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Redaccion de MAGAZINE ZX

Ya estamos aqui de vuelta tras el caluroso mes de agosto, y
esperando que todos vosotros hayais podido disfrutar de unos
merecidos dias de descanso. Lentamente, todo vuelve a la
normalidad y la rutina trata de apoderarse una vez més de nuestras
vidas. Para tratar de evitarlo, os presentamos este nuevo nimero de
vuestra revista Magazine ZX.

En esta entrega tras el lapso estival los contenidos no son demasiado
extensos, si bien esperamos que sean de vuestro agrado. Tras el
consabido repaso a la actualidad en lo referente al Spectrum,
analizamos tres juegos no demasiado conocidos, de la mano de
FALVAREZ. Tras abrir boca, NESTOR LUCAS pone patas arriba todo un
clasico como es Livingstone Supongo.

SIEW sigue desentrafiando los secretos de la herramienta z88dk. En
esta entrega completaremos la aventura conversacional de Guybrush
Threepwood, aprendiendo nuevas funcionalidades que nos seran de
gran utilidad a la hora de elaborar nuestros propios programas.

En la parte mas subjetiva de la publicacién, analizamos la web Name
The Game, un soplo de aire fresco en el panorama de los sites sobre
Spectrum. Para cerrar este nimero, contamos con la entrevista que
Droy concedié a nuestro colaborador HORACE y la opinién de un
jugén del Speccy Tour acerca del devenir de dicha competicién, cuya
edicién de este afno estd apunto de comenzar.
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Ya ha pasado el verano, algunos se han llevado el Spectrum a la playa,
otros a la montana, otros dentro de una GBA o un teléfono movil, y otros le
han dado al emulador. Pero, cqué ha pasado durante estos dias de
descanso? Demos un repaso a la actualidad:

Nuevas versiones
de emuladores

En este intervalo de tiempo
algunos emuladores se han
actualizado, como es el caso de
SpeccyalK (para Dreamcast y

GP32), SpeXtrum (emulador
para  XBox), Q-Emulator
(emulador de QL  para

Windows y Mac OS), ZXSpin
(version  0.504) 'y  Real
Spectrum (R14), siendo ésta la
ultima la dltima versién para
MS-DOS. Parece ser que
Ramsoft va a centrar sus
esfuerzos en la versiéon para
Windows. ;Veremos alguna
vez la version Linux?

Quedadas y
parties

verano se han
celebrado importantes
reuniones de usuarios, como
han podido ser la Campus Party
o la Euskal Party. En concreto,
en esta ultima hubo una seccion
especifica dedicada a 1la
retroinformdtica, en la que tuvo
lugar una interesante
conferencia en la  que
participaron como ponentes
gente de la talla de S.T.A.R,,
Rafa Corrales, Injaki o nuestro
colaborador Horace, y una
competicion de juegos

Durante  este
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organizada por Ivan Ruiz.

También se celebr6 en Torrente
(Valencia), organizada por
usuarios de Atari, la party
Vintagenarios, en la que se
reunieron la flor y nata de los
sistemas vintage. Esperamos
una crénica detallada de lo que
aconteci6 en la web de
Matranet.

Suspension
ctemporal? de La
Tira de speccy.org

Se acabo: este es el titulo de la
ultima tira dibujada  por
Pedrete. Esa tira que semana
tras semana nos comentaba la
actualidad en el mundillo y en
las news en clave de humor. Tal
como explica Pedrete en la
propia pégina de la tira, durante
el mes de Septiembre se van a
producir unos cambios
importantes en su vida personal
que van a hacer imposible, al
menos de momento, que
continie trabajando en ella.
S6lo nos queda agradecer
sinceramente a Pedrete el
trabajo realizado y desearle
mucha suerte en sus nuevas
circunstancias. Nosotros
estaremos aqui esperando a que
vuelva, releyendo las tiras
anteriores que seguirdn online

en el servidor de speccy.org.
Gracias, Pedrete, y suerte.

El Speccy Tour
2004 calienta
motores

Primeras noticias del nuevo
tour: como siempre, Ivan Ruiz
nos mantiene informados en
es.comp.sistemas.sinclair. Entre
las novedades, un control
automatizado de la competicion
basado en PHP, gracias a la
colaboracion de Kak, lo que
hard que no se dependa tanto
del correo electronico durante
el desarrollo de la competicion.
Se supone que esto va a tener
como consecuencia la
disminucién de los retrasos al
hacerse la gestion del tour
mucho mas sencilla.

Los emuladores que se podrin
usar serdn Real Spectrum en
sus versiones DOS y WIN32,
FUSE y Spectaculator 5 (si el
autor del programa no pone
ningin inconveniente). SPIN
queda fuera al negarse los
autores a incluir un método de
competicién en su emulador (la
cual es su decisibn y es
totalmente respetable).
Mientras esperamos nuevas
noticias, seguiremos entrenando
para mantener los buenos

N2 9 - Septiembre 2004



resultados espafoles en la
competicién. Que lastima que el
Speccy Tour no sea categoria
olimpica, porque si no seguro
que hubiéramos acabado en un
puesto mucho mds elevado en el
medallero gracias a nuestros
jugones.

En principio, parece que la
inscripcién ya estard abierta en
el momento de publicar este
nimero de la revista, por tanto,
os animamos desde aqui a todos
a que participéis. Es una
experiencia Unica, y una excusa
sin igual para jugar y jugar a
nuestro  querido  Spectrum,
ademds de servir posiblemente
para descubrir nuevos juegos o
mejorar nuestro  nivel en
algunos ya conocidos.

Froggermix, nuevo
juego espanol en
desarrollo para ZX
Spectrum

A finales del mes de julio,
Jaime Tejedor (metalbrain)
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sorprendia a todos anunciando
el comienzo de un nuevo
proyecto, ideado por José Juan
Rédenas (sejuan) y con él
mismo y Juan Carlos Soriano
(JC) como colaboradores, cuyo
objetivo es la creaciéon de un
nuevo juego para Spectrum.
De momento sélo
encontraremos en la pagina del
proyecto algunas ideas, el
argumento, y algunos
estupendos gréficos del juego
que se pretende desarrollar
(Frogger Mix).

Cuando se anunci6 el proyecto
eran esas tres las personas que
de momento estaban subidas al
carro, y dicho anuncio se
realizé con la intencién de que
la gente pueda participar. De
hecho, segin el mismo
Metalbrain asegura, se trata de
un desarrollo abierto, cuyo

cédigo seria publicado en la
lista de correo z80asm. Sin
embargo, desde dicho anuncio
no se ha vuelto a saber nada
del tema, y la pagina, disefiada

por nuestro redactor MIGUEL
sigue tal cual estaba entonces.
Esperamos que tras la vuelta de
vacaciones se reanude el
proyecto y se reinicie la larga
tradicion de produccién de
software para nuestra entrafable
maquina dentro de nuestras
fronteras.

La escena rusa
sigue en la brecha

Novedades software: alld en la
helada Rusia la escena sigue
muy activa. Prueba de ello son
las nuevas demos y programas
que se anuncian afio tras afo.
Como siempre, entre las demos
las hay de muy alto nivel,
exprimiendo la mdaquina al
maximo y demostrando un gran
conocimiento del hardware. Se
han lanzado también dos juegos
nuevos, uno de ajedrez y una
aventura  Hentai  (aventura
erdtica manga) que, a menos
que sepamos ruso, por desgracia
no vamos a poder disfrutar.#s
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En esta ocasion, hemos seleccionado tres titulos no muy conocidos para
proceder a su analisis. Son los siguientes: Cannibal Island, Stack Up y The
Island Of Dr. Destructo. Esperamos que sean de vuestro agrado.

CANNIBAL ISLAND

W Titulo Cannibal Island
% Género Estrategia
Afo 1986
Maquina 48K
Jugadores 1 Jugador
Compafiia | Live-Wire Software
Autor Barry Jones

Otros comentarios

® N/A

Eres el tinico superviviente de un naufragio, y has
ido a parar a una isla habitada por canibales. Debes
escapar, pero ademads el tiempo corre en tu contra, ya
que en la isla hay jjjun volcdn a punto de estallar!!!

ITERTUE a8

e ]
= Ad) n

La pantalla de juego

Este es el argumento que nos ofrece esta creacién de
Barry Jones. Para escapar, deberemos construir una
balsa, intercambiando con los nativos nuestras balas
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por troncos y cuerdas. Tendremos que estar atentos a
lo que encontremos, ya que si vemos huesos,
posiblemente los canibales anden por alli cerca.
Podremos dispararlos, pero teniendo en cuenta que
las balas son un bien escaso. Pero si no nos
defendemos y los canibales nos atacan, perderemos
un miembro de nuestro cuerpo.

Negociando con los nativos

N2 9 - Septiembre 2004



A esta tragedia se afiade el caluroso clima, que nos
obligard a aprovisionarnos de agua mas a menudo de
lo que deseariamos. Asi que, cuando hayamos
conseguido todas las piezas para construir la balsa,
debemos encaminarnos con presteza al embarcadero
que se encuentra al noreste de la isla.

Para empezar, el juego consta de 3 niveles de
dificultad, de forma que podamos ajustarla a nuestra
pericia. Una vez comenzada la partida, pulsando la
tecla i, el programa nos muestra las teclas con las
que manejaremos a nuestro protagonista, que nos
permitirin movernos por la isla, disparar en 4
direcciones, negociar con los nativos y, una opcién
nada comun, como es grabar nuestros progresos en
un microdrive.

El desarrollo del juego es tal y como lo hemos
comentado mds arriba. Recorreremos la isla en busca
de poblados donde podemos negociar con los nativos
para intercambiar troncos y cuerdas por nuestras
balas, y asi poder construir la balsa. Pero los nativos
no son tontos, si rechazan nuestra oferta tendremos
que intentar hacer el trueque con mds balas.

FichL.

Rzix: .

iPeligro! Los canibales nos ataca

Fuera de los poblados encontraremos pozos de agua,
donde rellenar nuestra cantimplora, y alguna bala
que otra tirada en el suelo, que nos vendrd muy bien
a la hora de negociar. Pero, por desgracia, la isla esta
plagada de canibales. Cuando nos encontremos con
uno de ellos tendremos la posibilidad de luchar o
salir huyendo. Para salir por piernas debemos contar
con agua suficiente, ya que esquivar las flechas es
muy cansado, y si no reponemos bebiendo
desfalleceremos a causa de la sed y seremos
cocinados por los canibales. Si nos enfrentamos a
ellos, se produce un combate por turnos donde
aleatoriamente el canibal o nosotros iremos

N2 9 - Septiembre 2004

sufriendo heridas. Al superar las 10 heridas, el
perdedor morird, y el ganador seguird su camino.

Por tanto es buena idea intentar memorizar dénde
estdn los pozos, para estar siempre dispuestos a
escapar corriendo, ya que el resultado de los
combates es totalmente aleatorio.

Técnicamente, el juego es muy simple y no
demuestra nada. A veces tarda en responder a la
pulsacién de las teclas. Graficamente tampoco es
nada del otro mundo. El sonido es lamentable, sélo
algunos pitidos a modo de efectos al movernos o
realizar acciones.

Escapando de las flechas de los canibales

En resumen, un titulo con una buena idea, sencillo,
pero flojo técnicamente, que nos puede llegar a
enganchar como mucho una tarde intentando escapar
de la isla, lo cual no es demasiado féicil, pero que
pierde interés enseguida debido a lo repetitivo de su
desarrollo y a la ausencia de alardes técnicos en su
programacion.

Valoraciones
Originalidad: [7]
Graficos: [5]

Sonido: [3
Jugabilidad: [5
Adiccion: [6]
Dificultad:  [7]

]
]

Descérgalo de:

® WOS
http://www.worldofspectrum.org/infoseek.cgi?
regexp=Cannibal+Island

MAGAZINE zX 7



THE ISLAND OF DR.

Otros comentarios

® Crash Issue 44
® Your Sinclair Issue 22

Este Dr. Destructo se trata de un mata-mata de serie
barata (o budget). En estas ocasiéon la historia es la
siguiente: Tenemos 7 dias para abortar los plantes de
dominacién global del Dr. Destructo. Para evitarlo,
nuestra misiéon consiste en destruir el imperio del Dr.
Destructo. El juego consta de 21 pantallas que se
desarrollan durante dias y noches a medida que vamos
progresando en la historia.

TITE & B . X6 LR 1515 15 15 I 45 )

THE ISLAND 0OF DBOCTOR DESTRITCTD

1 0OXE PLAYER
. TIHAM IPLAY

CIZY 149087

MASTERTRONT IZ

El mend de opciones

El juego consiste en ir destruyendo la flota de nuestro
enemigo a base de lanzar sobre ella los aviones que
vayamos derribando en el cielo. En cada pantalla, ademads,
contaremos con una bomba que podremos lanzar en el
lugar que prefiramos. Una vez destruido el objetivo,
pasaremos a la siguiente pantalla. Hay que destacar que
pueden participar dos jugadores cooperativamente, con lo
que el juego quizds gane en competitividad, para ver quién
de los dos consigue una mayor cantidad de puntos.

Podemos controlar nuestro avién con el teclado o con
cualquier joystick de los habituales (kempston, sinclair o
cursor). Las aeronaves obedecen rdpidamente y con
precision a nuestras 6rdenes. El sonido es correcto, con
efectos para los disparos y explosiones, y poco mas.

Se trata, en resumidas cuentas, del tipico juego barato
(estamos hablando de un precio de 1,99 libras), sin mas

8 MAGAZINE zX

DESTRUCTO

Titulo The Island Of Dr. Destructo
Género Arcade - Shoot'em Up

Afo 1987

Miéquina 48K

Jugadores | 1 6 2 Jugadores

Compafiia  Bulldog

Autor

Eugene Messina, David Lincol-Howells

pretension que entretenernos un rato. Quizd en su
momento tuvieran validez este tipo de iniciativas, pero en
la actualidad, con el acceso que tenemos a una gran
cantidad de titulos, juegos como éste pasen
desapercibidos, con bastante justicia por otra parte.

RS . X

En el fragor de la batalla

Valoraciones
Originalidad: [5]
Graficos: [5]
Sonido: [6]
Jugabilidad: [6]
Adicei6n: ol @ |
Dificultad: [6]
Trucos:

Puedes encontrarlos en The Tip Shop
http://www.the-tipshop.co.uk/cgi-bin/search.pl ’Tname=Dr+
Destructo

Descérgalo de:

® WOS
http://www.worldofspectrum.org/infoseek.cgi?regexp
="Dr.+Destructo$&pub="Bulldog$
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STACK UP

Titulo Stack Up
Género Puzzle

¥ 4 Afio 1991
Méquina 48K
Jugadores 1 Jugador
Compaiiia Zeppelin Games Ltd
Autor David Sanders

Otros comentarios

® Crash Issue 90
® Your Sinclair Issue 68

Estamos ante otro juego de puzzles que destaca por su
sencillez y su adiccién. En este caso la tarea es sencilla. Se
trata de una versién mas del tan manido juego de las tres
en raya. El juego consiste en ir colocando las piezas que
caen de tres en tres desde la parte superior de la pantalla de
modo que queden alineadas tres piezas del mismo color, ya
sera en horizontal, vertical o diagonal. Cuando esto ocurra,
las piezas alineadas desaparecerdn y el resto se recolocardn
dejandose caer hacia los huecos que se han abierto.

Conforme vamos alineando piezas, el nivel de dificultad
ird en aumento. Concretamente, la velocidad con la que
caen las piezas crecerd, como ya es tipico en este tipo de
juegos.

fedely e

olsoramls m e

Hrdcdke sk

EEYBOARD

OHE

El menu principal

Tampoco vamos a comentar mucho mds acerca de la
mecénica del juego. Todo dependerd de nuestra pericia a la
hora de colocar los bloques que vayan apareciendo y que
los colores de los mismos se adeciien a nuestros intereses.
Por si queremos ponernos las pilas, tenemos en el menu
una opcién para practicar antes de afrontar el reto,
eligiendo nosotros la velocidad a la que se desarrollara el
juego.

Eso si, técnicamente es bueno. Grificamente es un juego
muy vistoso, y los bloques van descendiendo suavemente
pixel a pixel, pero sin merma alguna de velocidad. El uso
del color es acertadisimo. La respuesta a los controles
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(teclado o joysticks kempston, sinclair o cursor) es
inmediata. Las melodias (en el ment y durante el juego)
estan bien aunque, con el tiempo, esta tltima puede llegar
a resultar un poco machacona.

Tratando de conseguir 3 en raya (0 mas)

A modo de valoracion final, se trata de un titulo correcto,
muy bien resuelto técnicamente y adictivo, que nos hara
pasar ratos entretenidos si somos amantes de este tipo de
juegos.

Valoraciones
Originalidad: [4] -
Grificos: [8] II IIII
Sonido: [71
Jugabilidad:  [8] [}

Adiccién: 8]
Dificultad:  [8] [} i
Trucos:

Puedes encontrarlos en The Tip Shop http://www.the-
tipshop.co.uk/cgi-bin/search.pl 7name=Stack+Up

Descérgalo de:

® WOS
http://www.worldofspectrum.org/infoseek.cgi?regexp
="Stack+Up$

FALVAREZ

MAGAZINE ZX 9



LIVINGSTONE SUPONGO

NESTOR LUCAS

Sin duda alguna, una de las companias espafolas de software de
entretenimiento de la edad dorada que mas nos ha hecho disfrutar, junto
con Dinamic, fue sin duda Opera Soft. Bajo este sello se publicaria en 1988
la genial "Abadia del Crimen". Pero no va a ser este el juego que ocupe

nuestro patas arriba.

LUINGSTONE

EE=—===1=art SUPORGO

Titulo
Género
Ano

Maquina

Jugadores

Compaiiia

Los chicos de Opera publicaron en 1987 dos
juegos de plataformas con los que demostraron su
buen hacer para con cuantas plataformas
disponibles habia en el mercado. Me refiero a
"Goody" y a "Livingstone Supongo", siendo este
ultimo al que dedicamos este articulo.

Tengo que reconocer que una de las cosas que
mds me llamé la atencién de estos juegos en 1987
fue verlos funcionar en un PC, en la seccién de
informatica de cierta cadena de centros
comerciales. Uno se quedaba embobado viendo
como se vendia la gran potencia de los PCs de la
época con estos juegos, y luego comprobaba que
en nuestro querido Speccy era igual, y hasta
afiadia colores.

Dos afos después, en 1989, y tras la sorpresa del
final de la primera parte, Opera decidié publicar
"Livingstone Supongo 2", juego con poco éxito, en
el que se sacrificé (para mi gusto) la jugabilidad
por aportar personajes mas grandes.

Este patas arriba, como ya es cosa habitual, va
acompafado de una partida grabada en el formato
RZX con la resolucién del juego. Y como novedad,
dado que no lo encontre por ningun sitio, he
realizado un mapa del juego, que también va
incluido en el paquete.

Recordaros ademds que aprovechéis las
posibilidades de grabar posiciones de partida para
avanzar en el juego. En la guia paso a paso de la
resolucién os he indicado tres puntos negros de la
partida en la que es mdas que recomendable
recurrir a esta grabacion.

10 MAGAZINE zZX

Livingstone Supongo
Arcade/Plataformas
1987

ZX Spectrum 48K/128K
1 Jugador

Opera Soft

Y ahora sfi, sin enrollarme mas, pasamos al patas
arriba propiamente dicho.

PONIENDOLO TODO PATAS
ARRIBA

Recordemos de forma rapida los controles del
juego: para variar, con teclado, las tradicionales
teclas opga, agachdndonos con la tecla 'a', y
saltando con la tecla 'g'. Disponemos ademas de
cuatro objetos: el boomerang, la espada, la
granada y la pértiga. Para usar cualquiera de ellos
hace falta seleccionarlos primero: el 'l' para el
boomerang, el '2' para la espada, el '3' para la
granada y el '4' para la pértiga. El disparo es el
espacio, y en un momento explicaré como
utilizarlo.

En la pantalla encontraremos unos indicadores en
la parte inferior izquierda. Son unas barras de
progreso, tres para ser exactos, aunque nada mas
empezar solo veremos dos. Estas indican las
reservas de alimentos y de agua que llevamos,
siendo necesario reponerlas cada cierto tiempo.

La tercera barra/indicador muestra la fuerza que
aplicamos al objeto que tengamos seleccionado en
ese momento. Esta fuerza aumenta en funcién del
tiempo que mantengamos pulsada la tecla de
disparo (recordemos, la barra espaciadora).

Para practicar un poco como se maneja esto de los
disparos, podemos hacerlo al comenzar el juego,
sin seleccionar ningln objeto. Veremos como
nuestro intrépido aventurero lanza un pufetazo al
aire (algo que seamos serios, no sirve de mucho
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alld donde nos adentramos).

Al lado del marcador vemos una serie de
sombreros. Cada uno de ellos representa una vida.
Empezamos el juego con siete vidas, lo que
aunque parezca lo contrario, no suele ser
suficiente hasta que hemos aprendido bien todos
los entresijos de este juego.

Como nota final, decir que cada 20000 (si, veinte
mil) puntos, obtenemos una nueva vida, al igual
que al recoger cada una de las cinco joyas.

COMIENZA EL JUEGO

Nuestro objetivo en una primera fase del juego es
recoger una serie de joyas que se encuentran
desperdigadas por la selva. Son cinco, y si nos
falta alguna de ellas, el guardian del templo que
da acceso a donde se supone que se encuentra
Livingstone no nos dejard pasar. Volveremos
entonces por arte de magia a uno de los puntos
donde nos falte una joya por recoger, y tendremos
que atravesar de nuevo la selva llena de peligros.

En esta primera pantalla vemos una serpiente en
una loma a la derecha. Lo mejor se subirse a la
loma central, y tratar de eliminarla con un
boomerang o con una granada, eso lo dejo a
vuestro gusto. Eso si, cuidado con la granada. Si
nos cae cerca hos quita una vida. Y del
boomerang, no os preocupéis en recogerlo.
Digamos que es como si tuvieramos un poke de
municién infinita, pero que en realidad no es poke.

Antes de pasar a la siguiente pantalla, hacia la
derecha, conviene resaltar un par de puntos. En la
parte inferior vemos una planta que se mueve. Es,
efectivamente, una planta carnivora. Si nos
acercamos mucho a ella, nos quita un punto de
vida.

Al lado de la planta carnivora hay una cosa roja en
el suelo. Es en realidad una trampa. Si caemos en
ella, tendremos que ingenidrnoslas para salir,
activando la palanca que abre la puerta que nos
retorna a la libertad.

Comienza el juego

Bueno, una vez eliminada la serpiente, nos
subimos a la loma donde se encontraba, y
seguimos caminando hacia la derecha, entrando
en la segunda pantalla.
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En esta pantalla tenemos de nuevo tres lomas, y
una trampa en el suelo. Ademas, entre la jarra de
agua y la barra de pan que hay tras la segunda
loma vemos una zona de arenas movedizas. Y en
la loma de la derecha, de nuevo nos encontramos
con una serpiente.

La mejor manera de matar a esa serpiente es con
la espada, desde la primera loma, cargando la
fuerza al méximo. Saltamos de loma a loma hasta
la de la derecha, y pasamos a la tercera pantalla.

All4 donde se encuentre una palmera, habrd
un mono tirdndonos cocos

En la tercera pantalla hay de nuevo una planta
carnivora, una serpiente y arenas movedizas. El
truco aqui estd en colocarse al borde de la loma, y
dejar caer una granada cuando este la serpiente
debajo. Cuando hayamos conseguido eliminar a la
serpiente, nos dejamos caer (no hay peligro), y nos
separamos de la planta carnivora la distancia de
una pértiga. Nos olvidamos por ahora de las
provisiones que habia en la pantalla anterior,
miramos a la derecha, seleccionamos la pértiga, y
la usamos con una fuerza de unos seis puntos. De
esta forma deberemos caer en la loma de la
derecha, sin pasar a la siguiente pantalla.

Antes de avanzar, las precauciones. En la siguiente
pantalla tendremos a dos monos sobre sendas
palmeras lanzdndonos cocos, faciles de eliminar
con un boomerang a fuerza cinco. A nivel de suelo,
justo a la altura del borde de la loma, hay una
trampa. Pero lo que conviene tener en cuenta en
esta pantalla es que es al aire libre. Y esto significa
gue aparecerd un aguilucho tratando de
atraparnos y llevarnos a su nido. Por ahora vamos
a esquivarle todo lo que podamos (esto incluye
matarle si es preciso).

Bueno, pues vya sabiendo lo anterior,
seleccionamos el boomerang, entramos, y nada
méas entrar nos agachamos (asi los cocos no
pueden alcanzarnos). Disparamos el boomerang
(recordemos, a cinco de fuerza), y veremos como
elimina a ambos monos. Si sale el aguilucho,
podemos optar por matarle, o por regresar a la
pantalla anterior y volver a empezar.

Una vez eliminados los monos, saltamos hacia
adelante desde el borde de la loma, cogiendo
velocidad antes, para caer pasada la primera
palmera. Saltamos a la siguiente loma (con pértiga
o sin ella, se puede de las dos formas).
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En la siguiente pantalla tenemos un mono sobre
una palmera lanzando cocos (facilmente
eliminable con una granada a maxima fuerza). Hay
también un pez, que si bien podemos pasar sin
matarle, conviene eliminarle para disminuir riesgos
(de nuevo la granada), y con cuidado de que no
nos pille el aguilucho. Subimos al tronco que hay
sobre el agua en el extremo izquierdo, vy
boomerang, cargandolo a

seleccionamos el
maxima fuerza.

La pantalla decisiva del juego. Primero hay
gue ir donde estd el mono, para regresar
después y colarse por la gruta debajo de la
cascada

Una vez aparezcamos en la siguiente pantalla,
lanzamos el boomerang, eliminando al mono que
hay en la parte derecha. Seleccionamos la pértiga,
nos ponemos en el extremo izquierdo del tronco, y
cargamos la pértiga al maximo, saltando
(usandola) justo un cuando el tronco deja la
cascada. De esta forma aterrizaremos sobre la
loma, en la siguiente pantalla.

Sin parar, seguimos caminando hasta caer por el
borde, y caer entre los dos indigenas que nos
disparan dardos y flechas. Nos agachamos (asi no
nos pueden dar), y seleccionamos el arma de
nuestra opcién (aqui va bien tanto la espada como
el boomerang). Conviene eliminar primero al que
esta a nuestra izquierda, con la cerbatana. Una vez
eliminados ambos, seleccionamos la pértiga, y nos
situamos a una distancia de una pértiga del banco
de arenas movedizas. Cargamos la pértiga a un
8.75 de fuerza, procurando no llegar a 9, siempre
por encima de 8.

Si lo hacemos bien, pasaremos casi de largo por
encima de un poblado indigena. En realidad,
caeremos sobre la casa mas alta, justo recogiendo
una de las cinco joyas que nos hacen falta para
que el guardidn del templo nos deje pasar. De la
torre alta saltamos a la de la derecha, caminando
hacia la derecha, hacia la siguiente pantalla, sin
parar en ninguln momento (hay que evitar los
dardos).

Regresamos a la pantalla anterior, ahora a nivel
del suelo. Nada méas entrar, nos agachamos.
Seleccionamos el boomerang, y lo lanzamos con
una fuerza de 5, para eliminar al brujo que hay
sobre esa especie de vasija gigante. Una vez
eleminado, saltamos por encima de la trampa,
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situdndonos mas o menos en el centro de la
pantalla. Con el boomerang o con las granadas, a
nuestro gusto, eliminamos a los indigenas de las
torres de media altura. Podemos olvidarnos del de
la torre alta.

Aproximadamente bajo este Ultimo indigena es
donde debemos situarnos ahora. Mirando hacia la
derecha, seleccionamos la pértiga y la usamos con
fuerza 7.5. Si nos hemos situado bien, pasaremos
de largo la pantalla siguiente, aterrizando en la
gue va a continuacién.

En esta nueva pantalla tenemos tres indigenas, de
los cuales, por ahora, solo uno puede alcanzarnos
con sus lanzas. Nos situamos debajo de la puerta
de la cabafa que hay en el alto, con la granada
seleccionada, y al maximo de fuerza. La lanzamos,
y nos quitaremos de un plumazo al indigena de la
cabafa y al de la torre alta.

En ese momento deberia hacer su entrada por la
izquierda un soldado. Es enemigo, y va a
dispararnos. Y como viene siendo habitual,
agacharse es la mejor manera de evitar que nos
alcance con su armamento. Lo podemos eliminar
con un boomerang o con una espada, lo que mas
rabia nos dé.

Ahora solo nos queda el indigena de la vasija, que
como los anteriores, lo podemos eliminar mas
rdpido con una granada.

Con el camino despejado, saltamos sobre la vasija
(podemos hacerlo sin la pértiga), caemos a la
derecha recogiendo los viveres (lo que tiene forma
de hamburguesa), saltamos por encima de la
trampa, y pasamos a la siguiente pantalla.

En esta pantalla es recomedable permanecer
agachado nada mas entrar. Seleccionamos el
boomerang, y con una fuerza de unos 4.8 a 5.2,
lanzarlo. De esta forma nos quitamos de enmedio
al indigena que hay en la antes de la vasija, al
brujo que hay sobre la misma, y si conseguimos
una fuerza exacta de 4.8, al que tenemos en la
plataforma superior. En cualquier caso, este ultimo
indigena no es peligroso. Si lo es en cambio el que
se encuentra en la parte derecha de la pantalla,
con la cerbatana, motivo por el que debemos
seguir agachados. De nuevo con el boomerang,
esta vez al maximo, acabamos con él de un golpe
certero.

iPuedo volaaaaar!
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Para pasar a la siguiente pantalla, nos situamos
debajo de donde se encuentra (o se encontraba,
segln habilidades) el indigena de la plataforma
elevada. Para el caso, entre las dos cabanas.
Seleccionamos la pertiga, y realizamos un salto
con una fuerza de 6.5.

Si la fuerza es la justa, caeremos sobre la primera
plataforma de la siguiente pantalla. Sin pararnos
un momento, seguimos corriendo hacia la derecha,
saltando a la segunda plataforma, y de alli
dejandonos caer por la derecha. Esta posicién es
segura, y podemos emplearla para matar a los
indigenas de esta pantalla, aumentando nuestra
puntuacién.

Cuando nos hayamos cansado, pasamos a la
siguiente pantalla, donde tendremos a un mono
tirando cocos desde la palmera (granada al canto),
y a un cocodrilo al que no podemos matar.

Aunque la entrada a la mina esta a la
derecha, nos resultard poco menos que
imposible burlar al cocodrilo

Si somos pacientes, acabard apareciendo el
aguilucho al que mencionamos hace un rato. Esta
vez si, dejamos que nos atrape, llevdndonos a su
nido, donde recogeremos la segunda joya.

Para escapar del nido solo tenemos que saltar por
encima del laguito, salir a la pantalla de la
izquierda, esperar a que el tronco pase por debajo,
y dejarnos caer sobre él. Conviene tener
seleccionado el boomerang, y cargado al méximo,
pues al aparecer en la siguiente pantalla,
tendremos a un mono en una palmera en el
extremo opuesto. Y en este caso, nada mejor que
el boomerang para acabar con él.

Una vez eliminado el mono, nos situamos en el
extremo izquierdo del tronco, seleccionamos la
pértiga, cargamos la fuerza al maximo y saltamos
nada mds terminar la cascada. Pasaremos a la
siguiente pantalla, que resultard ser donde
comenzamos la partida, cayendo en esta ocasién
sobre la loma central.

Como al principio, eliminamos a la serpiente,
pasamos a la loma de la derecha, avanzamos a la
siguiente pantalla, usamos la espada para eliminar
a la nueva serpiente, hacemos nuestro camino
hasta llegar a la loma de la derecha, accedemos a
la siguiente pantalla, nos situamos al borde de la
loma, matamos a la serpiente de abajo, y nos
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dejamos caer una vez eliminada esta.

En esta ocasién, en lugar de saltar, regresaremos
a la pantalla anterior, esta vez a nivel de suelo,
para recoger los viveres. Hay que saltar con
cuidado las arenas movedizas, y protegerse de un
soldado que aparecerd justo por donde acabamos
de entrar.

Regresamos a la pantalla donde nos dejamos caer,
con cuidado, pues la serpiente estard alli
esperdndonos de nuevo. Repetimos el proceso
inicial. Es decir, nos situamos a la distancia de una
pértiga de la planta carnivora, la usamos (la
pértiga) con fuerda 6, eliminamos a los monos de
la siguiente pantalla, pasamos a la siguiente
pantalla esquivando al aguilucho, matamos al
mono de la palmera y al pez del laguito,
esquivando siempre al aguilucho (no me cansaré
de repetirlo), y subimos al tronco.

iCuidado ahora! Esta vez no hay que saltar con la
pértiga hacia la derecha. Veremos, bajo Ila
cascada, una especie de gruta. Por ahi es por
donde debemos pasar. Si queremos, matamos al
mono con el boomerang nada mds entrar en la
pantalla. Pero lo importante esta vez es situarse
bien en el tronco, aproximadamente en el centro, y
cuando estemos un cuadro por debajo de la gruta,
correr hacia ella y saltar. Si lo hacemos bien,
entramos en la caverna que nos conducird a la
mina a la que no pudimos entrar por el cocodrilo.

Una vez en la gruta, lo primero es hacerse cargo
del murciélago, haciendo uso de una granada. Con
otra granada podemos quitarnos de enmedio al
escorpién que hay en el suelo. Y ya con un
boomerang a fuerza 5.5, acabamos con el lagarto
de la loma superior. Entonces nos dejamos caer a
la izquierda, y con la pértiga saltamos sobre la
loma, usando entre 5.5 y 6 puntos de fuerza.

Pasamos a la siguiente pantalla, esta vez

avanzando hacia la izquierda, y desde el borde de
la loma nos despachamos al lagarto y al pez del
nivel inferior. Ya sabéis como, con una granadita al
canto. Nos dejamos caer, y nos separamos lo justo
para que entre la pértiga. Saltamos con el maximo
de fuerza, y caeremos sobre un risco en el que se
encuentra la tercera joya.

Aungue aqui no se ven, por la mina circulan
vagonetas que pueden atropellarnos

Nos dejamos caer desde el risco (estd bien eso de
caer desde cualquier altura y no hacerse dafio), y
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pasamos corriendo a la siguiente pantalla,
saltando para pasar la estalagmita. Con el
boomerang nos deshacemos del escorpién, vy
seguidamente con la pértiga saltamos a la loma,
usando 6 puntos de fuerza.

En la siguiente pantalla, primero damos cuenta del
escorpién de la parte superior con un boomerang.
Nos dejamos caer sobre el risco, y con una
granada hacemos lo propio con el lagarto. Caemos
ya a ras del suelo, y con el boomerang acabamos
con el escorpién que quedaba. Saltando sin la
pértiga pasamos por encima de la estalagmita,
recogemos el agua, y regresamos a la posicién del
risco. Desde alli, usando la pértiga con fuerda de
6, saltamos a la loma de la izquierda.

Antes de pasar a la siguiente pantalla,
seleccionaremos el boomerang, y lo cargaremos al
maximos. Avanzamos entonces, y nada mas
entrar, lanzamos el boomerang, acabando con uno
de los dos murciélagos. Rapido cambiamos a la
granada, y con un poco de fuerza (unos 4 puntos),
acabamos con el otro murciélago, y con suerte,
con el escorpién. Si este Ultimo no ha caido, lo
matamos desde el borde con una granada.

Caemos al suelo, y con el boomerang matamos al
lagarto. Saltamos la estalagmita, y con la pértiga,
a fuerza 4.5-5, saltamos sobre Ila loma.
Seleccionamos el boomerang, lo cargamos al

maximo, y entramos en la siguiente pantalla.
Matamos al murciélago como hicimos hace un
momento, y examinamos la pantalla.

Las sirenas del lago nos aturdirdn con sus
encantos

Esta pantalla es el acceso a la mina por el lado
derecho. Hay una estalactita que sefala el punto
donde situarnos para, usando la pértiga al
maximo, recoger el agua que hay en el saliente de
la viga. Conviene esperar, pues sale un soldado,
que si tenemos mucha prisa, puede coincidir su
disparo con nuestra caida. Asi que mejor, desde el
suelo, agachados, esperamos al soldado, lo
matamos, y saltamos a por la jarra.

Antes de continuar, una advertencia. Por la mina
circulan carros sueltos, que pueden aparecer por
cualquier lado. Podemos saltar por encima de ellos
sin demasiada dificultad, aunque requiere algo de
practica. Si estais pensando en grabar un snapshot
de la partida para retomar luego posiciones por si
0s matan, este es el mejor momento.
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Pasamos las pantallas hacia Ila izquierda,
observando que hay dos niveles. No perdamos el
tiempo con los mineros que hay en el nivel
superior. Sigamos caminando hasta llegar a una
pantalla donde el nivel superior tiene un hueco en
el centro por el que podemos pasar saltando con la
pértiga.

Primero iremos hacia la izquierda. Asi que nos
situamos bajo el minero de la derecha. Antes de
saltar, procuraremos eliminar al menos al minero
de la izquierda. Siempre cuiddndonos de las
vagonetas, con el boomerang aproximaremos el
tiro (de unos 5 puntos de fuerza). Cuando le
matemos, saltamos con la pértiga usando 8 puntos
de fuerza. iOjo! También hay que esquivar las
nubes de gas.

Una vez en el nivel superior, pasamos a la pantalla
de la izquierda y nos agachamos nada mds entrar.
Estos mineros son méas agresivos que los
indigenas, y nada md&s vernos empiezan a
lanzarnos sus herramientas. Agachados como
estamos, cargamos el boomerang al méaximo, y
cuando haya un hueco entre disparos enemigos, lo
disparamos. Con el camino despejado, recogemos
la que ya es nuestra cuarta joya. Regresamos a la
pantalla anterior, cuidando de eliminar a los
mineros con el procedimiento indicado para esta
pantalla.

Nos dejamos caer, y nos situamos justo en el poste
de la izquierda. De nuevo con la pértiga a unos 8
puntos, saltamos, y llegamos al nivel superior del
lado derecho. Hacemos ahora nuestro camino
hacia la derecha, eliminando a cuanto se nos cruza
en el camino, y saltando el mini hueco que hay en
una de las pantallas.

Accién complicada: Caer en el tronco y saltar
con la pértiga a donde se encuentra el
escorpién. De lo contrario, el tronco nos
llevard al principio del juego

Llegamos a una zona que he dado en llamar el
lago, por su gran extensién de agua. Nos
agachamos y con el boomerang matamos al
hombre que nos ataca. En el agua aparecen unas
sirenas, que nos lanzan corazones. Estos ataques
no nos restan vida, pero nos aturden lo suficiente
como para sufrir problemas (el aguilucho, caidas al
agua, etc.). Cuando el tronco este a nuestro
alcance, saltamos sobre él, y con la pértiga
pasamos al camino superior de la derecha.

N2 9 - Septiembre 2004



Como antes, al acceder a esta nueva pantalla
tenemos a un hombre al otro extremo que nos
ataca, y que tenemos que acabar con él. Otra vez
recurrimos al tronco, en esta ocasién prestando
especial cuidado de no olvidarnos de la quinta y
Gltima joya. Saltamos al siguiente camino, y
seguimos hacia la derecha, sorteando enemigos y
agujeros en el camino. Llegamos a un punto donde
se ve a la derecha tierra firme. Como hasta ahora,
nos deshacemos del hombre, y usamos el tronco
para llegar a la orilla. Saltamos con la pértiga, pero
con cuidado de no pasarse. La fuerza debe ser no
superior a 5 puntos.

En la siguiente pantalla vemos que aparece de
nuevo el agua, con un tronco, y algunos animales.
Acabamos primero con el escorpién (arma a
vuestra eleccién), y con el pez (granada, por
supuesto). Esperamos a que aparezca un nuevo
tronco, con la pértiga seleccionada, y caemos
sobre él. Nada mds caer nos situamos en el
extremo izquierdo, cargamos fuerza (unos 5.5
puntos) y saltamos. Hay que hacerlo rapido, pues
de lo contrario el tronco nos llevara al inicio de la
partida.

Pasamos a la siguiente pantalla, dejdndonos caer
al suelo, y, agachados, matando a los dos
indigenas. Nos situamos a una distancia de una
pértiga de la piedra, y con una fuerza de 8 puntos,
saltamos por encima de la planta carnivora,
pasando de largo la pantalla que hay a
continuacién, y llegando a la entrada del templo,
donde nos esperan dos nuevos indigenas.
Agachados, rapidos y cautelosos, acabamos con
ellos con el boomerang, y entramos al templo
antes de que el aguilucho haga de las suyas.

b

SRR AR

El guardian del templo nos dejard pasar si le

I[levamos las cinco joyas que se encuentran
desperdigadas por la selva

Veremos entonces al guardian de la entrada hacer
una especie de baile, en el que le entregamos las
joyas que hemos recogido. Tienen que ser cinco, si
son menos, nos reenvia a donde nos falten
recogerlas.

Una vez en el templo, tendremos que abrirnos
paso entre trampas, indigenas y pruebas de
habilidad varias.

Ya en la primera pantalla observamos que el suelo
se mueve siempre en direccidn contraria a la que
nosostros caminamos. En el suelo hay unas
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marcas de color azul. Cuando las pisamos, se
lanzan unas flechas desde unas trampas situadas
en el techo. Pero antes de tratar de esquivarlas,
tenemos que retirar los dos muros que nos
bloguean el paso. Como ya es habitual, hay que
demostrar nuestra habilidad con el boomerang.

Sitados justo al principio de la pantalla, lanzamos
el boomerang hacia la derecha con la intencién de
accionar las palancas del techo. A la primera
palanca la alcanzamos con una fuerza de 4.5,
mientras que para la segunda palanca
necesitamos 5 puntos de fuerza exactos.

Una vez retirados los muros, pasamos a la
siguiente pantalla, esquivando las marcas azules
del suelo.

En esta nueva pantalla, nos quedamos de nuevo
nada mas entrar, agachados. Con el boomerang a
fuerza 5 eliminamos a uno o dos de los indigenas
(depende de lo préximos que quedemos a los
cinco puntos de fuerza).

Si no hemos eliminado al segundo indigena, el de
arriba del todo, no pasa nada. Nos acercamos al
borde de la losa azul, sin pisarla, y con la granada
podemos alcanzarle. Para protegernos de sus
lanzas, basta con agacharnos.

Cuando tengamos el camino despejado,
seleccionamos la pértiga y saltamos con una
fuerza de 8.8 puntos, pasando de largo la
siguiente pantalla y aterrizando sobre una losa
trampa de la pantalla que hay mas alld. No pasa
nada, no hay flechas a esa altura. Recuperamos
una posicibn segura, y nos agachamos para
protegernos de la lanza del indigena. De nuevo
con el boomerang, a fuerza 5.5, nos quitamos de
enmedio a los dos indigenas.

TITTTITI1T1

No hay nada como el boomerang para acabar
con los indigenas

Para subir a la plataforma verde, usamos la pértiga
con fuerza 6, lo que nos mantiene en la misma
pantalla.

La siguiente pantalla tiene una cierta
complicacién, porque tendremos a dos indigenas
atacdndonos con sus flechas, y a un brujo que se
mueve por la pantalla, y que no se queda corto en
sus ataques. La técnica que mejor me ha
funcionado para pasar es entrar corriendo, saltar,
lanzando en el aire un boomerang con la maxima
fuerza, y seguir corriendo hasta la siguiente
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pantalla.

En la siguiente pantalla tenemos tres plataformas,
separadas por sendos huecos, y una barra de pan
muy tentadora en el suelo, con el cocodrilo. Si
tenemos suficientes vidas, podemos pasar de la
barra de pan, que luego resulta dificil salir del
hoyo.

Pasamos a la siguiente pantalla, saltando de
plataforma en plataforma, y llegamos a una
pantalla con un hueco en el centro, fuego en la
parte inferior, y un agujero en el techo por el que
caen bolas de fuego. Para colmo, aparecerd en
algn momento un soldado en la parte derecha.
Esperamos al soldado, lo matamos, y desde la
primera columna, hacemos nuestro calculo para
determinar cuando es el mejor momento de saltar
entre las bolas de fuego que caen. No hay regla
fija, aunque lo mejor es empezar a correr cuando
veamos que la Ultima bola de fuego de estd a
punto de caer, saltar el hueco, y continuar hacia la
derecha.

Este es otro punto clave del juego. De nuevo,
como ya os comenté antes, si tenéis intencién de
asegurar posicién con un snapshot, este es el
mejor momento.

Hay que calcular el salto para pasar entre las
bolas de fuego

La siguiente pantalla es la salida del templo. De
nuevo en espacio abierto, estamos a merced de la
aparicién de un aguilucho que nos llevaria de
regreso al nido, y por tanto, a repetir toda la
partida desde el principio. Creo que estamos todos
de acuerdo en que esto no es algo deseable.

Bueno, nos deshacemos de la serpiente que hay
en el suelo con una buena granada, con fuerza
entre 5 y 6 puntos. Nos situamos al borde de la
escalera, y saltamos con la pértiga con fuerza 6.
Con ese santo lograremos caer justo en el agujero
de la siguiente pantalla, entre las dos plantas
carnivoras, evitando al mono, y lo que es mas
importante, quitdndonos de la preocupacién de
que aparezca el aguilucho.

Caemos por una gruta, en la que nos van a asediar
los murciélagos. Granada en mano, nos
deshacemos de la arafia del risco de la izquierda
(fuerza 5.5), y si el murciélago no ha subido
mucho, nos olvidamos de él, saltando a donde
estaba la arafa.

16 MAGAZINE ZX

Tenemos que caer por el pozo para entrar en
la gruta

Pasamos a la pantalla inferior (nos dejamos caer,
vamos), y con un boomerang o con una granada,
matamos al murciélago que nos viene de frente.
Ahora si, con la granada, acabamos con la
serpiente, y saltamos donde estaba. En la pantalla
de la derecha tenemos una palanca que se lleva la
empalizada de lanzas que en este pantalla. Asi que
entramos a la derecha, y boomerang en mano,
accionamos la palanca (fuerza 3.2). Tenemos que
esperar a que aparezca la empalizada en esta
pantalla, y entonces regresamos a la anterior,
cuiddndonos de la serpiente (boomerang o
espada), y del murciélago (granada).

Saltamos desde el borde hacia la izquierda,
cayendo sobre un risco en la pantalla inferior.
Damos cuenta del murciélago y de la arafia de la
derecha. De nuevo saltamos desde el borde, esta
vez hacia la derecha, cayendo donde estaba la
arafia. Caminamos hacia la izquierda, cayendo en
la pantalla inferior.

B

Eﬁmﬁﬂuu“““MMMMMM%’H@
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Para quitar la empalizada tenemos que
accionar la palanca que hay en la estancia
contigua

En esta pantalla tenemos de nuevo una
empalizada por debajo, con lo que intuimos que en
la estancia de la izquierda debe estar la palanca
para retirarla. Primero matamos a la arafia y al
murciélago. Echamos a correr hacia la izquierda,
saltando desde el borde donde estaba la arafa.
Pasamos a la siguiente estancia, y accionamos la
palanca con el boomerang (fuerza 4.5).

Nos dejamos caer por el hueco. Matamos al
escorpién y al murciélago. Toca saltar hacia la
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derecha, por encima de la laguna, y seguir
caminando hacia la derecha, saltando por encima
de las piedras.

Seguimos hacia la derecha hasta que nos
encontramos con un pozo. Este es otro punto
negro, en el que ademas, si nos caemos por el
pozo, podemos dar por perdida la partida, pues no
hya forma de salir de él. La forma de sortearlo es
usar la pértiga, préoximos al pozo, con una fuerda
de entre 3.5 y 4 puntos.

Pasado el escollo del pozo, llegamos a una
escalinata con dos murciélagos. Los matamos, y
nos situamos en el peldafio en cuyo borde hay una
piedra. Gracias a la piedra tenemos longitud
suficiente para usar la pértiga. Saltamos con la
pértiga con 8 puntos de fuerza, cayendo en la
entrada de un nuevo templo.

Hay que eliminar a los indigenas, teniendo mucho
cuidado de que el aguilucho no nos capture.

I N N N S P N I N I S i N
5 I I 15 P P R I I I S R I P

iMucho cuidado con este pozo! Si caemos en
él no podremos salir

Entramos en el templo y alli encontraremos
cémodamente sentado a quien estabamos
buscando... éo tal vez no? ;-P £

Livingstone, supongo...

® Descarga la solucién completa en formato RZX:

http://www.speccy.org/magazinezx/revistas/9/rzx/livingstone_rzx.zip

® Descarga el mapa de la aventura:

http://www.speccy.org/magazinezx/revistas/9/img/livingstone_mapa.zip
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NAME THE GAME

SIEW

Si en el mundo del Spectrum, sobre todo en la escena espanola, existen las
modas, es algo que mereceria un estudio un dia de estos.

Estd claro que el conjunto de
aficionados al Spectrum estd formado
por personas mas o menos normales

opciones. Es algo tan simple que
sorprende que no se le haya ocurrido
a nadie antes.

Hamem@heEBame

B reecd s taaders el s e@e s pd kel

Punto de entrada a la web

y que, por lo tanto, pueden verse
atraidas por modas pasajeras, como el
resto de los mortales, pero... ;modas
relacionadas con el Spectrum? La
web que analizamos en esta ocasion,
'Name the game', estd de moda. Sé6lo
con visitarla podremos observar
como es seguida por un gran nimero
de entusiastas espafioles, conocidos
en es.comp.sistemas.sinclair. ;Qué
tiene esta web para ser tan atrayente?

Lo que estd claro es que Name the
game' engancha. El reto que propone
es tan simple como adivinar el titulo
del juego al que pertenecen las
capturas de pantalla que se nos van
mostrando, entre una serie de
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DISENO

Al abrir la pagina con nuestro
navegador, veremos también la
simpleza de su disefio. Si no estamos
registrados todavia (ya hablaremos de
ello mas tarde), podremos distinguir
tres zonas principales, utilizando un
color 'blanco oscuro' de fondo y un
color negro para la fuente, a modo de
pantalla del televisor cuando se usa
un Spectrum. En la parte central,
podremos observar una pantalla de
ejemplo (que es diferente cada vez
que accedemos a la web), con un
mensaje retdindonos a que nos
enfrentemos a las personas ya

registradas hasta el momento (a la
hora de escribir esto, son un total de
128 los registros contabilizados).
Siguiendo en la parte central, y
debajo de esta pantalla de ejemplo,
vemos las noticias relacionadas con
el sitio. Todo el disefio nos recuerda a
cualquier pagina creada con un gestor
de contenidos como Drupal o
Geeklog (un ejemplo de web
generada con este tipo de
aplicaciones es speccy.org).

En la parte derecha tenemos el
ranking. Es increible ver como la
inmensa mayoria de los jugadores en
primeras posiciones son espaioles (y
muy conocidos para los habituales de
las news de Spectrum en espafiol).
Podremos ver la nacionalidad de cada
uno, una barra de color verde y rojo
que nos indica la proporciéon de
aciertos con respecto a la de fallos, el
nombre del jugador y su puntuacidn.
Si ademds pulsamos sobre el nombre
de un jugador podremos ver el
historial de aciertos y fallos de dicho
jugador (la fecha y la hora en la que
se participd, el nombre del juego
preguntado, si fue un acierto o un
fallo, el nimero de aciertos y fallos
hasta el momento, y la puntuacidn,
remarcando en color rojo las lineas
correspondientes a los fallos). Esta
pagina de estadisticas, segun el autor
del sitio web, propicia el que se
pueda comprobar si determinado
jugador hace trampa haciendo uso de
algin programa que se conecte
automdticamente a la red y conteste
muy rdpido. Es algo que se ha
afiadido de forma reciente y que
todavia no sabemos si permitird
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Ejemplo de estadisticas de un jugador determinado

cumplir el objetivo de deteccién de
trampas.

En la parte izquierda de la pantalla
principal tenemos varios cuadros con
informacién. En el primero podremos
acceder al juego si ya somos usuarios
registrados, o registrarnos en caso
contrario. En el segundo podemos ver

Hames

# Lo qin

Player
Password
Liogin
| al
I8 Players
Ragisterad 128
Lask Zibackar

onling 1

el nimero de jugadores registrados
hasta el momento, asi como el alias
del dltimo que lo hizo, cudntos hay
conectados en ese instante, y el alias
del dltimo usuario registrado que se
conectd a la pagina. El tercer cuadro
indica la cantidad de juegos
disponibles en la base de datos (de
momento 1000), cudntas veces se ha
jugado, cudntas veces se ha acertado y
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If you know the name of the game thi

i{Dénde tengo que pulsar para registrarme?

cudntas se ha fallado. En el cuarto
podremos ver algunas estadisticas
del sitio.

El siguiente cuadro es altamente
interesante. Cada vez que entremos
en la pdgina se nos mostrard un
enlace aleatorio a alguna pégina
sobre el Spectrum (no sélo paginas
inglesas; en una
de las ocasiones
el autor de este
comentario pudo
ver en este cuadro
un enlace a la
pagina de Horace
comentada en el
nimero anterior
de MagazineZX).
Por ultimo, en el
cuadro situado al
final de esa
columna de 1la
parte  izquierda
podremos acceder
al tipico libro de
visitas.

(C)2004 Roo

You must have cor

REGISTRANDONOS

Registrarse es muy sencillo... jy
ademds gratis!. Debemos comenzar
pulsando sobre el enlace 'register'
situado en el primero de los cuadros
situados en la parte izquierda de la
pagina principal, tal como muestra
la siguiente imagen:

La pantalla de registro es muy
curiosa. De hecho, aunque a lo mejor
no es tan raro, el autor nunca habia
visto nada similar. Ademds del
formulario de registro, podremos
consultar a la izquierda un listado con
TODOS los jugadores que se hayan

apuntado  hasta el  momento.
Examinando este listado vemos como
otros habituales de
es.comp.sistemas.sinclair que  no

aparecen en la lista de jugadores con
mds puntuacion también  estin
apuntados. Los nombres aparecen en
tres colores, azul si es masculino,
rosa/violeta si es femenino, y negro
(es de suponer que son jugadores de
los que no se dispone informacién
sobre su sexo porque se este dato se
emepezé a pedir mas tarde de que
ellos se registraran).

En el formulario deberemos introducir
un alias y una contrasefia para acceder
a la pédgina, una direccién de correo,
nuetro sexo y nuestro pafs de
procedencia. Tras completar el
registro, volveremos a la pagina
principal, desde donde podremos
acceder introduciendo nuestro alias y
contrasefia en la parte izquierda.

JUGANDO

Una vez entramos con nuestro alias y
contrasefia, son dos los cambios
significativos que vemos en la pagina,
con respecto a la pagina principal. Por
una parte, en el primer cuadro de la
parte izquierda, los campos del
formulario para introducir alias y
contrasefia desaparecen para
mostrarnos informacién sobre nuestra
propia  cuenta, como  nuestra
puntuacién, el nimero de juegos que
hemos intentado adivinar, nuestros
aciertos, y nuestros fallos. También
dispondremos de dos enlaces, Logout'
para deshabilitar nuestro acceso, y
'Account’. para cambiar los datos de
nuestra cuenta. Sobre estos dos
enlaces una barra, con colores verde y
rojo nos mostrard la proporciéon de
aciertos y fallos que hemos tenido.
Con respecto a la columna central,
todas las noticias desparecen, y
aperece la pantalla del juego que
debemos adivinar, con cinco posibles
respuestas, de las que debemos
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El formulario de registro y la lista de jugadores ya apuntados

seleccionar una. Como se puede leer
en la péagina principal, conforme
nuestra puntuaciéon es mayor, el
nimero de respuestas crece, para
hacer el reto todavia mas atrayente. Es
curioso cémo justo debajo de la
captura de pantalla del juego del cual
tenemos que adivinar su nombre
aparece otra barra de colores verde y
rojo que nos muestra la proporcién de
veces que el resto de jugadores han
acertado o fallado a la hora de
adivinar a qué juego pertenece.

Al dar alguna respuesta veremos otra
de las medidas antitrampa: una espera
de un segundo entre respuesta y
respuesta. Esto que en un principio
puede parecer una buena solucion,
tampoco perjudica demasiado a los
tramposos, en opinién del autor de
este texto, pues todavia se podria
dejar un programa jugando de forma
automadtica, solo que en lugar de
respuestas inmediatas daria una
respuesta cada segundo. Otra medida
antitrampas consiste en que cuando el
jugador pulsa sobre logout y se vuelve
a identificar mas tarde poniendo su
alias y contrasefia, el juego que se le

preguntaba antes del logout serd el
mismo que se le preguntard tras
volver a acceder, de tal forma que se
evita que ante un juego que no
conoce, el jugador intente salir y

volver a entrar para que le pregunten
otro.

CONCLUSIONES

Muy divertido. Mientras elaboraba
este comentario yo mismo me he visto
enganchado y he tenido que parar en
varias ocasiones para jugar un rato.
Con respecto a la web en si misma, el
disefio es austero pero agradable, con
la informacién justa. Mds florituras la
sobrecargarian y entonces se perderia
parte de la gracia.

Se nos ocurren varias sugerencias. Por
ejemplo, que en el ranking de la
pagina principal aparezca el nimero
de puesto en el que se encuentra el
jugador. Esto para las primeras
posiciones no es tan importante, pero
cuando empiezas a consultar la parte
media de la tabla o la cola, te pierdes
y al final no sabes en qué posicion
estd cada jugador. ;jTodavia no lo has
probado? Entonces no estis en la
onda... £

PUNTUACION: 7

¢De cual de los juegos que se nos dice se tratard el gue nos
muestra el pantallazo?

® Name The Game : http://ntg.docaj.net/

® speccy.org : http://www.speccy.org/

20 MAGAZINE ZX

LINKS

N2 9 - Septiembre 2004



SIEW

CREANDO UNA AVENTURA CONVERSACIONAL CON

Z88DK (1)

Terminamos en esta entrega con la explicacion de las herramientas de texto de la
libreria z88dk aplicadas a un juego en concreto, nuestra aventura conversacional
del pirata Guybrush Threpwood. Desde luego, con todo lo explicado no se pretende
que el resultado final sea una aventura conversacional completa, eso conllevaria un
trabajo adicional por parte del lector de la serie, sino que se sienten las bases para
aprender a manejar estas herramientas de texto mediante un ejemplo practico.

A partir de la siguiente entrega dejaremos atras la
parte de la libreria referente al texto y pasaremos a
los graficos.

¢QUE NECESITAMOS?

Lo mismo que se ha venido utilizando hasta el
momento: el archivo aventura.c con el cdédigo
fuente de nuestro juego, el archivo datos.h con las
estructuras de datos que vamos a utilizar y el
archivo Makefile, en el caso de que lo estemos
utilizando.

CREANDO UN PIRATA QUE SE
MUEVE POR LA TABERNA

Una parte muy importante de las aventuras suelen
ser los PSI o Personajes Pseudo Inteligentes (tal
como son llamados en el PAWS o en las aventuras
de AD, por ejemplo). Basicamente, un PSl se
limitard a deambular por alguna parte del mapeado
de la aventura (aunque también podria estar fijo en
una localizacién) y a responder a ciertas acciones
gue hagamos, e incluso podria hablar con nosotros.

Lo que pretendemos en esta entrega es la creacién
de un pirata que se mueva por la taberna (y sélo
por la taberna, no saldrd fuera de ella ni ird al
callején), con el que podremos hablar, darle la jarra
para que se emborrache, e incluso pelear con la
espada.

La Unica informaciéon que tenemos que almacenar
para que nuestro pirata cumpla con nuestros
objetivos es la habitacién en la que se encuentra
en ese momento y si ha bebido de la jarra (y, por lo
tanto, estd borracho). Esto lo haremos mediante el
uso de dos variables declaradas al inicio del
método main (las lineas en rojo, como en
anteriores ocasiones, nos indican cambios respecto
al cédigo de anteriores entregas):

wdd Haintmedds
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int habitacion = 03

int fingl = [

char conande[2500;

int i3

int hayih jetosy

char palabraltils

int peselransportades

int lecalizacionfirats = 53
La variable localizacionPirata nos va a indicar en
qué habitacion se encuentra el pirata en cada
momento. Hemos hecho que su localizacién inicial
sea la que se encuentra en la posicién 5 del array
de habitaciones (el reservado de la taberna). Este
valor podra cambiar aleatoriamente a lo largo de la
aventura. Tras cada comando del jugador, se
determinard al azar si el pirata cambia o no de
habitacién y hacia cudl. La variable borrachoPirata
indica si el pirata estd borracho porque le hemos
dado la jarra. Solo le asignaremos el valor 0 si no lo
estd o el valor 1 si lo estd; es por ello que
empleamos un tipo short int, pues no vamos a
necesitar reservar mas memoria.

Lo siguiente que vamos a escribir es la parte del
cédigo que determina aleatoriamente si el pirata se
va a mover o no y hacia donde. Todo esto lo
introducimos dentro de una funcién de tal forma
que luego podremos ponerlo en la parte que
gueramos. La funcién, que debe ser definida antes
de main, tendria la siguiente forma:

int pepigientofiratacing localizacionfirata: THabitacion
habitacionesCls
int habitacions

int probabilidadiouinientos
int lecalizacienfinterior = localizacienPiratas

probabilidedBovinients = randCgoCRRRD_RARS s
it ChabitacisneslocalizacionPiratal. direcciones
Cprobabilidadovinientod > &
' localizacionfirats =
habitacionesClocalizacionfiratal. direcciones
Cprobabilidadiovinientod-13
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if Clecalizacienfnterior I= localizacionPiratas
if Clecalizacienfirats == habitacion?

priptfoEl pirata entra en 1o habdtacion.dniwn's
else 1f Clocalizacionfinterior == habitaciony

printfoEl pirsts sale de la habitacion hacia el "
if Cprobabilidadfovisients == B3 printfc norie. s
else if Cprobabilidadfouinients == 10 printfeste.' s
else if Cprobabilidedfeviniente == 2 printfl"sur.'s
else printfioeste" s

primtfo et

return localizacienPiratas

En un momento explicaremos qué hace todo este
cédigo, pero antes, un apunte. Ya que vamos a
utilizar la funcién rand(), hemos de tener en cuenta
que esta funcién se encuentra definida en el
interior del archivo de cabecera stdlib.h, que no
hemos incluido hasta el momento. Por ello,
deberemos afiadir la siguiente linea al inicio del
archivo, junto al resto de las cldusulas #include:

Hinclude <stdlib.he

Una vez aclarado esto, continuamos. La funcién
recibe como parametro la localizacién actual del
pirata, el array de habitaciones, y la habitacién
actual en la que se encuentra el jugador.
Recordemos que tanto el primer como el tercer
pardmetro indican posicién dentro del array de
habitaciones. La funcién devolvera un entero que
sera la nueva localizacién del pirata (tanto si se ha
movido como si no).

Lo primero que se hace en la funcién es declarar
dos variables, probabilidadMovimiento, que
almacenard en qué direccién intenta moverse el
pirata, y localizacionAnterior, que contiene Ia
localizacion del pirata tal como se encuenta al
iniciar la funcién, para guardar el valor anterior en
el caso de que éste cambie.

La siguiente linea es la que determina al azar en
qué direccion intentard moverse el pirata. Hemos
de tener en cuenta que hemos decidido que el
pirata sélo se podria mover por el interior de la
taberna y, por supuesto, sélo podrd moverse en
direcciones correctas, pero esto lo veremos mads
adelante. Para obtener nimeros aleatorios, se hace
uso de la funciéon rand(). Esta funcién se llama sin
pardmetros y devuelve un entero aleatorio entre 0
y RAND_MAX, que tiene un valor de 32767 (segun
estd definido en stdlib.h). Sin embargo, a nosotros
nos interesa obtener un valor entre 0 y 3 (los
posibles indices del array de direcciones dentro de
la estructura THabitacion). Es por ello que
recurrimos al truco que se muestra en el cédigo.

Si en Linux ejecutamos man rand, veremos que alli
se nos explica una técnica para poder calcular
ndmeros aleatorios en un rango determinado (de 1
a 100, por ejemplo). Sin embargo, no podemos
hacer uso de esta forma con z88dk, pues no se
admiten los nimeros de coma flotante. Tampoco
podriamos multiplicar rand() por cuatro y después
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dividir, porque podriamos desbordar la capacidad
del entero; es por ello que calculamos el entero
entre 0 y 3 de la forma tan rebuscada que se
muestra en el cédigo. Si quisieramos que fuera de
1 a 4 seria igual, pero sumando 1 al total.
Deberemos recordar esto siempre que queramos
calcular un ndmero aleatorio en un rango
determinado (por ejemplo, una tirada de dado).

En la siguiente linea, correspondiente al if, es
donde controlamos que el pirata se mueva si y solo
si el momvimiento es correcto.

if chabitacienesllocalizacionPiratal. direcciones
Cprobabilidadioviniented = &3

Dentro de la habitacién correspondiente en el array
de habitaciones cuyo indice se corresponde con la
localizacién del pirata, comprobamos el valor de
habitacién a la que se moveria el pirata segun la
direccién calculada al azar y almacenada en
probabilidadMovimiento. Sélo realizaremos las
siguientes acciones (que se explicardn a
continuacién) si este valor es mayor de 2. éPor qué
esto es asi? Porque si valiera 0, seria un movimento
incorrecto (no hay habitacién en esa direccién), y
los valores 1 y 2 se corresponden con las
habitaciones del juego situadas fuera de la taberna,
por donde habiamos acordado anteriormente que
el pirata no se podria mover.

Si esta condicién se cumple,
siguiente trozo de cédigo:

se ejecutard el

localizacionfirats =
habitacionesllocalizacionfiratal. direcciones
Cprobabilidadiouinientod-13
it Clocalizacionfinterior != localizacionPiratal
if Clocalizacienfirata == habitaciond
printfo el pireta entra en la habitacion. win's
else 1f Clocalizacionfinterior == habitacions

printf"El pirats sale de 1o habitacion hacia el "
if Cprobabilidedfoviniente == 0 printf norte."y
else if Cprobabilidadfovinients == 13 printf"este."
else if Cprobabilidadfouinients == 23 printf"sur.'y
else priptfcoeste' s

priptfo

W

Primero hacemos que la nueva localizacién del
pirata sea a la que se moveria segln la direccién
calculada al azar (restamos uno, porque el array
direcciones almacena identificadores de habitacién,
no indices dentro del array de habitaciones). Lo
siguiente es informar al jugador de que el pirata ha
entrado o ha salido de la habitacién en la que
actualmente se encuentra. Como el pirata se ha
movido, si la habitacién actual del pirata es la
misma que la del jugador, eso quiere decir que el
pirata ha entrado en la misma habitacién en la que
estaba el jugador, por lo que mostramos el
mensaje adecuado. Por otra parte, como el pirata
se ha movido, si la localizacién anterior del pirata
era igual a la habitacién en la que se encuentra el
jugador, eso quiere decir que el pirata ha salido de
esa habitacién, por lo que mostramos un mensaje
indicando hacia donde ha salido, segun el valor
aleatorio de probabilidadMovimiento.

Lo ultimo que hace la funcién es devolver el valor

N2 9 - Septiembre 2004



de localizacionPirata, tanto si ha cambiado como si
no.

Si ahora probdramos nuestra aventura, todavia no
pasaria nada, porque no hemos incluido esta
funcién en ningun lugar del cédigo de main. Parece
claro que si queremos determinar si el pirata se
mueve después de cada movimiento del jugador,
deberiamos llamar a esta funcién dentro del
intérprete de érdenes, pero... idénde?. Un buen
lugar seria justo al comienzo de dicho intérprete de
ordenes (el cédigo en rojo es cédigo nuevo):

escribirfescripoionchabitaciones; habitaciong ob jetesiy
while Cfipal ==
localizacionfirats =
poinientefirata
ClocalizacionPirata, habitaciones, habdtacions
printfolue hage ahora? - "
qets coHandos

)(—N —

File  Options Machine Media Help |

EL pirata sale de La habitacion haci

a el sUr.
e khago ahora®? - £

EL salon principal de La takerna. De
Cenas de piratas se encuentran aqu
bebiendo, cantando, peleandose, womi
tando, Yy metiendo mano 3 Las doncell
55 del Tugar. Si te diriges al norte
., Bste U oeste podras wisitar warias
d& Las hakitaciones del Local.

Salidas: Morte Este Suf Dezte
En La habitacion puedes wer: nada
EL pirata e=ta aqui.

EL pirata zale de La habitacion haci

a el oeste

GQue hago ahora® -

El pirata es muy juguetén y no para de
moverse...

Evidentemente, el valor devuelto por
movimientoPirata deberd ser almacenado en la
variable localizacionPirata para que los cambios
tengan lugar. Si ahora jugamos nuestra aventura
podremos ver como a veces se nos informard de
las entradas o salidas del pirata, pero no sabremos
nunca a ciencia cierta donde se encuentra... falta
un detalle... que se nos indique que el pirata se
encuentra en la misma habitacién que nosotros en
el caso de que esto sea asi, aunque no se mueva.

Por lo tanto, al final de la funcién
escribirDescripcién, que mostraba por pantalla la
descripcion de la habitacién en la que nos
encontrabamos, debemos afiadir las lineas en rojo:
it Chaylbjetes == I
priptfi nada'ls
printfntn'tsg
if chabitacion == localizacienPiratad
printfo Bl pirsts ests aqui.dnin''y

Simplemente comprobamos si la localizacién actual
del pirata se corresponde con la habitacién en la
que se encuentra actualmente el jugador, y en caso
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de que sea asi, se muestra un mensaje por
pantalla. Introducir este cambio implica pasar un
nuevo paradmetro a la funcién escribirDescripcién:

wold escribirflescripeion
CTHabitacion habitaciones. int habitacions
Tibjete objetos; int lecalizacionPiratad

Y por supuesto, afiadir este nuevo pardmetro a
todas las llamadas a la funcién que se hagan
dentro de main(). Si jugamos ya tendremos un
pirata autista moviéndose por nuestro mundo,
incapaz de comunicarse con nosotros y que no
reacciona ante ninguna de nuestras acciones. Las
siguientes dos secciones trataran de cambiar esto.

INTERACTUANDO CON EL
PIRATA

Dar la capacidad al jugador de hablar con los PSI es
algo complicado, pues seria necesario implementar
un analizador sintactico que permitiera al juego
interpretar las palabras del jugador. Seria como un
intérprete de comandos dentro del intérprete de
comandos, pero algo mdés complicado. Esto, desde
luego, queda fuera del objetivo de este articulo. Sin
embargo, puede ser interesante indicar el
comienzo del camino a seguir para que sea el
propio lector el que pueda afadir esta
funcionalidad de forma elaborada a su aventura, y
a la vez hacer un par de anotaciones sobre
caracteristicas de las cadenas en z88dk.

:)(:ﬁﬂ e
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En La hakitacion puedes wer: uUna esp
ada

EL pirata esta aqui.
@UEe hago ahora? - decir "hola'

EL pirata no entiende Lo que dices.
@UuEe hago akora® - decirc "tonto'

EL pirata no entiende Lo que dices.
Gue hago ahora® - decir "aduda'

EL pirata dice "wenceme con La espad
a si deseas conwertirte en un gran b
Jcanero

EL pirata sale de La habkitacion haci
a el este.

Que hago akora® -

El pirata parece un poco tonto, pero sabe mas
de lo que dice...

Vamos a hacer que el jugador le pueda decir cosas
al pirata, pero que éste sélo entienda la palabra
"ayuda". Si el jugador dice "ayuda" al pirata, éste le
dird qué es lo que tiene que hacer para terminar el
juego (vencerle con la espada). Si el jugador dice
cualquier otra cosa, el pirata no le entenderd.
Como en la mayoria de las aventuras, el jugador
deberd teclear algo similar a lo siguiente para
poder decirle algo a un PSI:

decir "frase"

Como sélo hay un PSI en nuestra aventura vamos a
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obviar el 'decir a', de forma que todo serd mads
sencillo. De todas formas, si nos fijamos, lo que
dice el jugador se encuentra entre comillas.
Cuando tengamos que analizar el comando

introducido por el jugador en el intérprete de
comandos, tendremos que hacer uso de cadenas
que almacenan comillas en su interior... écémo
podemos hacer esto sin que nos dé un error?. Si
nosotros tecleamos en un programa printf
(""hola""); esperando que la salida sea "hola", nos
llevaremos un chasco porque no funcionara.
Deberemos hacer uso de las secuencias de escape.

En realidad, en entregas anteriores ya hemos
hecho uso de algunas secuencias de escape (por
ejemplo, \n 6 \0). Una secuencia de escape es un
simbolo de barra invertida \ seguido de un cardcter.
Su misién es introducir un caracter especial dentro
de una cadena. Por ejemplo, la secuencia de
escape \n introduce un salto de linea en la cadena,
la secuencia de escape \a (en C estandar) hace
sonar un pitido, etc. Si queremos introducir unas
comillas dentro de una cadena para que formen
parte de esa cadena (y no se interpreten como
delimitador de la misma), deberemos hacer uso de
la secuencia de escape \". De esta forma, si
quisiéramos escribir "hola" por pantalla, la
instruccién que debemos incluir en nuestro
programa podria ser printf("\"hola\""). El primer y
Ultimo caracter de comillas son los delimitadores
de la cadena, mientras que los simbolos de
comillas precedidos por \ se escribiran por pantalla.

Dicho esto ya podemos introducir en nuestro
intérprete de comandos las sentencias adecuadas
para que el jugador pueda dialogar (de forma
limitada) con el pirata. Introducimos el siguiente
cédigo justo después del comando ‘“apagar
antorcha" y justo antes de los comandos de mas de
una palabra (el cédigo en rojo es el que se
introduce):

else if ClocalizacionPirats == habitaciond
A comandes del pirats
. stropytpalabra, striokdcosande, " s
it Ostronploosandeg Mdecir == [0
. stropylpalabra, striokol, M0y
if cpalabra == {3
printfoeinlue es 1o que quisres deciriuain's

15

By

it Olstromplpalabra, " ayudat e
priptfoutnkl pirsts dice Veencens con la

espady 51 desens convertirte en un gran bucansred'"wnin'ls

priptfoutnll pirsts no entiends 1o que

! Comandes con WS de une palabra

Para entrar en esta parte del cédigo e interpretar
los comandos introducidos por el jugador
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relacionados con el pirata, deberemos comprobar
que el pirata y el jugador se encuentran en la
misma habitacién. En caso de que no sea asi, no se
entrard en esta parte del cédigo y se mostrara el
tipico mensaje de error cuando se introduce un
comando incorrecto. De esta forma, si el jugador
introdujera alguno de los comandos relacionados
con el pirata sin haber descubierto previamente su
existencia, no se le dard ninguna pista sobre ello.

Haciendo uso de strtok (cuya explicacién se realizé
en la entrega anterior), comprobamos si la primera
palabra del comando del jugador es decir. En caso
de que sea asi, tratamos de analizar qué es lo que
ha dicho el jugador. Usando strtok de nuevo
extraemos el resto del comando introducido del
jugador, y lo comparamos con la cadena "ayuda"
(haciendo uso de la secuencia de escape \" para
poder introducir comillas dentro de la cadena). En
caso de que el jugador haya dicho exactamente
eso, el pirata le dard la pista que necesita. En caso
contrario, el pirata ignorard al jugador.

Como se puede comprobar, el pirata no es un
hombre de muchas palabras. De todas formas, con
esto quedan sentadas las bases para una posible
ampliacién de su vocabulario (lo cual se deja como
ejercicio al lector).

FINALIZANDO NUESTRA
AVENTURA

Por Ultimo vamos a permitir que Guybrush llegue a
ser pirata. Para ello, vamos a introducir las
modificaciones necesarias en el intérprete de
comandos para que se pueda finalizar la aventura.

Como le dice el pirata a Guybrush si éste le pide
ayuda, para poder llegar a ser un pirata de verdad
deberéa vencerle con la espada. Pero no es tan facil,
pues el pirata es un habil espadachin que sélo
podra ser vencido si estd ebrio. Por lo tanto, para
finalizar la aventura, Guybrush deberd darle al
pirata la jarra de grog que lleva desde el inicio de
la aventura para que éste se emborrache, y luchar
o pelear con la espada.

El cédigo que debemos introducir en el intérprete
de comandos, y dentro de la parte correspondiente

los comandos relacionados con el pirata, es el
siguiente:

else 1f ClecalizacionPirata == habitacions
O ocomandes del pirats

T Clstronplonnando, ar

arra @ pirata’’

if Cobjetoslid Localizacion == -13

prlnTT'“ﬁn‘nEl pirata coge la jarra y se bebe
contenidi. .. '

'-.],H-'pl 1 9 ’

prlnTT'"'n'nua. el pirats sigue bebiendo...wnin''sg

sleapills

prlnTT'"'n'n,,, el pirata tisne sinfosss
enbriagues. Wnin'

borrachofirats = 13

ntl]PTnh[l] 1m‘311 SE 1n|‘| = "Lf‘,

pPHanﬂﬁHpanddn - Hb]FTHh[I] sy

by

i

suidentes de
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else i Clstromploomande, "luchar con pirsta's 11 Istrosp
CooHandes "pelear con pirata’ed

if Cobjetes[0l localizacion == -1
if horrachefirata == 0

printfo ekl pirate e vence sin

dificultades. .. whn''s
else

fimal = 13

priptfouatnll pirsts este tan borracho que no
pusds

ni squantar la espadie.. e

sleepilys

printfouinlras un largs lucha... ey

sleepilys

printfouinlng large, larges luchs... s’

sleeplls

priptfonnlensigues vencerle! Dnn's

slespiils

prantfnhnhnhnFELICIDADES. Has consequide
conpletar 1a )

auentura y convertirte en oun GRAR pirstalinia's

15w

B

stropytpalabrag striokdoonamio, " "l
it estromploomando "decir's ==

stropytpalabra, striokdl, 00y

Se ha afadido cédigo para interpretar dos
comandos: dar jarra a pirata y luchar con pirata (o
pelear con pirata (Siempre seria deseable que el
jugador pudiera utilizar sinénimos para las acciones
que deba realizar). Vamos a analizar cada una de
estas partes por separado.

Con respecto al cédigo para dar la jarra al pirata:

if Olstromplossands, "dar jarrs s pirsta’il
if Cobjeteslld lecalizacion == -13

printfo’ ekl pirats coge s jarrs y
contenidie.. ey

sleeplls

primtfo’smine.. el pirsta sique bebiendo... e’

sleeplls

primffo"mhne.. el pirata tiens sintosss euidentes de
enbriagues. W'

borrachoPirats = 13

abjeteslld Localizacion = -3

pesaTransportade -= objetos[l] pesog

i hebe

u
R

i

Comenzamos por comprobar si el jugador tiene la
jarra en el inventario (que el objeto 1, la jarra, tiene
-1 como valor de localizacién, lo cual quiere decir
que estd en el inventario del jugador). En el caso
de que sea asi, mostramos tres mensajes de texto
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con printf informando al jugador de la nueva
situacion ebria del pirata. Entre mensaje y mensaje,
para afadir mayor dramatismo, se hace uso de la
funcién sleep (que forma parte de stdlib.h). El
pardmetro de sleep indica el nUmero de segundos
que se detendrd la aplicacién. Lo siguiente es darle
el valor de 1 a la variable borrachoPirata,
almacenando el estado de embriaguez del mismo.
Por dltimo, hacemos que la localizacién de la jarra
sea -2 (con lo cual no estd en el inventario del
jugador, y tampoco en ninguna de las habitaciones:
es imposible que el jugador vuelva a encontrase
con la jarra) y le restamos su peso al peso
transportado por el jugador. La jarra esta
'destruida’ y no podréd volver a utilizarse en la
aventura.

Y con respecto al cédigo de la espada:

else if Clstrowploonando,luchar con pirsta'> 11 Istrosp
Cooande "pelear con pirata’er

if tobjetesl0l localizacion == -13
it dhorrachoPireta == 0
printfo’ninbl pirats te vence sin
diticultades... whn's

IE

oy G e

final = 13

printfwndnbl pirate esta ten borrache que no pusds nd
aquantar la espada... '

sleeplly

prantfo’ahnTras un largs luchs...nin's

sleeplly

prantfo’inling largs, largs, lucha...wnin''sy

sleeplls

priptfo’ninlonsigues vencerle! Pnin' s

slesplis

prioefdwnhn P ELICIDADES, Has consequide completar

1a awentura

yoconuertirte en un GERAD pirstalin'n's

Primero comprobamos si la espada estd en el
inventario del jugador (si el valor de localizacién del
objeto 0, correspondiente a la espada, es -1). En el
caso de que sea asi, se comprueba si el pirata esta
borracho, segin el valor de la \variable
borrachoPirata. Si vale 0, el pirata no estd
borracho, por lo que mostramos simplemente un
mensaje de texto indicando que al estar sobrio el
pirata vence al jugador sin dificultades.

En el caso contrario, la variable valdra 1 y el pirata
estard borracho. Le damos a la variable final el
valor 1, indicando que el juego ha terminado. Si
recordamos el cédigo, veremos que al principio del
intérprete de comandos habia una sentencia while
que hacia ejecutarse este intérprete hasta que el
valor de la variable final cambiara. Pues bien, por
fin podremos terminar la avenura. Lo siguiente es
mostrar unos cuantos mensajes con printf,
enfatizando con sleep, relatando la tremenda lucha
con el pirata. Para el Ultimo mensaje, el de
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felicitacién, se deja una espera mas larga, para
afiadir algo de tensién escénica.

}(—N = X

File  Options  Machine Media Help |

EL pirata esta tan borracho que no F
uede ni aguantar La espada...

Tras un Larga Lucha...
Una Larga, Larga, Lucha...

Consigues vencerlke!!

FELICIDADES. Ha= conseguido completa
r La aventura 4 conwertirte en un GR
AN pirata!

@ oK, 18:3

No habia presupuesto para un final més
espectacular

iY ya estd! Tenemos una aventura simple pero
completa, que puede ser terminada por un jugador
avispado.

RESUMEN

Durante estos tres articulos hemos desarrollado
una sencilla aventura conversacional, con el
objetivo de mostrar las caracteristicas de las
herramientas de texto de z88dk. Los resultados son
poco espectaculares, pero hemos conseguido
meter la cabeza y perder el miedo.

Lo que se habrd podido comprobar es que estas
herramientas de texto son lentas. Esto quiere decir
que solo se podrian utilizar con aplicaciones o
juegos exclusivamente basados en texto. Para otro
tipo de juegos, deberemos emplear otras técnicas,
que iremos viendo conforme se presenten mas
entregas de z88dk.

¢Y a partir de ahora qué? Empezaremos a trabajar
con conceptos graficos y crear juegos mas 'bonitos'
visualmente. Veremos de qué capacidades hace
gala z88dk para poder programar juegos de
Spectrum en C. Pero todo esto, a partir del
siguiente namero...#4s

LINKS

Archivos fuente del ejemplo propuesto (fuentes.zip)
http://www.speccy.org/magazinezx/revistas/9/src/fuentes.zip

R R S J— ———— —

SpeccyTour Player

SPECCY TOUR, un vistazo atras y otro hacia delante.

Ya son cuatro las ediciones del Speccy Tour celebradas, desde que se crease el
evento por Michael Bruhn en el afio 2000. En esta primera competicion los
participantes mandaban snapshots de la puntuacion como prueba de la
puntuacion obtenida. Era un sistema mediante el cual todo el mundo podia
participar con el unico requisito de una conexion a internet y un emulador.
Como inconveniente, no habia forma de controlar si un jugador salvaba y
continuaba repetidamente su partida, dandose algunas suspicacias debido a la
rapidez con la que algunos superaban sus records en los ultimos compases de
la competicion. En lineas generales, esta competicion fue un buen comienzo, y
la competicion se llevo con diligencia por parte de Michael.

En el 2001 Ramsoft hizo
publico su formato AIR, me- por
diante el cual, el desarrollo de cando

una partida podia grabarse y
reproducirse tal y como se

competicion.
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habia producido. Bruhn aposté
esta tecnologia
la accesibilidad de la
Se ganaba en
seriedad y fiabilidad de re-

sultados, pero se restringia la
competicién a los usuarios del
citado emulador de Ramsoft,
generando por ello no pocas
criticas.

sacrifi-
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Con la perspectiva que pro-
porciona el paso del tiempo,
parece que acerté en esta
apuesta, pues el éxito del
formato produjo que la escena
del Spectrum se pusiese
manos a la obra para buscar
alternativas a este formato, y
a ser posible, que éste fuese
universal, independientemen-
te del emulador que se
utilizase. En lo que al apartado
organizativo se refiere, esta
edicién también se organizé

de wuna forma correcta y
ajustada a los plazos. El
nimero de participantes

crecié a pesar de la restriccion
a usuarios de RealSpectrum, y
de la cosiguiente limitacién a
usuarios del sistema operativo
DOS.

En el 2002 cambiaron Ilos
miembros de la plantilla
organizadora del Speccy Tour.
Michael Bruhn cedié por
decisién propia el testigo al
Serbio Aleksandar Lukic y al
Espafiol Ivan Ruiz Etxabe, que
habian sido colaboradores en
la edicién anterior.

A estas alturas el RZX, el
formato universal en lo que a
grabacién de partidas se
refiere, ya habia sido con-
cebido, pero los emuladores
que lo soportaban no tenfan
medidas de seguridad sobre el
mismo, tales como el control
de Ila velocidad de |Ia
emulacién etc. Por tanto, una
vez mas, el RealSpectrum fue
de inicio el Unico emulador de
la competicién. Claro esta, la
situaciéon no era la misma del
afo anterior, puesto el nUmero
de usuarios de otras plata-
formas (linux) era creciente, y
las quejas por ende, también.

El criterio seguido por los
nuevos directores era
respetable, pero debieron

cefiirse a él, y no introducir la
posibilidad de usar RZX, sélo
con el RealSpectrum para
WIN32 (en una versiéon hecha
para la ocasién) una vez
iniciada ya la competicién. Fue
una decisién precipitada, por-
que no hubo tiempo material
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de hacer las pruebas
pertinentes, y sélo solucionaba
el problema a un reducido
nimero de usuarios. La
competicién como tal, tuvo un
incremento considerable de
participantes, lo cual fue
positivo. La competicién se
desarrollé normalmente hasta
las dltimas semanas en las
que hubo un retraso
considerable para publicar las
tablas semanales.

Y por ultimo el 2003. Mismos
organizadores, con la
afadidura de Kak.

En esta dltima ediciéon los
objetivos eran mas ambi-
ciosos. Nuevas plataformas,
nuevos emuladores (Specta-
culator, FUSE), jugadores de
todo el planeta, premios...

Algunos de estos objetivos se
salvaron dignamente, pero
otros fueron un fracaso. La
novedad de los nuevos
emuladores trajo consigo unos
problemas de compatibilidad
inicialmente, aunque se puede
entender que no se hiciesen
las pruebas oportunas con
debida antelacién, ya que se
logré la inclusién de los
mismos a Uultima hora, y la
demanda de estos era grande.

El aspecto mas criticable fue
una vez mas cOmo se ges-
tionaron las Ultimas semanas
de tour, la publicacién de los
resultados definitivos se alargé
no semanas, SN0 meses,
mientras la pagina del tour
decia gque iba a ser inminente,
éserd el influjo de RAMSOFT?.

Lo malo de este tipo de
situaciones es que desaniman
al jugador, si se pone mucho
énfasis en la seguridad del
formato y en que cumpla una
serie de requisitos, es porque
la competicién quiere tener
tintes serios, y por tanto su
gestién debe estar a la altura
de las circunstancias.

No fue asi. Uno se podria
preguntar para qué se pone
tanto énfasis en que los
emuladores tengan medidas

de seguridad si luego estan
meses sin  confirmar las
partidas. Se estaria dando la
razén a los que opinan que la
competicion habria de ser mas
relajada.

Otro de los aspectos que dejé
la sensacién de improvisar es
la seleccién de juegos. Tanto
en la Ultima como en la
anterior edicion hubo
polémicas con algln juego.

En el caso al que me refiero, el
Arcadia, a las tres semanas ya
habia jugadores ciclando
indefinididamente el juego.
Esto ya habia ocurrido, de otra
guisa, con el Raid over
Moscow la edicién anterior.
Bien es verdad que son los
propios jugadores los que
eligieron los juegos a jugar,
pero el pozo de juegos desde
donde se escoge deberia
haber sido mas estudiado, sin
lugar a dudas. Maziacs fue
otro ejemplo de que este
problema no es un hecho
puntual. Ademdas no hay que
olvidar que tal y como fueron
montadas las cosas,
cualquiera podia registrarse n
veces, aduciendo pertenecer a
las Islas Salomon o Krakatoa y
votando por su juego favorito.
Es a todas luces claro que al
fin y a la postre sélo el 38% de
los apuntados luego realmente
disputa la competicién, por lo
que la justicia del sistema
actual de votaciones queda,
cuando menos, en duda.

Sin embargo, de lo que no
cabe duda es que tanto Ivan,
Aleksandar, Kak... hacen esto
porque les gusta, y que nos
proporcionan buenas dosis de
diversion.

Esperemos que con las cosas
mas asentadas y con menos
inminencias las cosas vuelvan
a su cauce en el 2004. Qjal3,
pues esta competicién sélo
tiene un equivalente en
maquinas recreativas con el
MAME, y es algo de lo que no
pueden cacarear los usuarios
de otras plataformas. &
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Entrevista a Droy

| gl | f

HORACE

Si hay un nombre que destaque en el panorma estatal (y, seguramente, en el
internacional) en lo que concierne a desarrollo de nuevo hardware para nuestros
Spectrum, éste seria el nombre de nuestro entrevistado. Sus "trastos" permiten
ampliar y anadir nuevas funcionalidades al, ya de por si, limitado diseno original del

Spectrum.

Una pregunta inevitable
para empezar esta
entrevista: ;como te

iniciaste en el mundo del
Spectrum y , sobre todo, en
el dmbito de la electronica?

Se podria decir que mi

aficion por la electrénica

empezd cuando mis padres

me regalaron un Electro-L

(un juego de montajes

eléctricos). Afios despues

llegé el Scatron (juego de montajes electronicos) y desde
entonces no he parado de disfrutar aprendiendo electrénica,
reparando y disefiando.

A comienzos de los 80 disponia de una subscripcién a una
revista llamada "Revista Espafiola de Electrénica", fue un
regalo de mis padres por algo que ya no recuerdo. Esta
revista disponfa, ademds de las secciones tipicas de
montajes y divulgacién, de una seccién llamada "Micro-
bit". En esta seccién se publicaban programas para el
7ZX81, Jupiter, etc. Con la revista en la mano unos amigos y
yo nos acercamos a una tienda de electrodomésticos donde
vendian ZX81, y fue alli donde tomé contacto por primera
vez con un ordenador personal, tecleando programas de
"Micro-bit". Al principio al pie de la letra, pronto
realizando pequeflas modificaciones, luego creando
programas completos.

La cosa fue bien para la tienda en cuestion, que nos dejaba
usar el ZX81 de exposicioén, ya que ayuddbamos a vender
muchos ordenadores. Supongo que los padres indecisos nos
veian programando y querian algo asi para sus hijos.

Tras convencer a mis padres para que pagasen 14725 pts.
por un ZX81 de 1Kb tuve la "suerte" de que no quedaban.
Un vendedor habil y mi hermano mayor convencieron a mi
padre para que me comprase el nuevo modelo ZX
Spectrum 16K a todo color (mds de 49000 pts.). A partir de
ese momento el Spectrum pasé a formar parte de mi vida.
Pronto aprendi a programar en c6digo miquina, recuerdo
perfectamente el momento en el que comprendi como el
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retomar mis suefos de chaval

y llevarlos a cabo."

procesador trabajaba y que el "editor del basic" era solo
una capa, un programa en ROM para facilitar las cosas,
pero que el cédigo miquina siempre estaba alli. Es uno de
mis recuerdos mds bonitos del Spectrum, pues fue como
una revelacion.

;Como te entré el gusanillo de la creacion de nuevo
hardware para el Spectrum?

Cuando era un chaval con mi Spectrum nuevo no dejaba de
leer revistas de electronica e informatica (la ZX era mi
favorita, luegd llego la Microhobby) y en todas se
anunciaba hardware que para mi era inalcanzable
econémicamente (ZX-Interface I, Disciple, etc). De alguna
forma esto quedé como una asignatura pendiente, pues
tenfa ideas pero no medios ni tecnologia. Ahora que
dispongo de mds medios que cuando tenia 14 afios, y mds
conocimientos y tecnologia, me proporciona mucho placer
retomar mis suefios de chaval y llevarlos a cabo.

Después conoci a Jose Manuel, el webmaster de El Trastero
(http://www.speccy.org/trastero/) y al enterarse de que
fabricaba cartuchos para el Interface II me animé a poner
en su pagina algo al respecto, primero fueron unas fotos,
luego algo de informacién, poco a poco me fue animando
hasta lo que es ahora. Asi naci6 la seccién "Los Trastos de
Droy".

J;La actividad que desarrollas profesionalmente tiene que
ver con este hobby? ;O es un hobby aprendido por tu
cuenta?

No, aunque ahora trabajo para una multinacional de la
informatica, mi actividad poco tiene que ver con este
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hobby. Precisamente por eso disfruto mas ain de esta
aficion.

Yo estudié Maestria industrial (los cinco afios de FP
electrénica) donde se obtiene una buena base, pero es solo
eso, una base. Lo que sé ahora es el resultado de muchos
afios de leer libros, revistas especializadas, experimentar

mucho, en definitiva de cultivar una aficion.

/Qué herramientas y materiales consideras indispensables
para cualquier usuario que quiera realizar alguno de tus
diserios?

Imagen del taller de trabajo de Droy

Lo unico realmente indispensable es sélo el soldador y los
componentes de cada montaje ;-) En realidad lo que hace
realmente mucha falta es paciencia, ganas e ilusién, pero,
sobre todo, paciencia.

Existen varios proyectos que has realizado y que estdn
disponibles en El Trastero del Spectrum
(http://www.speccy.org/trastero/cosas/droy/droy.htm),
como por ejemplo el Interface Il y sus cartuchos: jno me
puedo creer que sea tan aparentemente sencillo
"clonarlos"! ;Donde estd el truco? :-)

La verdad es que los cartuchos fue lo primero que
publiqué. Me sorprendié mucho al ver el esquema original
del Interface II que lo relacionado con el cartucho no tenia
electrénica, que s6lo eran conexiones del bus hacia el
cartucho (la parte del joystick es otra cosa...). Entonces
intenté imaginarme como debia ser el cartucho para que un
adaptador asi funcionase, no fue complicado. Pero habia
algo que debia confirmar sobre un cartucho original (si la
sefial de ROMCS era anulada por el propio cartucho).
Escribi por internet a alguien que poseia uno y le pedi que
midiese en dos contactos de un cartucho original. La
respuesta confirmé mi sospecha, el cartucho ya estaba
disefiado. El Interface II original, como ya sabes, no son
mas que conexiones, solo habia que aislarlas de la parte del
joystick.

Los cartuchos de 32K son el resultado de un momento de
inspiracion, es algo que disfruté mucho haciendo. Cuando
por fin cargd el Knight Lore en 3 seg. desde cartucho me
acordé de lo que deseaba esto cuando tenia 14 afios y fue
muy gratificante.

Vistas las mejoras y modificaciones que has hecho con el
Jupiter Ace, jte atreverias a hacer algo parecido con un

clon del Spectrum al estilo del Sprinter, SpeccyBob o
Chrome?
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Estos clones estan muy bien disefiados, en especial el
Sprinter que es un producto muy profesional y muy bien
acabado, dificil de superar. No veo que necesiten mejoras,
o al menos, no veo qué pueda mejorar yo. En este momento
me atrac mds el ampliar el Spectrum con nuevos
adaptadores.

¢ Cudl de todos tus disefios entraiio mayor dificultad en su
desarrollo? Y, por contra, para los novatos, ;cudl nos
aconsejas realizar por su sencillez?

Sin duda el IMAR-3 fue el mds complicado pero a su vez
con el que mas disfruté. El disefio y desarrollo de este
adaptador me hizo disfrutar mucho, y aprendi un montdn,
pues no se trataba de redisefiar o modificar sino de hacer
algo partiendo de cero. Es del que me siento mas orgulloso.
Creo que desde el punto de vista de aficionado no es de los
complicados de llevar a la practica. Pero para simplicidad,
el Interface Il y los cartuchos.

A la hora de hacer estos diseiios de hardware para
ordenadores de hace mds de 20 aiios, te habrds
encontrado con problemas a la hora de encontrar ciertos
componentes. ;Se siguen fabricando atin muchos de ellos?
;Te resulta complicado encontrar estos componentes o
sustitutos para ellos?

La verdad es que en el caso del PlusD tuve algunas
dificultades para encontrar el WD1772. Este integrado no
se fabrica desde hace afios, y lo peor es que realmente fue
disefiado inicialmente por encargo de Atari. Una vez que
Atari finaliza la produccidn, se acabd la distribucion. Al
final lo traje de EEUU y fue una cuestién de algo mds de
dinero que si lo compras en la tienda de la esquina. En el
caso del Jupiter la sustitucién de componentes antiguos por
actuales fue mas un reto que una dificultad. Ademads, si
trafa los componentes de EEUU, o los sacaba de una placa
antigua, yo tendria mi Jupiter, pero no facilitaba nada a
nadie para que pudiera hacer el suyo.

Algo que me motiva mucho es que las cosas sean
realizables por los demads sin tener que pedir componentes
por internet. Este fue un problema que me tuve que
plantear cuando disefie el IMAR-3: habria sido
infinitamente mas facil de disefiar si hubiera incluido un
cross-switch, 'y 100% compatible, seguramente el
adaptador de Sintech lleve uno. Pero eso dejaba fuera al
90% de los usuarios, pues estos integrados no los
encuentras asi como asi. Acepté el reto y lo disefié usando
componentes comunes, aunque esto le hace perder alguna
funcionalidad.

¢ Existe la posibilidad de conseguir estos diserios tuyos ya
fabricados? Y si no es asi, ;se ha pensado en realizar
alguna distribucion a pequeria escala de alguna de tus
creaciones?

Verds, este es un punto por el que mucha gente se interesa
y me pregunta. Yo siempre respondo lo mismo: no tengo
interés en sacar beneficio econémico de ninguna de mis
creaciones pues eso requeriria mucho tiempo del que no
ando muy sobrado. Para mi es un hobby y quiero que siga
siéndolo. Lo tnico a lo que si estoy dispuesto es a
intercambiar puntualmente algun adaptador hecho por mi
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por alguna pieza de hardware del Spectrum o similar.

Por otro lado si alguien quiere distribuir a pequefia escala
alguno de mis disefios no tengo inconveniente, ni voy a
pedirle comisién o derechos de autor.

No solo te dedicas a fabricar los montajes, sino que
también te ocupas de su creacién, desarrollo y posterior
documentacién. ;Cudl de estas partes requiere de mds
tiempo y de mds trabajo por tu parte? ;Y cudl de ellas es la
que menos te gusta?

La documentacién requiere mds tiempo del que yo
imaginaba, y es sin duda lo que menos me gusta. Pero en
cierta forma me ayuda a mantener la disciplina el pensar
que lo que estoy haciendo lo tendré que documentar, asi
que me fuerza a llevar mayor control y registro de lo que
hago, en otras palabras, trabajas mejor.

JEn qué nuevos proyectos andas inmerso ultimamente?
¢/ Nos puedes adelantar algo en exclusiva?

Tengo varias cosas en la cabeza. Una es un adaptador de
disquete con componentes "encontrables" (no como el
WD1772 del PlusD) y que lea snaps grabados en disquetes
de 1.44 Mb con un PC directamente (*.SNA *.Z80). Algo
sencillo y facil de hacer y que nos permita cargar snaps en
un ZX Spectrum 48K real.

Otra idea es un sistema de cartuchos regrabales desde el PC
con capacidad de 512 Kb (unos 10 snaps *.SNA por
cartucho).

Y atn ando dédndole vueltas al adaptador ISA para
Spectrum. Este proyecto estd aparcado pero no olvidado.
Para los que no lo conozcan os resumo que es algo que
empecé hace tiempo, se trata de un dar al Spectrum una
ranura ISA para poder usar los adaptadores multifuncién
(FDC / IDE / Serie / Centronics) y asi poder tener
disquetera reusando los adaptadores viejos de PCs ISA. Si
finalmente pongo en marcha el primer proyecto, éste
quedara aparcado definitivamente.

Droy con algunos afios menos: corrian otros

tiempos... para todos

Aparte de crear diseiios nuevos, también has dedicado
parte de tu tiempo a reparar Spectrums averiados, ;cudl es
el problema mds habitual con el que te has encontrado?
¢ Consideras que el Spectrum era un ordenador propenso a
sufrir averias?

Los problemas mds tipicos, aparte de la membrana del
teclado, son los relacionados con la power supply. No me
refiero al transformador externo, hablo de la parte del
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circuito del Spectrum que partiendo de 9V sin regular
genera todas las tensiones necesarias (+9V regulados, +5V,

+12V y -12V). Casi siempre es el transistor de oscilacion.
5 7|

Droy, en la actualidad, en su taller de disefio

La verdad es que las primeras issues tenfan muchos
problemas. La prueba de ello es la cantidad de ellas que
hay. Y no hay que olvidar que la bisqueda de reduccién de
costes de fabricaciéon no solé nos dejé un teclado de goma.
De todas formas, teniendo en cuenta el precio que tenia en
el mercado, no le podiamos pedir mds a los chicos de
Sinclair.

El esquema de disefio de la ULA del Spectrum es, aiin hoy
en dia, un completo desconocido. ;Crees que seria posible,
sin contar con los esquemas, poder clonarla al 100%?

Bueno, en cierta forma Sprinter y Speccybob lo hacen. Por
otro lado, el esquema ‘"original" realizable con
componentes comunes estd disponible, lo que pasa es que
cuando lo ves entiendes por que Sir Sinclar le encargo a la
Ferranti que le fabricase un integrado a medida. Es mas
complejo que el resto del Spectrum.

Imaginemos que nos econtramos en los primeros afios 80,
que trabajas en Sinclair Research Ltd. y que Clive Sinclair
llama a tu puerta para encargarte el diserio de lo que seria
el nuevo ordenador ZX Spectrum. ;Como hubiera sido tu
diseiio? ;Que le hubieras aniadido o cambiado respecto al
disefio que finalmente se hizo?

Creo que en la mente de todos estarfa un teclado mejor,
algo como el del Oric Atmos, un bus de expansién mads
racional que facilite la vida a los disefiadores de hardware,
un sistema de almacenamiento externo de alta velocidad...

Si lo piensas bien cualquier pequefio cambio en nuestro
querido Spectrum podria dar al traste con el éxito que tuvo.
Sinceramente no cambiaria nada, me encanta como fué,
como es, en su simplicidad estd también el secreto de su
éxito.

En el caso del Spectrum 128k y sobre todo, en el caso del
QL, ya es otra cosa, pero eso es otra historia.

Nada mds, Droy, gracias por atendernos y esperamos que
nos sigas deleitando con mds creaciones tuyas para
nuestro Spectrum.

Ha sido un placer, gracias a ti por ayudar a conservar la
memoria de unas maquinas tan fantdsticas y que nos
evocan tantos buenos momentos. Un saludo para todos los
aficionados al Spectrum. £x
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