASTER ¢ Deportivo ® Dinamic

EMOCION BAJO LOS AROS

Fernando Martin Basket Master es, sin B AR R
duda, uno de los platos fuertes que tapai. ot ot
5 AL |

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
une de los bom-
bazos del afio. Lo
esta siendo ya an-
tes de salir (las oficinas de
Dinamic reciben diara-
mente numerosas llamadas
interesandose por el tema),
asi pues, os podéis 1r ha-
ciendo una idea de lo gue
va a ser cuando salgaa 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 interes entre los usua-

rios, maxime s\ se trata de
un deporte tan multitudina-
rio como el baloncesto; por

| unjuego se haga famoso en

| adjuntas,

otra parte, el nivel de cali-
dad, tanto en lo relativo a
los graficos, como al movi-
miento o la propia adiccidn,
son inmejorables ¥, por si
fuera poco, esta respalda- @
do por el nombre de uno &
de los personajes mas fa-
mosos de nuestro pais. iSe
puede pedir mas para gue

Espafia? 5i, que lo haya he-
cho Dinamic. Pues eso.
Como podréis compro-
bar por las pantallas
F.M.B.M.
posee la estructura 5!
de «uno contra unos, Wis
es decir, gue, a di-
ferencia de lo que ocu-
rria en el conocido World
Series Basketball, tene-
mos que controlar a un tni-
co jugador, en lugar de a

14 MICROHOBBY
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todo el equipo al completo.
Esla experiencia la realizd
anteriormente Ariolasoft
con su «One on Ones, juego
éste que si habéis tenido la
desgracia de conocer, de
béls borrar por completo
de vuestra mente, pues el
programa gue ha realizado

i el joven programador Gon- |

| zalo Martin, le supera enor-
memente en todos los as-
;'}EZCI!'i.‘*.

Para la confeccion de es-
te Juego se han tenmdo en
cuenta circunstancias y pe
quefios detalles que son los
cue le imprimen ese carac
ier tan particilar. Por ejem-
plo, la propia concepcion
del disefio del campo y
los jugadores, ya es des-
tacable. Estos estan reall-
zados con un estilo de ca-
ricatura cque les imprime un
alre auténticamente sim-
patico vy desenfadado; el
personaje . que represen-
ta a Fernando Martin es
digno de admirarse con de-
talle,

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

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

En un comentario normal,
ahora llegaria el momento
de hablar de la mision, ar-
gumento y todas esas.cosas
del juego, pero es eviden
te que en este caso huelga
cualguier tipo de aclara
cion. Lo dnico que tienes

que hacer es hacer mas |

puntos que tu adversario,

objetivo ésle gque varnard en !

dificaltad segin sea de
bueno el jugador al que te
enfrentes (ingenioso, ver
dad?)

Y ya gue 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 s deberd ser ju
gado por dos jugadores o si
se podra enfrentar un ani-
co participante al ordena-
dor; incluso se esta especu-
lando con la posibilidad de
que tenga las dos opclones,
pero eslo ocasiona serios
problemas, ya gue no se
dispone de la suficiente
memoria

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

han introducido al progra-
ma los datos correspon-
dientes a los porcentajes
de aciertos reales que
efectia Fernando Martin.
En ellos se incluyen los 1i-
ros desde mas alla de 1a li-

nea de 6,25, los liros a me- |

dia distancia, los ganchos, |

rebotes o mates. Asi, se
puede decir que el realis-
mo que se alcanza con el
juego es cast tolal y cada
vez que efectuemos algun
ensayo, la pelola entrard
CON Mayoer o menor proba-
bilidad, dependiendo de
estos porcentajes

En deflinitiva, podemos

decir que Fernando Martin |

Basket Master es un juego
verdaderamente entreteni-
do, emocionante y de lo
mas adichvo.,

Solamente nos queda por
sefialar que se espera esté
completamente terminado
y listo para su comercializa-
ci6n para principios del
mes de diciembre.

Esperamos que asi sea,
PUES ya estamos Impacien-
tes por ver como guedars
definitivamente y podamos
empezar a disfrutar con el
noble deporte de la canas-
la computerizada
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n nuevo simula

dor a la vista;

Fuerza de Cho

que Harrier. ;Y

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

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

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

LAP IIF_ THE GODS * Arcade * Masterironic

A MI HARRIER

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

ella tendremos que ir dis-g

parando y eliminando a los
aviones enemigos. En las
fases sucesivas las cosas se
van complicando conside-
rablemente. Las técnicas
de combate aéreo se 1ran
haciendo mds sofisticadas y
requerlran unos largos pe-
riodos de préctica y apren-
dizaje; la utilizacién del ma-
nual de instrucciones se ha-
rd imprescindible, maxime
sl fenemos en cuenta que
practicamente todas las te-
clas del ordenador tienen
su funcién especifica, lo
que puede dar una idea
aproximada de la comple-
iidad de este simulador,
El ponernos aqui a expli-
caros ahora como se con-
trola y de qué manera se
juega a Strike Force Cobra,
seria, como os podrels Ima-
{__llI'IElT, !.'JU(,'() menos {]LEE? 1né&a-
cabable, pues la cinta ori-
ginal se acompafia con un
manual de instrucciones de
28 paginas; en fin, que ma-
nejar este simulador viene

d ser 'F'JDC{J mas ¢ menos
que pilotar un auténtico Ha-
rrier de las fuerzas arma
das.

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

EN PODER

DE LOS DIOSES

STRTUS
NORMAL

na madquina del

tiempa te ha

transportado

hasta un pasado

muy remoto.
Por estas épocas, los ocho
dioses de ZZarm gobiernan
el universo, v desgraciada-
mente has 1do a caer bajo
su dominio.

A bordo de tu nave reco-
1res los escenarios de éste,
para ti, desconocido mun-
do, y tu tnica posibilidad
de salvacion se encuentra

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

en recuperar los crislales
enterrados de ZZarm y en-
tregarselos a los dioses.
Cada uno de estos crista-
les se encuentra oculto en
una camara, al haber dieci-
séis cristales, existen dieci-
Sé€l1s camaras que tendran
que ser recorridas y exami-
nadas a fondo. Cada vez
que consigamos recobrar
una de estas piezas sagra-
das, los dicses nos trans-
portaran a un nuevo lugar,
donde deberemos prose-




guir con nuestra afanosa
bisqueda

Sin embargo,
disponemos de un pequeio
lransportador de uso perso
nal que nos permiirda mo
vernos rapidamente de una
zona a otra de la camara, lo
que, evidentemente, nos
hara ganar mucho iempo y
efectividad., Lameniable
mente, no nos llevan
al lugar exacto que noso
tros deseemos, sino que ca
da uno de ellos (pues exis
ten varios repartidos por

también

estos

las pantallas), sirve para i
y un lugar determinado.
En cuanto a las acciones
> Inmediatas a tomar
durante &l transcurso del
uego, debemos decir que
»stamos anle un nuevo jue
C > laberintos, pero bas
tante entretenido. La cues
tibn consiste en recogern
tres de las numen esfin
ges (que lambién hacen de
teletransportadores), y en
tregarselas a los dioses. Si
las aceplan, nos otorgaran
un don. Esto es fundamen-

I'x

SC. 00300
EN. 12733

nrao-n-<on
e T R[]

fn v de lis

nimeres celfas

LOS APUROS
DE OSCAR

| 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 estd encantado y
gue, lo quieraono, va a le-
ner como vecinos a todo t-
po de fantasmas, aparicio-
nes y monstruos.

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

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

tructura gréafica similar a At-
tick Attack o Sorcery, pero
incorpera detalles muy in
teresantes. Por ejemplo,
ademads de ir esquivando a
eslos NUIMEeroses enemidgos,
tendremos que preccupar-
nos de recoger los cbjetos
necesarios para sacarles su
rendimiento ¥y conseguir,
asi, ir venciéndoles poco a
poCo.

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

El juego resulta bastanie
movidito y muy entreteni-
do, aunque de vezZ en cuan-
do este ritmo se pierde al

iartando i de Iz
mistala

1al para el desarrollo del
juego, va que al principio
tan sdlo contamos con la po
sibildad de desplazarnos,
pero no de delendernos de
los enemigos o cualguier
otra virtud. Pero cuidado, si
los dioses no aceptan nues-
tros presentes nos quitaran
una de nuestras tres queni
das vidas

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

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

Oraficamente Conquest
es un programa bastante
alractive y los decorados,
especialmente los destina-
dos a la confeccion de las
paredes del castillo son ex-
celentes, aungue la calidad
del disefio de los objetos y
enemigos, es sensiblemen-
te inferior a la de éstos. Sin

un inmejorable scroll de las
pantallas

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

embargo, tambien cuenta
con la virtud gue de Oscar
se puede mMover a una gran
velocidad por la pantalla y
con entera libertad
Divertido este Conquest.
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y por la boca. O
s de emocion
a 2 | rercatado
de la situacion y eres cons
nte de que tienes que
tratar de defenderte de los
ataques de todos esos hom-
bres. También
que esto de echar fuego
debe servir para algo més
iusar un buen
Jue comien

tus hocicos

4§

orprendente e
1alos. Como
siempre, sorpren

Y la |

alguna

POI NUINEerosos

desiillan b

1S que

luastro pe

0N un
i siendo

horribles tortu-

Y como eres un dragdén
oquees | bueno, no plerdes tiempo
ca. Al | en dirigirte hacia tu ol

vo. Ast, durante el camino

ibards de

cono

VES U ¢

sado 1

mplo, d
también eres capaz de
nadar, de que no hay
se te resista, y de
xes una fuerza que,

.5l te

paran flechas como locos
tiran 13 s por todas par- | combmada con un poco de
tes. Y ¢quien soy yo?, pre- | habilidad, te permitira sal
| guntas angustiado. Pues ti | var cualguier obstaculo
| eres el dragén. Si, esa co- e te presente. No tar-
Sa enorme y alada eres ti [ar a 1 se
Timidamente comienzas a
mover el joystick de un
do a otro y vas vie
mo lentamente el gigantes-
| co monstruo verde comien-

7| que

rd y en cada instante senti
rds latir tu corazén: ahora
I deprisa, tengo gque
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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
programacién estructurada, lo que servird mas
adelante a todos aquellos que deseen
programar en ofros lenguajes distintos de Pascal.

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

106N AR [

LoJee =

TIGEA 1. SINERNIS BE UG PROGRANAS

TIGER 7. SINTKES OC (RS PATES DE GECUABACIINES. CSIMPLIICAM

Fco. Javier MARTINEZ

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

— Una parte de declaraciones

— Una parte de sentencias

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

Una de las ventajas que ofrece el Pascal
aparece en las estructuras de control: en len-
guajes de programacion mas antiguos (Ba-
sic, Fortran...), se deben describir las estruc-
turas de control selectivas y repetitivas en ba-
$€ 4 pasos muy primitivos que casi son ins-
trucciones del nivel de lenguaje maguina; el
Pascal contiene notaciones (sentencias WHI-
LE, IF...) que corresponden exactamente
con las estructuras de control iteractiva y se-
lectiva,

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

Conseguir esto, por experiencia, no es na-
da sencillo. Para ello, lo mejor es habituar-
se a trabajar de forma estructurada, desa-
rrollar el programa por el método de rop-
down 0 aproximaciones sucesivas. La idea
basica es la siguiente: se coge el problema
y se divide en varios subproblemas mas o
menos independientes; tomamos cada uno
de ellos vy si su solucion es trivial lo resolve-
mos directamente, si no, volvemos a aplicar
el método. La idea parece un poco abstrac-

FIGIRA 4. ESARRRLID DF UN PROBLEMA POR 1 METIGN DF APRIVIMACIONES SCESIVAS

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

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

Cada subprograma se puede escribir, pro-
bar v cambiar versiones de forma individual
y trasvasarlo sin modificar ni siquiera el
nombre de las variables, tarea importanti-
sima en un programa grande. A la vez per-
mite leer y comprender por separado cada
modulo v 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 solo la ocupan du-
rante la ejecucidn 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 (y a la vez su diferen-
cia con otros lenguajes) es su programacion
estructurada que permite mediante refina-
mientos progresivos resolver un problema en
pasos pequenos vy manejables.

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

RAM PAGINADA
(Y 2)

O 64 BYTES DE RAM
DE VERDAD

Llegd la hora de la construccion y puesta en funciona-
miento de la tarjeta, tras lo cual se dispondra de un nuevo
bloque de 16 Kbytes de RAM aumentando notablemen-

te las prestaciones del ordenador.

navez que ya tengamos la larjeta po-

dremos comenzar la operacion de

ensamblaje. La tarjeta puede realizar-

se por procedimientos opticos como
en montajes anteriaores a partir del dibujo
a lamano real que incluimos en esta segun-
da parte. Los taladros seran lodos de 1 mi
limetro excepto los que corresponden a los
pulsadores v al conmutador deslizante que
seran de 1.25 milimetros. (Si no te alreves
a realizarla tu mismo. ponte en conlacto
con nuestra redaccién como se explica al
final del articulo)

Sequidamente inserlar lodo los compo-
nenles segun se indica en la figura 1. El
orden de colocacion es indistinio, aunque
Si s& empieza por las resistencias y los dio-
dos, posteriormente se pueden ulilizar sus
lerminales sobranles para conleccionar los
puentes, a los cuales se ha recurrido para
que la larjela fuera de una sola cara de pis-
las

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

También el LED tiene polaridad: el calo-
do se indica con una muesca en el plasti-
co. Visto al trasluz el célodo es el terminal
que presenia mayor lamano

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

22 MICROHOBBY

Primitivo de FRANCISCO

no invertir su posicion que daria lugar a un
error destruclivo. El conector es posible
menle el mas dificultoso de inlroducir. Una
vez colocado hay gue llevarlo al extremo
de los terminales a fin de que la distancia
enlre conector y placa sea superior a 1 cen-
timetro. Esto sirve para que los componen-
les no lopen con la caja del ordenador, es-
pecialmente el Plus, y dificulten la conexian
de la tarjela al Spectrum

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

Puesta en funcionamiento

Camo siempre, con el ordenador apaga-
do insertar la tarjeta en el coneclor poste-
rior. A continuacion conectar el Spectrum
El LED estara apagado y €l ordenador se
gncontrara en condiciones de funcionar re-
gularmente. Luego pulsar el bolon derecho,
el proximo al LED, éste se iluminara al tiem-
po que el ordenador se pierde lformandose
extranas figuras en pantalla. Pulsar ahora
el derecho y el LED se apagara.

Seguidamente hacer un RESET vy leclear
lat siguiente instruccion: OUT 65503.16 con
lo que el piloto volvera a encenderse. Pul-
sar el bolon izquierdo y hacer un RESET

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

Uso del dispositivo

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

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

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



En todo momento puede ser blogueada
a escritura de la RAM llevando hacia aba
12 el cursor del conmutador de corredera

Desde software se puede pasar de un
modo a olro con solo ejecutar las siguien
les instrucciones: QUT 65503,16 (RAM-ON)
y OUT 65503,0 (RAM-OFF) las cuales pue-

den ser incluidas en nuestros progr

mas

Basic o Codigo Maquina para usar este dis-

posilivo

La direccion de puerto escogida es aqué-
lla que hace que A13 sea uno v AS sea ce-
ro. Esto involucra tanto a la parle alla co-
mo a la parle baja del bus de direcciones
para generar la direccion de puerto, por lan
lo para pasar desde Codigo Maguina de u

modo a olro

Sera como sigue

stan apareciendo en el mercado
; en una EPROM

LD A, 10 H
D6FF LD B, FFH |
| DEDF LD C, DFH |
| ED7S OuUT (C), A
c9 RET

3E00 LD A0
06FF LD B,FFH
OEDF LD C.DFH
ED79 OUT (C), A
C9 RET |

En cuanto a las aplicaciones, como
ya se dijo, son variadas. En n1ada uno
(RAM-OFF), la RAM estatica puede ser s6
D escrla, por fanto quedan r_!nfﬁlt.-:_,lnnit_-si pa-
ra el programador 16 Kbytes en donde
guardar lemporalmente r ios 0 dalos

SIN ocupar memoria de | 3 Kbvles. Sin

embs '|'1"J para leerlos h :
RAM-ON usando para ello las instrucciones
mencionadas anieriormente. Tras

1 hay que pasar de nuevo al mod
o 'EA WI-OFF también con las inslruc

anterores. Maturalmenls que para conse-

guiir ¢ habra que estar corriendo
de |os meros 16 Kbytes en Codigo

aquina
Otra aplicacion es la de poder modifica
ma operalivo de

lrum o simplemenle cargar of

7

IC-1
TC-5565

VOILUNTED 81 818

1c-2 3§
TC-5565 ok

ic-4
74L827

O O
o o me °T° W%

o © 47K

B
ﬁ-en S+

CONECTOR
0C00O0|/|OOO0O0OO00O000QO0OD0OD0O0O0OO0O00ODO0O0O0OD

000O0||0O0C0OO00O0O0O00CO0DO000000D000000

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

A la allura de la direccion
33FCH existe la instruccién LD
0000 gue actua de puniero
iliar para poder usar subruti-
nas comunes del calculador. El
regisiro DE queda apuntado ha-
cia la direccion cero en donde ha-
ra una operacion de carga cada
vez que el sistema operalivo use
el calculador, ya que una opera
cion de carga en la ROM no tie-
ne ningun efeclo. Se desvia la
carga hacia la ROM para no pro
ducir ningun perjuicio en alguna
olra parte de |la memoria, ya que obligato-
riamente DE ha de apuntar hacia algin si
tio para poder utilizar el propio sistema ope-
rativo las subrutinas comunes del soflwa-
re del calculador. El problema viene cuan
do hacemos correr al sistema operativo en
nuestra RAM eslatica, y ahora si que alie-
ra cinco bytes a partir de la direccion ce
ro. Por ello el primer paso antes de correr
en la RAM sera cambiar este puniero ha-
cia olra direccion denlro de los primeras 16

LISTA DE MATERIALES

RESISTENCIAS

— R1=15 K

R2 = 10K

R3 =470 ohmios
RBi=47 K

R5 = 470 ohmios

CONDENSADORES

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

SEMICONDUCTORES

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

CIRCUITOS INTEGRADOS

IC-1= RAM estatica 8 Kbytes: TC
5565
IC-2 = RAM estatica 8 Kbytes: TC
5565

| —Ea=741.532
| — Ic4=74LS27
— IC-5=T74LS74

P1y P2 = Pulsadores para circui-
I to impreso

INT 1= Conmutador de corredera
para circuito impreso

Conector de 28 + 28 terminales
para Spectrum

Placa de circuito impreso

Dos zécalos de terminal redondo
de 28 pines para las memorias
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S0L0

LECTURA DE- RAM

PaGINADA

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

INDICADOR

DO2BH ¢
byles a FF

restart. Eslo es jus
gue hacemaos en la ul

nita en Co

e del progr

ograma en B:

acompana a esle exlo

El programita en Codigo Ma

guina se ubica a partir de la di
reccion T400H. Aunque es, por
supuesto, reubicable. El Basic
unicamente carga el Codigo Ma
quina en la direccidbn menciona-
da, lo ejecula ¥y cambia al modo
dos o RAM-ON con lo cual co
mienza a correr el software de la BAM jus-
tamente en las direcciones coincidentes de
lectura del leclado
El nuevo software puede residir en cas
selte con lo que la operacion de carga en
RAM sera alica si se le ordena ha
cerlo en la direccion cero. Si este nuevo
software es notoriamente diferente convie-
ne sequir la siguiente secuencia a la hora
de ejecutarlo: Mantener oprimido el pulsa
dor RESET del ordenador, pasar a RAM-ON
y soltar RESET. Todo empezara con el nue-
vo software a partir de la direccién cero
El hecho de haber empleado chips de
RAM estalica es para evitar que la deten-
cion del refresco con un RESET prolonga
do destruya su contenido, es mas, este li-
e memorias en CMOS re 181 SU in
on durante varios segundos al cor-

ntacion

SIG

auton

nte complejidad de este dispo
ara totalmente allanada con la

contenido de la RAM eslatica puede ser
salvado en casselle para recuperarlo cuan-
do se precise con la Unica precaucion de
eslar en BAM-ON en el momento de salvar y
lener habilitada la escritura con el conmu-
lador deslizanle en el momento de cargar

SI TE INTERESA
EL HARDWARE...

Si estas interesado en los arficules de Hard-
ware publicados por nuestra revista o en la
adquisicion de placas de circuito imprese,
ponte en contacto con nosotros enviando una
carta donde indiques que femas fe gustaria
que fratasemos, fus dudas, qué montajes fe
han parecido mas interesantes o qué placas
deseqrias adquirir una vez que estuviesen dis-
ponibles. No olvides poner en el sobre la pa-
labra HARDWARE. La direccion es HOBBY PRESS
S.A. Apartado de Correas 232, Alcobendas
(Madrid).
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EL NUEVO
SEMANARIO DE FUTBOL
QUE ESPERABAMOS.

YA HA SALTADO AL CAMPO,

CAMPEONES

Es Campeones. El nuevo semananio del futbol

que Jueaa la nolicia a todas las bandas. A todo color
Y con los mejores colaboradores.

Para que no queden huecos en Ia 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

EFEN HJ_J_.l.__

HOBBY PRE’S Para gente mqmeta;‘
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32 @2418261A261A261A2418 312
33 BlA261A221622162631 327
34 263128162816291A291A 345
35 29102810261A261A2818 331
36 28182831263124102416 260
37 261A261A26312631241A 2364
38 241A2B81A261AR26312631 364
39 263126311F131F132331 358
49 2131231323131F131F13 290
41 2317231526172617V1011 28=2
42 1D112431233124112411 321
43 1D0111D011211521132415 255
44 24152616261626312431 349
45 26162616261628162931 332
46 29312916281626132613 329
47 2B6312631241324132613 341
48 26132631263126132613 345
49 1F131F13233121312313 32@
S8 =23131F131F1323312331 322
51 =26132613281828182631 320
S= 2831249C24B8C260C26@C 285
S3 283128312ARC2ABC2B18 345
54 2B1le2B312RA3128102818 354
55 ZAPE2AREZR312831260E 344
S6 =260E2810281828312831 342
57 281ez619z28102681023131 322
58 313131313131FF313131 696
59 311F311F312131213123 408
6@ 31233124182418243124 374
61 31243124311F181F181F 360
(-1 311F311F18 241724
1724312431 231523
3123312331 1AF1S1F

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

El listado de la rutina (ue publicado en los
capitulos VI y VII, donde fue explicado has-
ta la etigueta CONSUL. Para hacer memo-
ria diremos que se llega a este punto sélo si
estamos sobre suelo firme v no saltamos ni
subimos a una escalera de hueso. Es ahora
el momento de comprobar si hemos pulsa

do izgquierda o derecha, saltando respectiva-
mente a 120 o DER. Utilizamos una instrug-

cion CP en lugar de una BIT para que, si . : S T S e T T Gl S 4
estdan pulsadas ambas direcciones a la vez, L EL anTnHD DE LDE SI"IDS :
o 5 '.IL'I.']"‘!L' IIiII._'.__"IIHH. En caso i.lL' no i‘l.ll.‘\-i!'l =
aasndbssdhssd e lle . N nsdensds s denedenedensdnsd ") Lo e . F N P
se minguna (o pulsarse ambas), pasamos a
l.\:kl.l'i.\', punto comun Li{"‘ salida de todas BLOQUE .u‘, 8 ' rr
hil\:;ﬂlllczlclﬂik‘\ de la rutina, Tas m gg igéggéégg%égégé;i?gg ggf
ANOra nos encontramos con M, @ L‘.NEA Pﬂros fONTIa‘[
67 11213121312131213110 374
Lil'IHILIt‘ Hegamos cuando se pulsa la Iu.clu de &8 illDlilDSllDSl:DlliE Egg
subir escaleras v no estamos ya subidos a é éEig%FigﬁﬂéEgég%ﬂ 318 ?g 131',12?;%??%31”,15;'7 g:e
una. Llamamos a ESCAL, rutina que se¢ en- D1i2131 268 71 1S1F171F171F311F311F 320
! 3 261326131D11101 72 1A1F1A21182118231723 298
bt : art kel : 4 1F31211121111D111p11 272
carga de comprobar si estamos delante de & 21152113221122111A13 253 ;2 %Igi%ﬁﬁgfﬁé?rgﬁp Ras
ana escalra 0 1o, va que s no loesamos, | & JAISIEIITERACIAGS 28 | | of SISIISALISAIAL 3
no podremos subirnos a ella. Si al volver de g R N intainc =i 77 31233123311F151F151F 2352
la rutina, A es @, no tenemos cerca ninguna 18 1A311A131A131F131F15 265 28 A RianataiiTaoiyEy 3=2
i dy 5 i b C L E 11 22161F16221322131F13 265 79 1323312331211 1 1
escalera v pasamos a SALFAL, donde tras 12 1F132231223124152415 33@ S =T N I IhallD 3
; 13 26162616261824182616 302 81 111p311D311D111D1121 298
S T S e
cargar en A la lectura del teclado (solo los 14 162216221626312631 346 82 152115213121311F131F 3z2@
! 2 : 1s o8162816291R291A291D 328 83 131F311F311F151F151F 314
bits de izquierda vy derecha), pasamos a AL- 16 2B1D261A261A28182818 325 84 171F171F311F311F1A1F 325
£ e T e i 17 2831263124182418261R 360 85 1A1F181F181F171F1731 293
h\,qHUhC\H:LLWHLUM|hhddd_hHLdM1dU i8 261A26312631241R241R 362 gg %ggi%%gitggi%ggt;ggt g?g
que A no valga @, podemos poner la variable 12 B arIaa0Ia1F1s 298 88 1C241C261F261F261F26 337
ESTADO a uno, ya gque nos encontramos en- 21 221322131F131F132216 262 32 15281328152815281525 S
ST : Amo: 22 5513561326131D111D11 259 2618B241C241C241C24 314
caramados a una escalera, A UPGOO lle- 23 21151F15211121111D011 252 31 lCR4limdiimelnstingt 357
ey R ST 24 1D112115211322112211 254 R e =i
garemos posteriormente todas las veces que 25 1A131A131F311D311F11 296 9: 1821182131851318531c53 543
= 3 26 1F111RAGE1RARELID311031 284 as o3lCo31Co415541554 304
estando va agarrados a la escalera, quera- 27 210E21PE1FRF1F@F1F31 266 1 Iy Daa
T e 28 1D311BeF1E@F1A131A13 252 96 1534153315231521 1
2 biendo por ella. De y de |z 97 18211e21182118211821 =285
mos seguir subiendo por ella. Dentro de la 29 1A311A311A131R131F13 290
: SR et 3@ 1F1322161F1622132213 2865 98 1C211C211C211C311A31 335
escalera nos moveremos de cuatro en cua- 31 1F131F13221622162418 272 133 133&%3%&13%2135%}3%& ggg
ro pixels, asi que le restamos 4 a la coorde 191 1D282128212821282126 359
183 jfzsinssicasisacinns S
28 MICROHOBBY ie4 1D231D21212131212121 324
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iF231F231F231F231F 328
1F231F231F231F231F 330
1F231F231F231F231F 338
1F231F1FAF1F1FiF1F 318
FADAFADAFIDLIFID1F 382
FACAFAC1IFACLF1A1F 293
FiA1F1A3118311831 335
1182418241824 1C24 317
41C241C241C241C26 322
GlF261F261F201628 342
Gl8201020108261624 212
41C241C241C241C24 320
41F241F241F241F31 345
11531153115211521 318
1l821182118211821 =262
118231C231C231C23 385
d41524152415241523 291
31521182118211821 281
1182118211C211C21 293
211C311A311A311A31 363
261A261A261D261D26 326
261026102610282128 343
282120821261R261A26 345
1A261RZ81AZB1AZS1ID29 333
910291D2910291028 349

326232
6232623262326 365
62326232623262326 365

1F261F261F261F261D26 3435
1D261D2610261C261C26 333
ic261C261A261A261RA26 324
1A311C311C311C311C28 374
iC281C281F281F281F28 349

iF241F241F241F232323 337
232323232415241531 338
311531153115211821 321
311831183118311824 352
241C311C311C311531 365
211521153115311531 318
311824182418241824 313

41C241C241C241C31 229
11A211A311A261A26 2352
61D261D2610261026 332
61D28212821282128 355
61lR2Z61A261A261RA24 325
41A231D0231D0231D023 315
31023102121212121 322
12131183118312831 383
B282B2828182B1828 383
B282B282828281828 399
O2650060006282428 301
82428242B24282426 378
62326232623311831 376
118311 18241824 326
41C241C241C241C24 328
B1F261F261F261F28 344
818268182818261826 316
41C241C241C241C24 316
41C241F241F241F24 329
12131213121312124 395
42124182418241824 318
4182418261C261C26 314
261C28152815281528 317
261526152418241824 295
241824182418241C24 304
241C241C311A311A31 355
311A241A241A241D24 326
241024 102410241026 2327
2621262126212681328 345
2613281326132612326 289
261724172417241724 297
261A261A26 1 1A24 315
241824182418311831 326
311C311C311C311CA1 381
311C311F311F311F31 294
311831183118311831 372
313131313131FF1808C 634
@ClFleibieice7ice? 198
1918101R151RA151C13 221
131011101110111011 231
29312831260E26QE26 S76
241122182210221121 254
201020 1Q290E29QE28 263
SAC2E50B260B240924 243
24092409FF188C180C 426
1318131F181F1@1F13 230
131D111D111C181C18 248
151A151AR181A181F13 244
131F1A1F1A1C171C17 266
1A1C1A311731171ABE 282
RE181@0181918311C31 270
292222 PRARAGRAARRAR 255

DUMP: 40000
N.° BYTES: 2.001

nada Y (que ha sido colocada en B en una
parte anterior de la rutina). Si al hacer esta
resta nos salimos de la pantalla, saltamos a
EXROVE, que, como se dijo la semana pa-
sada, se encarga de hacernos pasar de una
pantalla a otra cuando nos havamos salido
por el suelo o per el techo. Ahora tenemos
(ue comprobar si despudés de subir los cua-
tro pixels seguimaos estando sobre la escale-
ra. Si no es asi, no podemos subir, por lo
que volvemos a sumar 4 a B. Ahora, tanto
st hemos podido subir como sino, debemos
caleular qué graflico hay que dibujar. Hay
dos graficos distintos para subir la escale-
ra. Como estos gralicos son pintados sobre
el dibujo de la escalera, utilizaremos un
XOR para dibujarlos (técnica del OVER 1),
produciendo una mezcla de ambos grificos.
Para conseguir que el resultado de la mez-
cla sea el dibujo descado, cogemos en pri-
mer lugar ¢l grafico del personaje subiendo
la escalera v lo dibujamos sobre la escalera
con OVER 1. El resultado lo almacenamos
en la memoria como el grifico definitivo.
Cuando dibujemos este grafico en la misma
posicion relativa respecto de la escalera, con-
sezuiremos el electo de haber dibujado dos
veces lo mismo con OVER | sobre el grafi-
co de nuestro personaje, con lo que resulta-
ri como si no hubiéramos dibujado nada,
desapareciendo ¢l efecto de mezcla. Esto s6-
lo es factible si dibujamos ¢l grafico siem-
pre en la misma posicion relativa. Para ello,
como dijimos que el movimiento iba a ser
de cuatro en cuatro pixels, haremos dos gri-
licos distintos, uno para dibujarlo en las po-
siciones que coincidan con el principio de un
cardcter vy otro para las posiciones gue co-
miencen en el centro de un caracter. Si no
queremos dibujar mas graficos, tenemos que
asegurarnos de que dentro de la escalera, la
coordenada Y de nuestro personaje no pue-
da valer mas que @, 4, 8, 12, 16..., osea, las
posiciones de comienzo v mitad de un carac-
ter. Si os fijais, estas posiciones son todos
los miiltiplos de cuatro, con lo que solo nos
tendremos que preocupar de que en la esca-
lera, la coordenada Y sea siempre multiplo
de cuatro. La rutina que fue llamada antes,
ESCAL, ademas de comprobar si teniamos
cerca una escalera, ajustaba, en caso afir-
mativo, la coordenada Y para que uera un
multiplo de cuatro. Con esto conseguimos
lo que deseabamos, ya que comienza sien-
do miltiplo cuando nos encaramos a ¢lla,
v después, solo se le sumara o restara cua-
tro, con lo que seguira siéndolo.

Para calcular cudl de los dos griflicos hay
que dibujar, segin la coordenada Y, llama-
mos a la subrutina FIGOP, que serd vista
mas adelante. Después de calculada, guar-
damos dicha direccion (gue ha sido devuel-
taen HL por FIGOP) en DIFL, para su uso
la proxima vez que se pase por la rutina, ¥
hacemos lo mismo con las coordenadas ¢n

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

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

DOIN es gemela a UPIN, salvo que es pa-
ra bajar la escalera v no para subirla, asi que
no merece la pena volver a explicar lo mis-
mo otra vez. DER es el punto al que se sal-
taba cuando pulsabamos la tecla de derecha.
Si estamos situados lo mas a la derecha po-
sible pasamos a EXROHQO, punto a que sal-
ta cuando nos salimos de la pantalla por una
de las parcdes. 5i nos salimos de la pania-
la, Hamamos a DEREP. Esta ¢s una de las
subrutinas de las que se hablo la semana pa-
HKILIEL ¥ oque SC['\.'I‘&IH |'}i|i|":l .\:lht‘l' R]'IIC' [CNEemos
a nuestro alrededor (en este caso, a nuestira
derecha). En la figura 3 de dicho capitulo
s¢ 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 4 COMO2, donde nuestro mufieco mo-
vera las piernas como si andara, pero sin mo-
verse del sitio. En caso de gue no fuera ni
cero ni uno, sélo podia ser un dos, que in-
dica un corazon de manzana, por lo que sal-
tamos a LESS, la rutina de perder una vida.

120 es similar a DER. Si estamos a laiz-
quierda del todo, nos salimos de la pantalla
mediante EXROHO. De no ser asi, llama-
mos a IZQUP, la gemela de DEREP. La
anica diferencia con DER es que en vez de
saltar a COMO o a COMO2 segiun A valie-
ra@d |, saltamos a COMI2 o a COMI3. En
COMO se almacena en A un 2, mientras que
en COMI2 se almacena un —2, gue son los
valores a sumar a la coordenada X para an-
dar hacia la derecha o la izquierda respecti-
vamente. Si vamos directamente a COMQO2
o a COMI3, A valdrd 8, con lo que no nos
moveremaos del sitio, pero se gjecutard igual-
mente lo que va a continuacion, con lo gue
parccerd gue estamos intentando andar en
la direccion correspondiente, aungue no po-
damos. Tanto en COMO2 como en COMI3,
cargamos un valor en HL. Es la direccion
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de memoria donde se encuentran los tres gra-

ficos que forman la animacion de Jaime an
dando hacia la derecha (en COMO2) o ha-
cia la izquierda (en COMI3). Ahora ar

puntos convergen en COMIU, donde suma-

3OS

mos A v C, con lo gue a C le habremos su
mado @,2 0 -2, segun estemos blogueados o
andando en una u otra direccion. Guarda-

mos las nuevas coordenadas en CORS, ac

tualizamos el contador «
multiplic
a HL para obtener

> animacion y lo

os por 32, sumandoselo después

a direccion definitiva del
grafico que hay que dibujar. Si el contador
de animacion era tres, ponemos un 1 en A

por aguello de que las fases segunda vy cuar-

ta (que para ¢l programa son las lases | v

1), son ig 5. Cuando va tenemos las coor-
denadas en BC v la direcaion del gratico en
H as en las variables co
rrespondientes, podemos saltar a INMFIN,
donde, como va sabéis, se procedera al di-

, ademads de tener

bujo v a cerrar el bucle.

CAE g5 una rutina muy cortita en la que

imcrementamos en dos pixels la coordenada
Y, producimos un sonido segin dicha coor
denada v salimos por INMEIN

Hemos visto hasta ahora todo lo que se

as estemos en estado

normal (la variable ESTADO es )

puede ejecutar mien
CLomo
va vimos la semana pasada, si esta variable
no-es B, pasabamos a NONORM, teniendo
en HI
jado, en BC las coordenadas del mismo v en
A el valor de la propia variable ESTADO.

En NONORM comenzamos decrementan
do AL 51 el resu

mos en estado de salto, v pasamos a la ruti-

la direccion del altimo graftico dibu-

lado no es I:'_ nos encontra

na correspondiente. Si el resultado es cero,
nos encontramos en estado de escalera, que
sera el que tratemos a continuacion. Lo pri-
mero que hacemos en este estado es compro
bar si hay que salir de él. Podemaos salir del

estado de escalera si saltamos o PLSAmoOs de-
recha o izquierda teniendo junto a la esca-

lera alguna p

ataforma por la que caminar.,
Para hacer estas comprobaciones necesita-
mos ¢l resultado de la lectura del teclado (o
del jovstick), que se encontraba en MOVIM.
Sie yulsado salto, pasamos a INISAP pa-

ra entrar en ¢l estado correspondiente. Es
posible que recordéis que cuando pulsiba
mos salto en el estado normal pasabamos a
INISAL, v no a INISAP. La unica diferen-
cia entre ambas ¢s que en INISAP s¢ cam-
bia el contenido de DIFI para que apunte a
una de las figuras hacia

aizquierda, Hace-
mos ¢slo para 1I:I.I}‘la'1|.il que s¢ entre en ¢l mo-

do de salto con uno de los g

aficos de la es-
calera, que, como sabéis, solo pueden dibu-
jarse ¢n unas posiciones determinadas y en-
cima del dibujo de la escalera, pues de otra
forma, el dibujo no qued

aria bien.
Comprobamos a continuacion si estan

pulsadas izquierda o derecha y pasamos a

ESDE o ESIZ respectivamente, donde ve
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mos si es posible 0 no salir andando de la
escalera. A DIFAL lezamos cuando no s¢
ha pulsado ni izquierda ni derecha o, habién-
dose pulsado, era imposible salir andando
de la escalera. Desde aqui podemos ir a DO-
GOO, UPGOO o INMFEIN segtin esté pul-
sada abajo, arriba o ninguna de las dos res-
pectivamente, Las tres etiquetas han sido vis
Las va.

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

l'erminamos asi con ¢l estado de escale
ra. Ya solo nos queda el estado de salto. An-
tes de ver la rutina que lo maneja, vamos a
ver un poco de teoria.

*ara 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 gue ir sumindole 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 v hacia arriba (en ninguna direc-
cion), necesitariamos, en principio, tres de
esas tablas. Si hacemos trabajar un poco mas
la mente veremos que nos sobra con una so

GUE SURGIO DEL FRIO
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la. En las tres, los incrementos para la coor-
denada Y serian iguales, mientras gue los de
la coordenada X serian siempre @ en el sal-
to hacia arriba, ¢ iguales aunque cambiados
de signo para los saltos hacia la izquierda o
la derecha. Ademas, no necesitamos alma-
cenar todo el salto en la 1a

ola, pues la se-
gunda mitad es simétrica a la primera, asi
que bastara con cambiar de signo el incre-
mento Y e ir levendo la misma tabla de atras
hacia adelante para conseguir los incremen
tos de la segunda mitad del salto a partir de
los de la primera. Esta tabla se encuentra en
¢l 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 vue

o a una escalera o cuando en mi-
tad del salto alcancemos una platalforma.
Debido a esta ultima forma, se nos plantea
un problema. Cuando estamos en un pasa-
dizo gue tiene justo nuestra altura, nada mds
comenzar a saltar nos daremos con el techo,
por lo que no podemos subir. Para poder pa-
sar algunas pantallas ¢s necesario que en este
tipo de situaciones podamos utilizar el sal-
to. Como no podemos subir, se producira
un deslizamiento, hasta gue salgamos del
hueco v 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 hubie-
ramos caido sobre una plataforma, cum-
pliendose, por tanto, una de las situaciones
en las que hay que salir del estado de salto,

por lo que este se detendri nada mads comen-
zar v no obtendremos el deslizamiento de-



DEL MUNDO

| PR S .. -
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seado, Para solucionar este problema, mo-
dificaremos la ultima de las tres formas pa-
ra que salgamos del salto cuando estemos so
bre una plataforma v no tengamos un techo
sobre nosotros.

Para la rutina de salto necesitaremos dos
variables que va fueron mencionadas cuan-
do se hablo de los diez bytes existentes a par-
ur de CORS. Estas son DIRSAL ¢ INDTA.
DIRSAL indica en qué direccion se esta efec-
tuando ¢l salto, Un @ indica hacia arriba, un
I hacia la izquierda v un 2 hacia la derecha.
INDTA es el contador de salto. Cuando lle-
a 34 este ha de terminar. La tabla TAB-
AL tiene 18 elementos, numerados de @ a
7, por lo que cuando INDTA valga 18, to-
cuan

S
1
marémos nuevamente E![ E'll..‘I'HL'[LIU | g
do valga 19, tomaremos el 16, etc.
Y ahora volvamos va al listado. Comen-
zamos por la etiqueta SALTO, a donde se
llegaba desde NONORM cuando ESTADO
valia 2. En primer lugar colocamos un 124
en la etiqueta NOPOIL. 124 es el codigo de
la mstrucciom LD AH, que es la que podréis
encontrar en ¢l listado en esta etiqueta. La
razon de hacer esto es que puede que al pa-
SAr anteriormente por esa rutina, esa instruc-

cion haya sido cambiada por otra, como ve-
remos enseguida. Ahora comenzamos con
las comprobaciones para salir del salto. Lla-
mamos & SUELQO para saber si estamos so-
bre una plataforma. Si estamos sobre un co-
razon de manzana, pasamos a LESS para
perder una vida. Si estamos sobre un hue-
co, pasamos a SALIL, donde continua el sal-
to. Si tenemos una plataforma, debemos
comprobar que no tengamos un techo. De
no tenerlo, vamos a EXSAL, donde se sale
del estado de salto. Pero si tenemos un te-
cho sobre nosotros, ¢l salto debe continuar,
aunque como deslizamiento. Para ello, hay
que eliminar el incremento de la coordena
da ¥ poniendo un 175 en NOPOI donde, co-
mo veremos después, se utiliza dicho incre-
mento, asi que si sustituimos la instruccion
existente por XOR A (codigo 175), conver-
tiremos éste en .

En SALIL comprobamos si se¢ ha pulsa-
do arriba o abajo. De ser asi comprobamos
si estamos sobre una escalera mediante ES-
CAL. Si se cumplen ambas condiciones, po-
nemos ESTADO a | y pasamos directamente
a YEU, punto intermedio de la rutina de ES-
CALERA. De incumplirse alguna de las con-
diciones, continuamos por COLSA. Aqui in-
crementamos el contador de salto, v si ha lle-
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egado a 34 salimos del estado de salto a tra-
ves de EXSAL. Si estamos en la segunda mi

tad del salto, adaptamos el valor contenido
en A para que, como dijimos antes, ¢l 18 sea
17, el 19 sea 16, etc., y ponemos D a | para
indicar gue estamos en la segunda mitad del
salto. En FIPAR calculamos en HL la di-
reccion donde se encuentran los incremen-
tos que nos corresponden ahora, v los toma-
mos, dejandolos en el mismo HL. Ponemos
en BC las coordenadas actuales v, avudados
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 ¢l incre-
mento Y. Ademds, como la segunda mitad
es bajando, comprobamos si estamos ya en
la parte mas baja de la pantalla, en cuyo caso
deberemos pasar a la parte inferior mediante
EXROVE. PRIP se ejecuta cuando estamaos
en la primera mitad. Aqui tenemos que cui-
dar de no salirnos por arriba, v de ser asi,
saltar a EXROVE para pasar a la pantalla
superior. En PROP sigue la ejecucion si no

nos hemos salido de la pantalla por algin
lado. Ahora podemos poner La 8, cambiarlo
de signo o dejarlo igual segun estemos sal-
tando hacia arriba, hacia la izquierda o ha-
cia la derecha respectivamente. Llamamos
ahora a TECHO. Si no tenemos nada enci-
ma, sezuimos por CONSAL. Si tenemos un
corazon de manzana, saltamos a LESS. Si
tenemos una piedra o similar v H es negati-
v (el salto esta subiendo), ponemos este ul-
timo a 0, va que no podemos seguir subien-
do. En CONSAL, sumamos a B el incremen-
to vertical definitivo v guardamos las coor-
denadas en CORS. Producimos un sonido
mediante SONID, que va ha sido utilizada
en la escalera y en la caida. Ahora pasamos
a A el incremento horizontal que estaba en
L, para poder cargar en HL la direccion del
ultimo grafico dibujado. Si el incremento es
@, hemos terminado v salimos por INMFIN,
En caso contrario, solo puede ser 2 0 -2, v
zamos DER o 1ZQ para hacerlo efecti-
v, porque esto tiene la ventaja de que di-
chas rutinas se encargan ellas solas de ani-
mar el personaje, que movera las piernas
igual que si estuviera andando.

T'enemos ahora la inicializacion del esta-

do de salto. Ya explicamos antes la diferencia
entre INISAP e INISAL. Lo tnico que ha-
cemos en esta inicializacion es guardar en
DIRSA el valor de la direccion en gque 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 253, con lo que se deja INDTA a
@, que es el comienzo del salto. La utilidad
de las dos tablas que vemos a continuacion
en el listado ha sido explicada con anterio
ridad. Ambas son utilizadas dentro del bu-
cle principal de juego.

Mdsica para todo

El listado hexadecimal que publicamos
hoy contiene 5 musicas para la presentacion,
Solo falta la misica de la
tabla de records. Para utihzarlo, teclear ¢l
listado 1 con el cargador universal cm, ha-
ciendo DUMP en 40080 v grabarlo como
acm8 1», con longnud de 2001 bytes, Car-
gar el programa de la semana pasada. Inte-
rrumpirlo cuando se haya cargado la primera
parte (el Basic). Cargar la segunda parte con
LOAD «cm7 2» CODE 44576,20968). Car-
gar lo tecleado hoy con LOAD «cm8 1» CO-
DE 52420, 2001 . Grabar el Basic con autoe-
jecucion v a continuacion el Codigo Maqui-
na con SAVE «em7 2n CODE 44576, 20964,
Borrar la memoria vy cargarlo todo desde el
principio. Si tedo ha ido bien, notaréis que
al finalizar la carga, sonara la musica de pre-
sentacion en lugar del ruido que sonaba en
la anterior version.

felicitacion, ete.
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PO- ELECTRONICA

I_ electronica:

un mundg en continuo CVOnCe.

TV y video, HI-FI, micrainformatico
Descubra los dltimas novedodes
en Expo-Electronica’86.

* HASTA 24 MESES Y SIN ENTRADA.
« SORTEO DE UN EQUIPAMIENTD
COMPLETO DE IMAGEN, SONIDO Y
MICROINFORMATICA YALORADO EN
MAS DE 2.000.000 PTAS.

ZAFIRO SOFTWARE DIVISION

I'rivial Pursuit, el mds apasionante de los

juegos v :EN CASTELLANO!




DEATHCHASE

Desde Leganés, (suponemos

que no serd desde el interior
Ide la penitenciaria), nos lle-
ga este cargador realizado por
]. ]. Garcia Isardo. Con él, po-
dremos conseguir ser inmunes
a los chodques con los arboles.

10 FOR N=45000 TO &S018

20 READ A : POKE N,A

30 NEXT N

40 DATA 221,33,0,568,17,72, 83,62, 255,55
=0 DATA 20%5,84,5,42,201,50,63, 103,201
60 CLEAR I27&47 : RAMDOMIZE USR &S000

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

10 DRG 45000

20 LD IX,14384
30 LD DE, 15200
40 LD A, 255

50 SCF

&0 CALL 13&8&

70 LD A,201

B LD (25431),A
a0 RET

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

PENTAGRAM

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

ORD ' "CODE .
UgDL “CODE . PﬂNOhHIZE USREElﬁ
LOAD *"COl
12, £ LDRD EDDE
LDﬁD FORO?EEGiS? TD 231&4 RERD
: POK i
e 3@ DATA B2, ﬂ 50 253 194,1985,0,

s 4@ PRINT USR 23424

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

SELO CONTAMOS A...

Carlos Burgaleta Pérez (Madrid).
Para cargar una nueva prueba en
«The Way of the Tigem, una vez que
se haya conseguido terminar con la
lucha sin armas, debes seguir los si-
guientes pasos. Cuando aparezca
el ment, selecciona la opcién (3) co-
rrespond;ente aPole Fighting. Sida

-error, repite la carga desde alti-
_mu blcsque sl camlmaéa cabecera

da que tienes e;n 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 bru]a El arco
nos lo dard el drbol sonriente cuan-
do le llevemos tres bolsas de oro
por segunda vez; la primera vez nos
dard la espada.

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

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

Antonio Rodriguez Menéndez
(M4dlaga). En el Skool Daze, la fecha
que nos pregunta el decano vejete
{(como ti le llamas), varia en cada
partida. Para averiguarla es nece-
sario buscar una pizarra vacia y es-
cribir su fecha de nacimiento, y
cuando llegue el vejete (profesor
de Historia), y vea esta fecha te di-
rd la letra de la combinacién que
faltaba. Por razones de espacio no
podemos aclararte mas dudas; lo
haremos en proximas 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 Starguake, también es
suyo.

N*

NOMBRE o amos LUGAR SITUACION

Lo i Bocgoe d¢ Dodews  esiz et o B
Mt | Bosge e oo feste e o
Carleth i Besgr & Slodows  Dese e o o
fatbna I Besg fe Sodews Qe et of o
[ ] L5k Plan of Lot iaesie

sl L Dowes o (sl Moot

Shlim i Waschezss st

[acsstapy [ Lake [athani Kaper

fieamc 1404 foest of Doeams e

e 1L Pl of il (]

Whispers 1.0 Foest ol Whispers e

Raboil 1. lown of Mbosll

Maio 1500 P of the Ty (s

farl 150 P of Slesce  Senesic

Sedowy [ [] Fuest of Thadows feste L
Hlned 1.1 Pl of Blosd 1] N
Shimenil 1800 Pl of footarh Lestn f
Theal L[| Fuest ol Thll [esn e+ b
[ 1.300 Paa of bm e T
Midkary .10 Pom ol fomd o

Hesath 1300 Pl of Bt fste

emal 1.1 Pt of e fag  Eate

The Tog syl 1200 Pom of the Ty Fi

Bk L] P o Bk [ean

leyim 1600 Fuest of Degm e

Lahit [capcsll 2000 Maa of Doly  Sm

Thrisa 1.1 Pim of T S

Maitig 1100 Mo ol My Sn

1.400 P ol B ]
Thiarsh 1000 P o Rtk ]
CIUDADES SIN COMANDANTE

g Connth oo Conem Silence: Toetrn sk |y bk Bk Dy

STARQUAKE

En un numero anterior os ofrecimos
un truco que consistia en que si te-
cledbais la frase '| WANNA CHE

AT, se obtenian escudos infinilos. Pues
bien, si os cansdis de esta situacién, no
tenéis mas que teclear la palabra BO-
RED {aburride), y volveréis al estado
normal.
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MICROA]

C/ Duque de Sesto, 50. 28009 Madrid
Tel. (91) 275 96 16 - 274 75 02
Metro O’'Donnell o Goya (aparcamiento gratuito en Felipe Il)

POR CADA PROGRAMA QUE COMPRES ;;jGRATIS!! UNOS CASCOS DE MUSICA ESTEREO
S1 TU COMPRA ES SUPERIOR A 800 PTAS.

PTAS.

KNIGHT RIDER e 2.100

TENNIS ____ = 1.500

NIGHTMARE RALLY : 2.100

- LAS 3 LUCES G _ 2.100

' ‘ ANTIRIAD i 2.100
COBRAS _ 2.300

FIGHING WARRIOR o T
BOUNTYBOB

PTAS.

DRAGON'LAIR P — 2.100

ASTERIX Y EL CALDERO M Sy 2.100

JACK THE NIPPER 2.100

PYRACURSE 2.100

STAINLESS STEEL _ (Call 2.100

PHANTOMAS =a 2.100

DUMMY RUN L= 495

SOUTHERN BELLE e 495

IMPRESORAS

20% DE
DESCUENTO
SPECTRUM PLUS + 6 JUEGOS GRATIS 1 QUICK SHOTYV
23.800 PTAS. 0 1 SUPLETORIO TELEFONICO

CASSETTE ESPECIAL OFERTAS DE JOYSTICKS PTAS.
ORDENADOR QUICK SHOT |+INTERFACE ____ 2,695
3.595 PTAS. QUICK SHOT II1+INTERFACE ___ 2.995
SERVICIO TECNICO | QUICK SHOT IX+INTERFACE 3.695
DE REPARACION QUICK SHOT | 1.395
TARIFA FUUA QUICK SHOT i 1.695
DE 3.600 PTAS. QUICK SHOT IX 2.395
TAMBIEN INTERFACE CENTRONICS RS-232 8.495
A PROVINCIAS DISKETTES 3 735
SIN GASTOS DISKETTES 5 1/4” 295
DE ENVIO CINTA C-15 ESPECIAL ORDENADOR _ 69

PEDIDOS CONTRA REEMBOLSO SIN NINGUN GASTO DE ENVIO. TEL. (91)
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.
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«Escaso colorido»

é]@gﬁjﬂ@

JERO2

JACK THE NIPPER

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

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

adictive y entreterido. La pantalla de presento
cian y el decorado han ado muy bien realizados,

® NEGATIVO

Poca visledidad de pantollos y personajes, af re-
petirse éos o lo large del juege

Puntuacion: 7
Mario Loper Melinal
Marchamalo (Guedolojara)

«El movimiento es
algo complicado»

® POSITIVO

Graficos muy buenas y verasimiles. Lo recrea-
cion o4 perfecta aunque queda descompensa.
o por &l escosa coleride. El mavimeento e muy
bueno a pesar de que plantes alguna dificulied.
El sonido e ug:ugubﬁr y adictiva. Pantalla de
corgo bastante bien realizada, Los electos que
acompanan lo presentocén son MY Qroaosos.
Le melodia de fonds hace agradable la sntra
da ol juego

® NEGATIVO

Decorado soso, con folla de color. Lo mecdni-
co del wego plantea serias dificullodes para w
desarrallo, Demasiodas teclas de control

Puntuacion: ;
Missvicordia Pagues Gif
Reus [Tarragonal

«Algunas pantallas
son repetitivas»

® POSITIVO

La idea e muy onginal y kas graficos, mury bue-
not, estondo cada pantalla lena de contidod de
detalles

® NEGATIVO

Algunos pantallos se repiten, asl coma los per
sanajes. Es dificil averiguar qué fravesuras se
pueden a no cometer. El cargodor turbo da bos-
tanies problemos

Puntuacién: ;

Sanbogo Colas Herrero
Zaragora

«Recuerda
a Everyone’s
a Wally»

® POSITIVO

Bastante original en cuonto o la eccion, yo que
parece que edtemos viviende la historia de un
comic, El decorade de calles y habitaciones es-
ta muy cusdodo; con mulidud de detalles, El co-
lor etta combinada con ung gron exquiites y
bos grahicos son de bueno cohdad.

® NEGATIVO

Lo peor de eile jpege e o imitado que s¢ en-
cuentra el mosvimiento, Tal ver nos recuerda a
Everyone’s a Wally, aungue Jack The Mipper
le supera,
Puntuacioén: :
Jorge Segarrs Estébaner
Aguwilar de Campoo (Palencia)

«La accién es
muy original»

® POSITIVO

Bumiu.u!eonig.nniun euanio a bos graficosy ala
accion se refiere. Lo femdSea et én la linea de
los comics, lo cuol hoce que sea un programa

@® POSITIVO

La presentocian, guidn y personajes son grotio
soi. Graficamente edté bien, con buenos spri-
tos, Es tridimensional, pero pora smphificar hay
olgunos sefecios raross. Lo originolidod e1a on
que hay gue hacer fravesuras, aungue para ella
usa &l fipico sistema de levar abjetes de un la
do a oo, Mo hay limite de fiempa.

® MNEGATIVO
El movimiento e complicads, inchusa con el joys
fick. Lo corge rapida cousa problemas con el
casselie,
.

Puntuacion: s

Alberte A, Cfricn Miranda

Torrefovega (Contobiria)

B R

«Los graficos
son como
en los tebeos»

® POSITIVO

Los gréficos estan en la linea de dibujos de te-
beod. Tiene bastames pantallas pos las que paar.
Aungue estén hechos a dos colores, fiene unos
detalles muy curdades. El personaje 63 muy ori-
ginal y el nﬁ‘.:ﬂu de profundidad, muy logrado

Similor o la soga de los Wally de Mikro-Gen,
Al entrer en las pantallos los enemigos siempre
reakzan el mismo recormido

Puntuacién: «:

Angel Pérer Barreiro
Sabodall (Barcelona)

«Un buen movimiento
@ POSITIVO

Graficos de lo més onginales por su porecido con
los de un comic. Movimserio Ed con posiakdod
de desplazarse al inferier de la pantalla, Tema
original, porgue esla vez somos protogonisios.
® NEGATIVO

Poca clardad y diferenciocidn de los objetos que
tenemos que coger y uliizar.

a de acusados. Los que van a te-

rogra-
e Jack.

Puntuacion: 5
Pedro Rewlla Ortego
Burgos

«Buenos graficos
tridimensionales»

® POSITIVO

Es un juego muy onginal, sobre todo por sus gra
ficas, ya que nos recuerdan a bas vifetas de un
tebeo, Tombién o orginal per o accidn misma
del juego, ya que no aparecen muchos juegos
en ot cualed haya que hocer tado al revs y pro
curar reahzar fas froveseras mas deparatedos
que 3& nos ocerran. Por oiro lade, un punits im-
porfante ot que los pontallos son indimensiono
les, por lo cunl los personaes pueden moverse
en profundidod por las pantallas v o fo ver nues
tro perionaje puede buscar hasta el Glimo rin-
con pora reakzar sus diversas travesurod,

® NEGATIVO

Es bastonte dificil llegor a culminar alguno que
ofra travesuera. Hay pace vistasidad de las pan-
tallas, yo que ésios constan de dos cobores. Gran
numero de persenojes que prooenan eliminar
nugilre Sempo.
..
Puntuacién: &
L Gorcin Sdncher
Fuarto de Sonta. Mario [Cadiz]
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HardBall

Nunca vera un juego de beisbol
tan proximo a la realidad

Estoes ol HARDBALL, simple y a su vee el juego de simulicidn

de deportes mds realisca de todos los tempos

Le bastarin sélo cinco minutos Pira ver gue todos

loss dermis juegos de béishal pura ordenadores son de menor

categoria en comparacion con el HARDBALL.

Podria jurar que estd viendo un programa de la

television un sibado por la rarde

Al HARDBALL se puede jugar de dos maneras, una coma

juegn de accion en el campe, y otra como un juiego de

estrategin de entrenador, o ambas o la vez

Observe fa curva descerita por la bola

lanzada por eacima de la rotonda o consulte la

pantalls de entrenudores para una sustitucion clave.

Puede focluso sitnarse dentro o fuera del

terreno de juego para comprobar ef estilo

Fabricado v del bateador o ln situacion del juego,

distribuido bajo
licencia por:

£ COMPULOGICAL sa. DISTRIBUIDO en Catalufia y Baleares por:
Santa Cruz de Marconndo, 31 - 28075 Mo Talét 2411063 DISCLUB, 5.A. - Balmes, 58 - BARCELONA - Tel: (93) 302 3908 - P.V.P. 2.300 Ptas.




MULTIFACE (I1)
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

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-
sicién 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 vy 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
blogues 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-
llairén apareciendo unas
series de menus.

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

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

—Exit

Como su propia tra-
duccion indica, es la sa-
lida de un programa al
accionar el artefacto. La
utilizacién 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.

—Return

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

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

desde el que se habia
transferido el control.

—Save

La opcidn, sin lugar a
dudas, mas apreciable.
Lo primero que el progra-
ma nos pedira seréd 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-

cionaremos el soporte
donde vamos a realizar
el llamado «backup» ©
abortar la operacién. 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

— it

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 gue 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 opcién 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
NWé 7DR.
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CUANDO LA TENTACION
FERNANBO




SE HACE IRRESISTIBLE

F. MARTIN SPECTRUM 48K, +2 » AMSTRAD

VEGA SOLARIS SPECTRUM 48K, +2

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

GAME OVER SPECTRUM 48K, 4+ 2 » AMSTRAD

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

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

LORNA SPECTRUM 48K, + 2

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

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

Un planeta recdndito es el escenario
de un duelo entre dos seres totalmente
distintos: un humano v un extraterresire.
Ambos quieren encontrar las piezas
ue conforman el simbolo de
VEGA SOLARIS. Sélo uno podrd consequirlo.

DUSTIN SPECTRUM 48K, + 2

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

AFTER WAR SPECTRUM 48K, + 2 » AMSTRAD

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

: i 4
e Z, a IR
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DINAMIC SOFTWARE. PLAZA DE ESPANA, 18. TORRE DE MADRID 29.1+
28008 MADRID « TELEFONO (91248 78 87« TELEX: 47008 TRNXE
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¢;Donde estan
las llaves?

¢Ddnde estan las llaves, corcheles

v la raya en el leclado del Specitrum

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

Victor D. SANCHEZ - Badajoz

[ En el Specirum 128 K esparial, se
han sustituido algunos caracleres del
codigo ASC original, por otros propios
del idioma espafiol. La aperiura y cie-
rre de corchetes (91 y 93) han sido sus-
tituidos por la apertura de admiracion
e inlerrogacion respeclivamente. El
«backslashe (92) ha sido sustituido por
la fi» maylscula. La elibrax (36) por un
apostrofe hacia la izquierda. La aper-
tura y cierre de llave (123 y 125) por
la «U» con diéresis y por la «cedillan.
Finalmente, la barra vertical (124) se
ha sustituido por la «fis minlscula
Para obtener los simbolos origina-
les, no hay mas remedio que definir-
los como UDGs, ya que han desapa:
recido, por complelo, de la ROM.

«Ploter»

Mi aficion prefenida es dibujar en
panialfa y, como complemenio, me
gustaria adquirir un ploter para ver ta-
les dibujos sobre ef papel.

He buscado en liendas especializa-
das y en bazares sin resuftado. Ni tan
siquiera saben si existe 0 no un ploter
para Spectrum Plus.

Les agradeceria, por tanio, informa-
cidn a este respecto.

Ginés CABRERA-Tenerife (50)

0 Existe un ploter de la marca sSonyn
que funciona con entrada «CENTRO-
MICS», por lo que podra ser acoplado
a un Spectrum mediante el correspon-
diente interface. Si bien, el software
para manqaﬂanu*wuale ytendlia que
wdewrﬂ{adumiﬂ propio usuario.
No obstante, para mwﬁmr m&

40 MICROHOBBY

.mm. si s urprin‘nemllalrca.

cer es hallar la suma en serie de unas
resisiencias.

Gerardo POVEDA - Valencia (51)
[] Puestos a hallar la suma de resis-
tencias en serie, jpor qué no hacerlo
lambién en paralelo? El siguiente pro-
grama le dard la solucion:
18 INPUT **;Cuantas resistencias? "N
20 LET A=0 LETB=0
WFORI=Z1ITON
40 INPUT “;Valor? " ¥
S0 LET A=A+V: LETB=B+1V
60 NEXT |
70 PRINT “En serie: ™A
82 PRINT “En paralelo: ", 1/B

La variable “A" nos va sumando las
resistencias (caso de acoplarlas en se-
rig) y a 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, 0 el inverso de la suma de con-
ductancias, si s& acoplan en paralelo.

Acentos

En ef nimero 94 de su revista, con-
testan Vids. & una pragunta de Evaris-
lo Laguna de Sevilla, Sobre problemas
que fe surgen en la ulifzaciin de los
acentos con su impresora STAR 5G-10
coneclada medianie el Inferface Indes-
comp Centronics y ef procesador de
{extos Conlext. No alcanzo a compren-
der dichos problemas, pues ésie es
exaclamente el equipo que yo ulilizo,
si bien malizandole un poco més, el
procesador es ef Context VG, y como
pueden comprobar por esta carta, no
existe el més minimo problema con fos
acentos.

Lus IGLESIAS - Madrid
[ Existen varias versiones del progra-
ma Context, La suya es la mas recien-
le, pero en versiones anteriores, el te-

‘ma de los acentos no estaba totalmen-

e resuello,

Por olro lado, vemos por su carla
que los acentos se imprimen por el
procedimiento de imprimir la vocal, re-
troceder e imprimir un apdstrofe, Este
aﬁterua adanasda Sef mas mo de-

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

Juegos
en Codigo Maquina

Estoy realizando un juego en GIM y
me encuentro con & problema de rea-
lizar un mapeado de modo que &f or-
denador sepa a qué habitacion debe
dirigirse af afravesar una pueria deler-
minada. El mapa no es cuadrado ni
rectangular, por lo que ng puedo ulili-
zar el mélodo de la suma o resia de
pantallas,

En el desensamblade completo de
un programa en GiM, jcomo puedo
distinguir los bytes que forman los gra-
ficos de los que conforman el progra-
ma en si?

Al observar los graficos de algunos
programas comerciales, con ayuda de
vueslra rutina «E! Espias, me he dado
cuenia de que algunos de estas grafi-
cos (generalmente, ios protagomisias
de os juegos), esldn repelidos cualro
veces con la unica diferencia de que
esidn desplazados un pixel a la dere-
cha entre ellos. ;A qué se debe esto?

Ricardo MANTERO-Huelva (47)

(] Respecto al mapeado, le vamos a
propener una solucian, aungue por su-
puesto, no es necesariamente 1a dni-
cani lamejor posibie. El sistema es es-
tablecer una tabla con un elemento pa-
ra cada habitacion. Cada una lendrd
un codigo que sera el nimero de or-
den que ocupa en la tabla. Para cada
elemento {cada habitacion) se almace-
nan cuatro datos. Cada dato serd el
cbdigo de la habitacion con la que co-
necla en cada una de las cuatro direc-
ciones posibles, 0 un «cerow si no co-
necta con ninguna (si en esa pared no
hay puerta). De esta forma, cada vez
que vaya a salir de una habilacion,

puede consultar el dato correspondien:
te de la tabla para saber a qué habila-
¢idn debera entrar. Esle mismo codi-
g0, lo puede ulilizar en la tabla donde
almacene los datos necesarios para
imprimir |a pantalla correspondiente a
cada habitacion

Para distinguir, en un listado cbjeto.
lo que son gralicos (o cualquier otro
dato: tablas, elc.), v bo que es progra-
ma, no hay ninguna regla fija. En la ma:
yor parte de los casos, la intuicidn y la
experiencia son los mejores conseje-
r0s. Hay programadores muy sordena:
ditos» que colocan todas las rutinas
|untas por un lade, y todos los dalos
juntos por ofro. Pero hay también,
quien es menos ordenado o quiere di-
ficultar Ia tarea al que investigue en su
programa, e intercala rutinas y datos
de forma bastante cadlica. Lo cierto,
&5 que ningun informético profesional
€N SuU Sane juicio se mele a «desenma-
raiars un listado objeto sin tener ef cé-
digo fuente documentado. Estas son
cosas que solo hacemos los «pirados
micro-maniacoss ¥ que pondrian los
pelos de punia a los profesionales mas
cualificados. Un posible sisiema seria
emplear «El Espias para encontrar to-
das las zonas correspondientes a gré-
ficos y no desensamblarias. Por ofro
lada, los blogues de datos suelen otan-
tar enseguida, porque los ndmeros
son muy repelitives. y al desensamblar
dan un codigo fuente sin sentido. Ade-
mas, un detenido examen de la parte
de programa, nos suele revelar ense-
guida donde hay una tabla o una serie
de variables. En cualquier caso, la ta-
rea de «destripars un codigo objelo es
para «Hackers» con mucha paciencia.

El sisterna de repetir los graficos
desplazados un pixel es una técnica de
animacion bastante sencilla, ya que
evita el tener que desplazar el perso-
naje pixel a pixel; basta con ir impri-
miendo, sucesivamente, los distintos
graticos que ya se encuentran despla-
za00s en su daflmudn.



far un registro doble no nos alecta al
incicadar de scerow, no hay mas reme-
dio que realizar un «ORs entre oBr y
«Cn para ver si ambos valen «@». El'sis:
tema serla el siguiente:

BUCLE
DEE "7 BG
LD AB
OR C

JR NZ BUCLE
Este método permite 65536 iterac:
clones. S se necesitasen mas, serd
necesario recurnir a anidad dos bucles,
por ejemplo, und controlado por «DEx
dentro de ofro controtado por «Bs, El
sistema seria el siquiente

BUCLE 1 PUSH DE
BUCLE 2
DEC DE
LD AD
CR E
JR MZBUCLE 2
POP DE
DJNZ  BUCLE1

En esle caso, el numero de iterac-
ciones sera el resultado de multiplicar

Avance
L= AT

propio mundo, Lea

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

el confenido de «B» por el de «DEn y
son posibles hasta 16,777,216 iterac-
ciones. Si encuentra alguna aplicacion
para la gue necesile mas, por favor,
jcuéntenosio!

«PRINT»
en Codigo Maquina

£ Como pueda, por ejemplp, fmprimi
en la panialla el numero 16384 en Co-
digo Maguina, desde el inferior de un
programa CIM, sin necesidad de tener
que hacer «PRINT USR.. »?

Jose A SANCHEZ-Alieante (46)
Imprimir desde Codige MAguina
una cadena alfanumerica (un literal)
es larea relativamente sencilla, Basta
con colocar un puniero al primer ca-
racier de la cadena, cargarlo en sA»
, gjecutar un RST #10 e incrementar
el puntero. Asi para cada cardcler de
la cadena. En lugar de RST #10 se
puede utilizar 1a rutina gue vimos en la
pagina 247 del Curso de Codiga Ma-
quina
La cosa se complica un poco cuan-
da st ta de imprimir un nomero. Pa-
ra ello, lo mejor 1y lo gue hace el sisle-
ma operativg), es convertir el nimero
£n una cadena ASCIl que lo represen-
le Seria el equivalente a utllizar la fun-
cion STRS del Basic
Par fortuna, las funciones del Basic

estdn a nuestra disposicidn en el G6-
digo Maguina, a través del calculador,
Supongamos que el nimero a imprimir
lo tenemos en el registro «BCs. Lo pri-
mero que tendremas que hacer es car-
garlo en el stack del calculador. A con-
finuacion, llamamos al calculador con
el hteral de la luncion STRS. Nos de-
volvera, en o allo del stack, los para-
melros de una cadena que habra cons-
truido en el area de trabajo, y que con:
tendran [ representacion ASCII del nd-
mero. Ahora, no hay mas que imgprimir
esfa cadena, por ejemplo, con sucesi-
vas llamadas a RST #10

Puede parecer algo complicado, pe-
ro no hay mas que hacer una peque-
fia subrutina en la que enlremos con
el nimero en «BCw y que nos lo impri-
ma en la panlalla. Cada vez que que-
ramos imprimir un némero, no tendre-
mos mas que Mamar a la rulina. Esta
podria ser algo asi:

18 IMP_BC CALL STk_BC

118 RST W28
128 DEFE #2E
138 DEFBE 838
189 CALL STK_FT
158 L A2
160 FUSH BC

17a FUSH DE

188 CaLL C_DPEN
198 FOP DE
zea POFP  BC
Z18 BUCLE LD A, (DE}
228 PUSH BC
238 PUSH DE
248 RST %19
258 POF DE

268 POP  BC

278 INC DE
268 DEC BC

NO PIERDA
EL CONOCIMIE

mbormatica, comumcaciones, energia, ransporles

299 LD A,B
380 OR C
31@ JR  NI,BUCLE

328 RET
33@ STK_BC EOU  #2D2B
348 STK_FT EQU #2BF1
#1601

Hemos denominado @ Ta  rutina
«IMP_BCw porque sirve para imprimir
el contenido del registro «BCa, En la I
nea 190 metemos este conlenido en
el stack de! calculador, llamando a la
subrutina «STK—BCs de |2 ROM (pa-
gina 402 del Curso de Codigo Maqui-
na). En fa linea 110, enframos en el
calculador con los literales de «STR%s
y «END—CALC» (paginas 409 y 410
dal €. C M),

A la salida del calculador, lendre-
mos, en el stack, los parametros de la
cadena, asi que los sacamos con una
llamada, en la linea 140, a
«STK__FETCH» (pagina 401 del C. C
M.). Esta subruting nos devuelve la di-
reccion de la cadena en «DE» y su lon-
gitud en «BCx. Con estos datos, ya po-
demos pasar  imprimir [a cadena. Pa:
1a ello, empezamos por abrir el canal
de pantalia en las lineas 150 a 200
con una llamada a la subruting
sGHAN_ OPENs (pagina 398 del C. C
M), y ulilizamos un bucle en el que
«BC# actta como contador y en el que
vamos llamando a RST #10 con cada
caracler a imprimir. Finalmente, en la
linea 320, retornamos. Las lineas 330
a 350 conlienen, como es habilual, la

definicion de eliquelas

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

Alta Tecnologia. La revista para personas con alto interés.

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

® VENDO Sgecirum 48 K con lecla-
do Multifuncién |, accesorios y docu-
mentacion, por sélo 30.000 ptas. Lla-
mar noches al tel. (91) 315 71 83. Ma-
drid. Preguntar por Tomas

@ VENDQO Spectrum 16 K sin esire
nar con manuales en casteilano, ga
rantia en blanco, programa de demos-
tracion, por solo 15.000 ptas. También
venda Jaystick Quick Shot I, nuevo por
2000 ptas. Interesados en la oferta
pueden llamar al tel. (358) 60 3503
Preguntar por Francisco

@ VENDO oidenador  Spectrum
Plus, mas el Interface Il {con 4 cartu-
chos), una grabadora Computone, un
Joystick Quick Shot Il interruptor an-
off, con lodos sus cables, libro de ins-
trucciones en casteflano y 30 revislas
Todo este conjunto compieto por el
precio de 45000 ptas. Se regala radio-
cassette. Llamar al fel. (93) 323 1399
Sergio

® DESEARIA que algin lector me

emviara las instrucciones de los progra-
mas «The Artiss y «Baucopys. Pagare
folocopias. Interesados pueden enviar-
lo a la siguiente direccion: José Urba-
no Arjona. Cf Santa Brigida, 42. Monti-
lia (Cordoba)

® VENDO un interface para joystick
marca Micro-Electronics por 800 ptas
Los interesados escriter a Javier Car-
os Isusi Garcia. C/ Estacion, 1,4.° D.
Tel. (947) 32 06 10. 02000 Burgos
® VENDO Commodore Vic-20 mas
instrucciones y libros de iniciacion por
el precio de B.990 ptas. (9 meses de
Us0 y adauirido en tienda). Interasados
llamar al tel. (965) 49 11 37. José Luis.
@ DESEARIA intercambiar trucos,
ideas para el ZX Spectrum 48 K. Si es:
|4 interesado puedes escribir a 1a sk
quiente direccion; Armando Gordejuela
Buiz. G/ Vicente Aleixandre, 16.7.° D.
Miranda de Ebro (0900 Burgos).

® VENDO Specirum 16 K comple:
{0, con manuales de instrucciones en

castellano, garantia en blanco, cinta de
demostracion por 15.000 ptas. Intere-
sados llamar al tel. (358) 60 35 03, pre
guntar por Francisco

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

® DESEOQ entrar en contaclo con
usuarios del Q1 para el intercambio de
ideas, trucos, informacion. También
estoy interesado en contaciar con
cualquier club de usuarios, la direccion
&5 |a siguiente: Antonio Rodriguez. Ap-
to. Correos. 2.107. 30007 Murcia

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

@ VENDQ Spectrum Plus, a estre-

nar en garantia, con embalaje y todo
lo que le acompafia, por solo 22 500
plas. También ofrezco revistas del te-
ma a buen precio. Liamar al lel
815 33 68 de Barcelona. Prequntar por
Toni

@ VENDO por 25000 ptas., o bien
lo cambio por MSX (64 K) ordenador
Oric Atmos (64 K) con grabadora. An-
tonio Plaza. Sta Escolastica, 7. Tel
(91) 217 60 33. 28041 Madrid

® VENDQO Spectrum Plus, transfor
mador, cables, manuales inglés y cas-
tellano, interface lipo Kempston Joys-
tick Quick Shot II, cassette Compulo-
ne, unas B0 revistas de MICRO-
HOBBY. Todo en buen estado por S0
lo 30.000 ptas. Interesados llamar al
tel, (33) 309 15 B8, Prequntar por Juan
® VENDO Videopac G7400, dos
joystick v 4 cartuchos de carga instan-
tanea. Precio a convenir. Todo en per-
fecto estado. Interesados llamar a Da:
vid al tel. 651 66 37 de Madrid. A par
lir de las 20 horas.

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

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

CAPAZ DE SOPORTAR 10.000.000 DE MOVIMIENTOS

DISTRIBUIDO EN TODA EUROPA POR MICROPOOL

OTRA EXCLUSIVA PARA ESPANA DE SERMA

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




SINTONIZA CON MICROHOBBY Y LLEVATE
GRATIS ESTOS FORMIOABLES RADIO-CASCOS

SUSCRIBETE AHORA Y
LLEVATE LA MUSICA

PU ESTA / BENEFICIATE DE LAS VENTAIJAS

DE SER SUSCRIPTOR

= Un ahorro de mas de 1.000 ptas.
La comodidad de recibirla cada semana en tu
domicilio.
Evitar cualquier aumento de precio.

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

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

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




Alemania, 1942. La guerra ha estallado y 10 has sido capturado y condenado en un campo de
concentracion. La victoria esta todavia lejos y tu deber es escapar, pero no te resultara facil. Necesitaras
planear cuidadosamente las acciones utilizando toda tu astucia para escapar del campamento con vida.
Hay muchas formas de escapar, unas dificiles, otras peligrosas y, desde luego, todas requieren la maxima
habilidad y destreza.

DISTRIBUIDOR EXCLUSIVO PARA ESPANA: ERBE SOFTWARE. C/. STA. ENGRACIA, 17
28010 MADRID. TEL. (91) 447 34 10 - DELEGACION BARCELONA, AVDA. MISTRAL, N.° 10 - TEL. (93) 432 07 31




