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EDITORIAL
Apenas han transcurrido unos decenios (más de 
tres pero menos de cuatro), desde la aparición del 
primer “ordenador” totalmente electrónico, el 
Eniac, que funcionaba con válvulas de vacío y 
ocupaba varias aulas de la Universidad de 
Pensilvania. Sin embargo, hoy los niveles de 
integración parecen no tener límites y ello nos ha 
conducido a la aparición de pequeños ordenadores 
personales a precios tan asequibles que están 
barriendo el mercado.
Esto, unido a los grandes avances en temas de 
programación, hace que cada día cobre más 
importancia el microordenador personal.
Por ello, nosotros pensamos que actualmente es 
necesario conocer el mundo del ordenador, saber 
manejarlo, ya que éste puede ser usado como un 
instrumento intelectual, de distracción y de relax 
mental, a través de la infinita variedad de 
programas posibles.
En este número encontrarás diferentes tipos de 
programas que pondrán a prueba tus reflejos 
mentales y tu dominio de la máquina. Esperamos 
que te guste.
Hasta el próximo mes.

EXPLICACION 
DE LOS

PROGRAMAS pág. 4



CHR$(7)

LU

Tt

1O REM ******** NEVERA ******** 
20 REM *· ANGEL GARCIA DELGADO * 
30 REM.******** G.T.S. ******** 
40 REM.
50 MODE O ' ‘ .....
60 .INiqo ,O:INK 1,26 
70 PAPER OsBORDEÉ O 
SO'ORÍqiN 318,210 
90 FORa=0 TO 2*PI STEP PI/70 
100 PLÓT 0,0,2 ¡ í ! I
11O DRAW 300*C0S(a),150*GÍN(a) 
ido DRAWR 0,30*SIN(a),3 *

qj3p_JMEÍi-ja_·__ ¡__ L___ i L 
140 PRINT CHR*(22)+CHR*(1) 
150 LOCATE 8,12 '__________ ’
160PRÍNT "NEVERA"· 
170 PR^NT CHR$(22)+CHR$(0> 
180 ÍNK 2,7,0:INK 3,0,18 .
190 FOR a=l TO 300sSOUND l,a,l,15sNEXT a 
200 JNM 2,18,7:IM 3,7,18
210 FOR a=300 TO 1 STEP -2sSOUND 1,a, 1sSOUND 
220 INK 2’,7sINK Í3,18 ; ' " {

EHPLICfiCIOH

PROGRRHRS

NEVERA

Con la llegada del verano han aprovechado la ocasión para montar tu puesto 
de helados y poder ganar así unas pesetas. Has de llevar los cubitos de hielo 
a la nevera, para preservar a los helados del calor. Si no los llevas antes de que 
la .temperatura alcance los 30 grados tu negocio se arruinará. El termómetro de .. . | ,_  
la pantalla te indicará la temperatura ambiente.

Los controles son:
Q.¡ Arriba, i
A. Abajo.
O. Izquierda.
P. Derecha.

! ^ ¥ z. 91 : NE X T

230 Fort a«l TO 500sNEXT a' . ■ . ■
240 FOR a=O TO SOsPRINT CHR$(7):F0R b=l TO 50:NEXT bsNEXT a 
’25p MODE" F ; i 1 i ‘ | | ¡ | ¡ .
260 GOTO 310 · i · 1 · ’ ·
270 PRINT TAB(20-LEN(a$)/^):F0R a=l}TO.LEN(aí) . ' 

¡280 b$=MID$ (a*, aj, 1) ¡PRINT ib$; : IF b$k>" " THEN PRINT
290 NEXT a " . , j ,
.300 .ÉRJ;NT :PRI^lT.4feQR.. a=l·. TQ 200 ^NEXT^^ 4 —----------
.310 REM *** INICIO DEL PROGRAMA ***



330 PRINTsA$L"LLÉVA LÓS CUB ITOS. DE ΗIELO'? s GOSUB 270 i · ‘
340 A*="A LA NEVERA, RARA PRESERVAR A":GQSUB 270
350 A$="LOS HELADOS DEL CALOR. "¡s GOSUB 270 ' r " * 1
360 A$=«SI ND LOS LLEVAS ANTES DE QUE":GOSUB 270 1 ■ ■ · ' '
370 A$="LA TEMPERATURA ALCANZE LOS 30 GRADOS":GOSUB 27Q _ J__,_J___ __£._.
380 AÌ="TU NEGOCIO SE'ARRUINARA.":GOSUB 270 · li
390 PRINT sAt^CONTROLESs^sGOSUB 270 * t * “l· * * | ’ - 1 .-._..
400 A$="Q. ARRIBA Ai ABAJO"sGOSUB 270 i . ,
410 A$="0. IZQUIERDA I P. DERECHA":GOSUB 270 ’ · 4 4
420 PRINTiA$k"PULSA -S~ RARA EMPEZAR" :GOSUB 270

-430-IF ΙΝΚΕΎΊ 60)00 THEN-430 ---- :--------4-----—4—■ .—4----»-- 4 ——4  
440 GOSUB 820 ; | ; . . : j J _ I _11_ I ! I_ ; I _i i ‘ !
450 P=0:N=5 ' ‘ ‘
460 X=12sY=20:XB=X:YB=Y . : ,
470 ent. 1,20,-1,1 ' ; . | : . ..i. L 2  1
480 INK 0,26':PAPER OsBORDER 26 ’
490 INK 1 ,2: INK 2,6: INK 3,20 - ------- ~1............... ]—+---------- ------------------- 4------- f—t
500 MODE IsWINDOW #1,1,1.1,18,24
510 PAPER #l,3sPEN #1J1 | | j . !
520 PRINT#1 ,'rmiiiiiiiligj fhj hj FRAMY hj . hlnnnnnnnnnk"

530 PEN 2sLOCATE 10,17:PRINT"n" ° | ; ! । ~
540 PEN #1,2:LOCATE #1,2,2SPRINT #1,"HELADOS" ' ” ' ' ' 4 | ! ! ' | Γ
550 PEN 1 SLOCATE 2,2sPRINT"a":FOR A=1 T07:PRINT" b":NEXT AsPRINT" d"'sPRINT" c"
560 PRINT SPRINT"PUNTOà" . I ! · . , .
570 B=OsPRINT CHR$(22) ;CHR$(1) sFOR A=9 TO 2 STEP -2:L0CATE 2,AsPRINT B:B=B+10:NE 
XT AsPRINT CHR$(22);CHR$(0)

»580. GOSUB -750------- 4--- 2-----— 4____ __ ì_____ » ..----- 4- L_—,_ - 4 —_____ L_
590 LL=0sC0=0sC=0sT=244
600 FOR A=200 TO 0 STEP -2sS0UND 1,A,1,15,0,1sNEXT A
610 GOSUB 760 · . ; · . ’ ] i . I . . 1
¿>20 IF ΙΝΚΕΥ/67)=0 ΤΗξΝ X=X-1;IF X<1 THEN X = 1
630 IF INKEY(69)=0 THEN X=X+1:IF X>24 THEN X=24
640 IF INKEY(34)=0 THEM Y=T-1sIF"Y<8 THEN T=8‘ “1—' ‘ "1 4   4 T~—--- f 
650 IF INKEYX27)=0 THÉN Y=Y+1:IF Y>40 THEN Y=40
660 LOCATE Y,X:CALL 30000sB=PEEK(29999) I
670 IF LL=1 THEN IF B=101 THEN SOUND 2,5θΟ,1 :X=XB:Y = YB
680 IF LL=O THEN IF B=101 THEN SOUND 1,100,10,10,0,1sLL=lsP=P+5 i
690 IF B>102 AND BC1H THEN SOUND 2,800,l:X=XB:Y=YB

'700 IF X = 16 THEN IF Υ=ίθ* AND LL=1THEN PAPER 3:PEN 1 : LOCATE 10,17 :PRINT"e" :FOR A
= 100 TO 200 STEP lOsSOUND 1 ,A , 1 ,15 sNEXT ÀsPAPER OsPE ......... |...
N ¿pLOCATE 10,I7:PRINT"n"sP=P+lp:GOSUB 750;F'EN 1sLL=O:CO=CO+l:IF CO>=N THEN N=N+
5sGOT0 480 ! IT I Γ
710 LOCATE YB,XB:PRINT" " sLOCATE Y , X sPRINT"4f " 1 I * ' : - - ;
.720 XB=XsYB=Y______2_L4   ; . } i ‘ i I ; I ! I I _ 4 ~ ■
730 C=C+1 :IF 03 THEN PLOT 23 ,T4,2 :T=T+1 :C=0 s IF T>376 THEN GOTO· 1020 I
740 GOTO 620’ * ’ ’ , * 4
750 PEN 2sL0CATE l,15sPRINT PsRETURN ■ . , ,
760 PAPER 3sPEN 1 :FOR A=1 TO N I 4
770XX=l+INT(RND*23) sYY=12+INT(RND*27)sLOCATE ΥΥ,ΧΧ
780. CALL 30000 :B=PEEK (29999 ):IF B< >32 THEN GOTO 770 ~ --------- T " ------------------ L------ ;----- |---- '
790 LOCATE YY ,XX:PRINT"e"
800 NEXT A SPARER Ò I s , . , . . .
810 RETURN ■ ^ ’ i ’ -j-»-V · 4 —
820 REM * CODE SCREENS * GRAFICOS * ;
830 DATA 205,96,187,50,47,117,201

"B40'"RE5T0RE 830—————j‘4M—,—·—, -——।
850 FOR a=30000TO 30006sREADbsPOKE a,bsNEXT a
860 SYMBOL AFTER 97 , ’ :
870 SYMBOL 97 ,56,124,1|24,108,68 ,68 ,76 ,68 ; ' 1
880 SYMBOL 98,68,68,76,68,68,68,76,68 I . . i
890 SYMBOL 99,56,56,92,190,19,0, J 90.206.124 J_ 4 : I 4 ί 4 . ! j : j ,
900 SYMBOL 100,68,68,46,68,68,108j124,56' 4 < ' 7 * ’
910 SYMBOL l^l ,126,129,133,133,133,185,129,126 s
9204 SYMBOL 102,126,255,153,153,255,129,195,126 . .
930 SYMBOL 103,255,1,^3,5,5,1,54,1
940' SYMBOL 104,1,5,1 ,5,1 ,1 ,5,1 . ' '
950 SYMBOL 105,255,0,82 ,0,0 ,O,0,O — —4 I ‘ *——4---—  —— j i—  j -
960| SYMBOL 106,128,160,128,128,160,128,160,128
970 SYMBOL 107,1,5,1,5,5,93,1,255
980 SYMBOL 108,128,160,128,160,160,186,128,255 ‘ I |
990, SYMBOL. 109,255,128,186,160,160,128,160,128 I ; ; ; i . : 4 ; 4
lOOb SYMBOL4 110,0,0,0,’0,0,0,129,255 4 i 1 I 4 i I i i i ί

-4otiWfETtiRN^^—I—I—3—μΖΛ—f-+—1—4—j—I—f—i—M-j—i—j——i—f-j-J—4,—4-4—μ
1020 goto ioio...L.. 4. i. . i.!.. 1.. ...i... i..4. j.,.I........1-4- 1 .i.i. ί. . L. I.i ..J.
1030 REM *** GAME OVER *** J 4
1040 FOR Λ=ΠΤΟ 20:F0R B=100 TO* 200 STEP A sSOUND 1 ,B , 1 ,15,0 ; 0,31 sNEXT! B sNEXT A j ■
1050 INK Ο,ομΝΚ 1 ,26#INK 2,15,p SPARER 0 ^BORDER -OsREN 1-sMODE O j

. 1060 PEN 2 sLOCATE 6 ^FRXNIl^___ I i__' I i 4 4 j ;
1070 PEN■1sLOCATE 4,12 : PRINT"PUNTOSs";USING "######"jP 4 > ’ i j , , : j
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1080 PEN 3¡INK 3,15¡L0CATE 5,17:FRINT "OTRA? (S/N)"
1090 FOR A=1 TO 50¡AÍ=INKEYÍ¡NEXT A
1100 PEN 1 ' " i
1110 IF INKEY(60)=0 THEN RUN 250
1120 IF INKEY(46)=0 THEN CALL O
1130 GOTO 1110

PASILLO MORTAL

Sin saber cómo te has quedado encerrado dentro de una ruinosa mansión 
y te encuentras buscando una puerta para salir desesperadamente, e intentan­
do que los ladrillos que se desprenden del techo no te pongan fuera de combate.

Los controles del juego son:
CURSOR IZQUIERDA. Mueve izquierda.
CURSOR DERECHA. Mueve derecha.
Recuerda que has de dirigirte a las puertas parpadeantes.
¡¡¡Esperamos que salgas ileso!!

10 REM **** PASILLO MORTAL ****
20 REM * ANGEL GARCIA DELGADO *********30 REM ******** G.T.S. 1
40 REM
50 MODE 0
60 INK 0,0 s INK 1,26 ¡INK >7;INK 3.18

^
«

70 PAPER 0 ¡BORDER 0
80 ORIGIN 318,210
90 FOR a=0 TO 2*PI STEP PI/70
100 PLOT 0,0,2
110 DRAW 300*C0S(a),150*SIN(a)
120 DRAWR 0,30*SIN(a),3 - -
130 NEXT a
140 PRINT CHRi(22)+CHRi(l);
150 LOCATE 4,12
160 PRINT "PASILLO MORTAL"
170 PRINT CHRi(22)+CHRi(0);
180 INK 2,7,0TINK 3,0,18
190 FOR a=l TO 300¡SOUND 1,<
200 INK 2,18,7¡INK 3,7,18

¡15:NEXT a

210 FOR a=300 TO 1 STEP -2 ¡SOUND 1 ,a, 1 ¡SOUND 2,a*2,l¡NEXT a
220 INK 2,7¡INK 3,18
230 FOR a=l TO 500 ¡NEXT a
240 FOR a=0 TO 50 ¡PRINT CHRi(7>zF0R b=l TO 50 ¡NEXT b ¡NEXT a
250 MODE 1
260 GOTO 310
270 PRINT TAB(20-LEN(at)/2)¡FOR a=l TO LEN(ai)
280 bi=MIDi(ai,a,l)¡PRINT bi;zIF biO" " THEN PRINT CHRi(7)
290 NEXT a ;- -—.—I—I—;—,—i
300
310
320
330
340
350
360
370
380
390

PRINT:PRINT:FOR a=l TO 200¡NEXT a¡RETURN 
REM *** INICIO DEL PROGRAMA ***

PASILLO MORTAL »"¡GOSUB 270Ai’
PRINT¡AÍ="DIRIGETE A LAS PUERTAS PARPADEANTES ¡GOSUB 270
AÍ="QUE HAY EN LOS EXTREMOS DEL PASILLO"¡GOSUB 270
Ai="PROCURANDO NO SER ALCANZADO POR LOS"¡GOSUB 270
Ai="LADRILLOS QUE CAEN DEL TECHO EN RUINAS"¡GOSUB 270
PRINT¡AÍ="LOS CONTROLES SON¡"¡GOSUB 270
AÍ="CURSOR < 
Ai="CURSOR >

MUEVE IZQUIERDA"¡GOSUB 270
MUEVE DERECHA":GOSUB 270
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400 PRINTsA#="PULSA -s- PARA EMPEZAR"sGOSUB 270
410 IF INKEY (60)00 THEN 410
420 GOSUB 830
430 INK O,O:BORDER 0
440 PAPER O:INK 1,26: INK 2 ,6 :INK 3,15,1
450 MODE 1
460 PEN 2
470 PAPER 1:PRINT STRINGA(40,99) ; :FOR A=2 TO 18:LDCATE 1 ,AsPRINT"c"sLOCATE 40,A: 
PRINT"c";sNEXT A < 1 । , Γ 1 ’ . I
480 PRINT STRINGA(40,99) :
490 PAPER 0
500 WINDOW 2,39,2,19
510 WINDOW #1,2,39,21,25:PAPER #1,2:PEN #1,1:CLS#1
520 P=0:V=3sGOSUB 810 .. — u —4  —4—i—4 L—.—-—j—:—  i— „——L
530 DIM LOS)
540 FOR A=1 TO 38
550 B=1+INT(RND*15):PEN 2:LOCATE A ,B :PRINT"c":L(A)=B
560 NÉXT A
570 Y=1
580 D=2:G0SUB 700 . · ·
590 A$="a" :B$="b"
600 IF NOT INKEY(8) THEN Y=Y-1sA#="f"sB$="g"sIF Y<1 THEN Y = 1:IF D=1 THEN GOSUB 6
90 . ·
610 IF NOT INKEY(1) THEN Y=Y+1sA$="a"sB$="b"sIF Y>38 THEN Y=38:IF D=2 THEN GOSUB

690
620 PEN 1sLOCATE Y,16 SPRINT A$sLOCATE Y,17:PRINT B#;
630 N=1+INT(RND*38)
640 LOCATE N,L(N)SPRINT" " sPEN 2iL(N)=L(N)+1 :IF L(N)>17 THEN L(N)=1:SOUND 1,50,1 
,10,0,0,31

650 LOCATE N ,L(N) :PRINT"c";
660 IF L(Y)>15 THEN GOSUB 770 ___ t___ ___  _____ __________ — ___ —-L
670 LOCATE Υ,ΐφSPRINT " "sLOCATE Y,17SPRINT " "
680 GOTO 600 ‘
690 FOR A=100 TO 0 STEP -1sSOUND l,A,lsNEXT AsD=3-DsP=P+125sGOSUB 810
700 PAPER #2,lsPEN #2,2sPAPER #3,0sPEN #3,3
710 ON D GOSUB 750,730
720 RETURN
730 LOCATE #2,1,17:PRINT#2,"c"sPRINT#2,"c"sLOCATE #3,40,17
740 PRINT#3,"d"sLOCATE #3,40,18sPRINT#3,"e"sRETURN
750 LOCATE #2,40,17:PRINT#2,"c"sLOCATE" #2,40,18sPRINT#2 , "c"sLOCATE #3,1,17
760 PRINT#3,"d"sLOCATE #3,1,18:PRINT#3,"e"sRETURN
770 FPR A=100 TO 0 STEP -4sSOUND 4 , A , 1 ,10 ,0 ,0 ,31s.NEX..LA_... _., ..„.__  1 ■
780 L'( Y) =1 ’ t ~ "
790 V=V-1sGOSUB 810
800 RETURN
810 LOCATE #1,3,3sPRINT#l ,"PUNTOSs"sP;" VIDASs";V
820 IF Vii THEN GOTO 920

.830 SYMBOL AFTER 97 -------------- ——,—— 4------- , ■—|-------- .——i
840 SYMBOL 97,60,126,52,62,60,24,44,44
850 SYMBOL 98,44,50,61,24,24,24,28,28
860 SYMBOL 99,0,127,127,127,0,247,247,247
870 SYMBOL 100,60,44,44,44,44,44,44,44
880 SYMBOL 101,172,236,172,44,44,44,44,60
890" SYMBOL 102,60,126 ,44,124,60 ,24 ,52,52 '
900 SYMBOL 103,52,76,188,24,24,24,56,56
910 RETURN
920 REM *** GAME OVER ***
930 FOR A=1 TO 20sFQR B=100 TO 200 STEP AsSDUND 1,B,1,15,0,0,31sNEXT BsNEXT A
940 INK 0 ,0:1NK 1,26:1NK 2,15 ,0 :PAPER 0 s BORPER 0 s PEN 1 : MODE 0
950 PEN 2 sLOCATE 6,7 sF‘RINT"GAME OVER"
960 PEN 1sLOCATE 4,12sPRINT"PUNTOSs"sUSING "######" ;P
970 PEN 3sINK 3,15sL0CATE 5,17SPRINT'"OTRA? (S/N)"
980 FOR A=1 TO 50:A$=INKEYtsNEXT A
990 PEN 1 "
1000 IF INKEY(60)=0 THEN RUN 250
1010 IF INKEY(46)=0 THEN CALL 0
1020 GOTO 1000
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30 REM ******** B.T.S. ******** I
40 REM . I
50 GOSUB 820
60 MODÉ O
70 INK O,O: INK 1
80 PAPER O:BORDEÉ O
90 ORIGIN 318,210 ’
100 FOR a=0 TO 2*PI STEP Pl/70
110 PLOT 0,0,2
120 DRAW 300*C0S(a),150*SIN(a)
130 DRAWR 0,30*SIN(aL,3---- U
140 NEXT a
150 PRÍNT CHR$(22)+CHRT(1) :
160 LOCATE 6,12 ·
170 PRINT "TRANS-SPAIN"
180 PRINT CHR$(22)+CHR*(0)
190 INK' 2-, 7,0 : I1MK 3,0,18
200 FOR a=l TO 300:S0UND 1 ,a,1,15:NEXT a
210 INK 2,18,7:INK 3,7,18j
220 FOR a’=300 TO 1 STEP -2:SDUND l,a,i:SOUND

S3 ESSESSESS

TRANS-SPAIN

Recorre con tu vehículo preparado los numerosos paisajes de la geografía 
española. Durante tu recorrido deberás recoger los numerosos objetos parpadean­
tes que encuentres en pantalla, puesto que de ello dependerá tu puntuación.

Para repostar combustible acude a las gasolineras.
Ante todo ten mucho cuidado de no estrellarte contra los obstáculos del te­

rreno, puesto que te producirán averías que incrementarán considerablemente 
el consumo, de combustible. · ! I i

Los controles son:
Q. Arriba.
A. Abajo.
O. Izquierda 
P. Derecha.

!30 INK ,7:INK 3,18
240 FOR a=l TO 500:NEXT a
250 FOR a=0 TO 50:PRINT CHRT(7) .-FOR b=l TO 50:NEXT b :NEXT a
260 MODE 1 ! { ’
270 GOTO 320
280 PRINT TAB(20-LEN(aT)/2):FOR a=l,T0 LEN(a$)
290 b*=MID#(ai,a,l):PRINT b$;:IF ibÌO" " THEN PRINT CHRi(7)
300 NEXT a . _ I t *
310 PRINT:PRINT:POR a=l Td 200;NEXT!a:RETURN I
320 REM *** INICIO DEL PROGRAMA ***
330
340
350
360
370
380
390

A$="u TRANS-SPAIN >> u":G0SUB280
PRINT:AÍ="RECOGE LOS OBJETOS PARPADEANTES QUE":GOSUB 
A$="ENCUENTRES EN LA PANTALLA":GOSUB 280 ' 
A#="FERO TENIENDO MUCHO CUIDADODE":GOSUB 280 ~ - 
A$="NO CHOCAR CONTRA LOS OBSTACULOS":GOSUB 280 
A$4"YA QUE TÉ HARAN PERDER COMBUSTIBLE":GOSUB 280
PRINT:A$="CONTROLES :

400..A$="Q. ARRIBA
410 A$="0. IZQUIERDA

A
:H:GOSUB 280
ABAJO":GOSUB 280
P. DERECHA":GOSUB 280

420 PRINT:A£="PULSA -S- PARA EMPF7AR"-GOSUB280
430 IF jlNKEY (60100 THEN 430
440 P=O:F=2OO:EN+ 1,40,-l,1:ENT
450 [NKj 0,22:BORDER
460 INK 1,0: INK
470 MODE 1

?2: PAPER O 
,3:INK 3,15
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,XX ¡PRINT C

Modo opaco CALL &BB9F.

480 WINDOW 1,40,3,25¡WIND0W #1,1,40,1,2
490 X=ll¡Y=20¡D=l
500 GOSUB 690 I

630 IF C=122 THEN SOUND 1
640 PEN 1 ¡LOCATE YB,XB¡PR]

510 XB=X¡YB=Y
520 IF NOT INKEY(67) THEN D=3
530 IF NOT INKEY(69) THEN D=4
540 IF NOT INKEY(34) THEN D=1
550 IF NOT INKEY(27) THEN D=2
560 IF D=2 THEN Z#="b" ¡Y = Y + 1 ¡IF Y>40 THEN ¥*1¡BOSUB 730
570 IF D=1 THEN Z#="b":Y#Y-1¡IF ,Y<1 THEN Y=40¡G0SUB 730
580 IE D=3 THEN Z#="a"¡X=X-1¡IF XCl THEN X=22¡G0SUB 730
590 IF D=4* THEN Z#="a" ¡x4x+lsIF X>22 THEN X=1¡GOSUB 730 "‘
600 locate y,x¡Call 30000¡c=peek(29999) . | . . . {....
610 IF 098 AND C<117 THEN INK 1,6,22¡FOR A=100 TO 50 STEF 
,31¡F~F-1 ¡GOSUB 700 ¡NEXT A¡INK í,0! ’ , ' j '
620 IE 0116 AND C<122 THEN P=P+15¡S0UND 1,100,20,15,O,1¡GOSUBj690

650 XB=X¡YB=Y
660 F=F-1¡GOSUB 700
670 SOUND 2,50,1,12,
680 GOTO 520
690 LOCATE #1,4,1¡PRINT #1,"PUNTOS
700 LOCATE #1,33,1¡PRINT #1 ,F
710 IF F<1 THEN GOTO 1140 ' I
720 RETURN ‘ '
73O.CUS:INK 3,INT (RND*26)
740 C=99+INT(RND*17)

!INT" "¡LOCATE Y,X¡PRINT Zi
:F=F+50¡GOSUB 690

";P¡LOCATE #1,27

750 PEN 3 ¡FOR A«=i TO 5+INT (RNfi*30) "
760 XX=1+INT(RND*21)¡ YY=1 + INT(RND*39)
770 LOCATE YY,XX¡PRINT CHR#(C)
780 NEXT A¡SOUND 1,20,5
790 IF RND>0.6 ¡THEN XX=1 + INT (RND*21 ) ¡
ATE YY,XX ¡PRINT CHR#(C) . ______ . _
800 IF RND>0.6 THEN XX = 1 + INT(RND*21) ¡
HR#(122) ' ·
810 RETURN | !..
820 REM ** CODE SCREEN# #* . . |
830 HATA 205,96,187,50,47,117,201

!YY=l + lNT(RND*39);¡PEN 2 ¡C=l17+INT(RND*6) .-LOG

;YY=1+INT(RND*39)¡PEN 2¡L0CATE YY

-840 tH9#ST0RE-8301—1—’—¡—4——j 
850 FOR a=30000, TO 30006¡READ bSPOKE a,b¡NEXT a
860 SYMBOL AFTER 97 | I | >
870 SYMBOL 97,60,126,102,60,60,102,126,60 | '
880 SYMBOL 98,0,102,255,219,219,255,102,0 | !
890 SYMBOL 99,60,126,63,126,255,127,62,28
900 SYMBOL 100,24,219,219,223,254,120, 24 '60 !
910 SYMBOL 101 ,255,255,195,195,195·, 195,255,255
920 SYMBOL 102,b,0,24,44,60,24,0,0 i
930 SYMBOL 103,82,165,90,181,219,119,255,255
940 SYMBOL 104,p,0,96,38j180,157,79,56 
.950 SYMBOL 105,0,0,0,0,24 ,52,106,213______-
960 SYMBOL 106,60,66,165,153,153,165,66,60

IDEAS DE AMSTRAD
Este mes vamos ha mostrarte la forma de usar ciertas subrutinas en código máquina (c/m) que 

necesitan de un parámetro para su funcionamiento, siendo este parámetro el registro A. i
Cuando llamamos a una rutina C/M con el comando CALL en el registro A se almacena el nú­

mero de parámetros que acompañan a la Instrucción, por toprn^friw —T
2, añadiremos al comando CALL xxxx, dos parámetros cualesquiera, de la forma PALL xxxxt 1, 2. [

Pero véamos algunos ejemplos de lo dicho hasta ahora: ( ·
• La rutina se llama TXT SET BACK que se encuentra en la dirección de memoria &BB9F, y 1

cuando A vale O activa el modo opaco, y cuando A toma un valor distinto habilita el modo transpa- 
rente. p · p p । । p n

Modo transparente CALL &BB9F,1. | I
• Otra subrutina es la que fija el modo de gráficos de la unidad de visualización llamada SCR 

ACCESS y que comienza en la dirección &BC59.
A = O MODO ABSOLUTO (NORMAL) CALL &BC59
A = 1 MODO XOR
A = 2 MODO AN
A = 3 MODO OR

CALL &BC59,1



970 SYMBOL 107,32,56,61,63,46,32,32,32
980 SYMBOL 108,60,189,153,126,60,60,36,102
990 SYMBOL 109,255,1,255,128,255,1,255,128
1000 SYMBOL 110,137,64,42,28,188,42,64,137
1010 SYMBOL 111,126,195,129,129,129,129,195,126
10.20, SYMBOL 112,126,129,133,133,133,185,129,126
1030 SYMBOL
1040 SYMBOL
1050 SYMBOL
1060 SYMBOL
1070 SYMBOL

113,129,0,0,0,0,0,0,129

115,7,3,53,56,28,172,192,224
116,58,109,86,169,87,60,24,60
117,126,94,94,94,44,24,44,126

1080 SYMBOL 118,56,116^226,202,218,226,116,56
1090 SYMBOL
1100 SYMBOL
1110 SYMBOL
1120 SYMBOL
1130 RETURN

119,60,66,66,36,24,60,60,24
120,193,194 ,36 ,24,24, 36,194,193
121,110,52,110,255,227,215,195,126
122,63,161,127,161,191,191,127,63

1140 REM *** GAME OVER ***
1150 FOR A=1 TO 20¡FOR B=100 TO 200 STEP A ¡SOUND 1 ,B , 1 ,15,0,0,31¡NEXT B¡NEXT A
1160 INK 0,0¡INK 1,26¡INK 2,15,0¡PAPER ©¡BORDER 01PEN 1¡MODE 0
1170 PEN ¡LOCATE 6,7¡PRINT"GAME OVER'
1180 PEN 1 ¡LOCATE 4,12¡PRINT"PUNTOS¡";USING "######"¡P 
1190 PEN 3 ¡INK 3,15 ¡LOCATE 5,17¡PRINT "OTRA? (S/N)"
1200 FOR A=1 TO 50 ¡A$=INKEY$¡NEXT A
1210 PEN 1
1220 IE INKEY(60)=0 THEN RUN 260
1230 IF INKEY(46)=0 THEN CALL 0
1240 GOTO 1220 '

BI-LASER

El objetivo de este juego consiste en hacer coincidir los dos rayos dispara­
dos por sus lasers respectivos para que se produzca un intercambio de energía 
que te proporcionará puntos. Los lasers mencionados se desplazan independien­
temente por los extremos de la pantalla, y el único control que poseemos sobre 
ellos, a parte,claro está de poder dispararlos (para lo cual emplearemos la tecla 
espacio), es el de poder retener uno de ellos, para tener más facilidad a la hora 
de hacer que coincidan.

Los controles son:
Cursor Izquierda. Retiene láser izquierdo.
Cursos Derecha. Retiene láser derecho.
Space. Dispara ambos lasers.

LUI 
men

10 REM ******* BI-LASER ******* 
20 REM * ANGEL GARCIA DELGADO *
30 REM.******** G.T.S. ********
40 REM ‘ ¡ 1 I '
50 modE· O
60 INK 0,0¡INK 1,26¡INK 2,7¡INK 3,18
70 PAPER 0¡B0RDER O
80 ORIGIN 318,210 - I
90.FDR.a=0.TO 2*PI STEP PI/70
100 PLOT 0,0,2 | .
110 DRAW 300*C0S(a),150*SIN(a)
120 DRAWR_0,30*SIN(a),3 ,
130 NEXT a ’
140 PRINT CHR$(22)+CHR*(1)
150 LOCATE 8,12
160 PRINT "BILASER



B
I-L

A
SE

R

"THEN PRINT CHR$(7)

NEXT A

¡PRINT#.!," PTS" ;PsLOCATE #1 ,13,2 ;PRINT#1 , " FA

640 LOCATE 18,X2¡PRINT"b" ¡
650 IE INKEY (47) 00 THEN 510
660 PEN 3 ¡LOCATE 2,X1¡PRINT"ccccccCc"¡LOCATE 10,X2:PRINT"cc____ H ,
670 ENT 1, 100,10 , l.¡ ENT 2,1,0,2,100,10,1¡SOUND 129,50,40,15,0,1¡SOUND 130,50,40,1

750 IF; FA>7 THEN 840 
-760~~RETtlRN”   i~
770 SYMBOL AFTER 97
780 SYMBOL 97,192,240,252,255,255,25
790 SYMBOL 98,3,15,63,255,255,63,15,3
800 SYMBOL 99,0,0,0,126,126,0,0,0
810 SYMBOL 100,16,69,0,137,32,4,129,16
820 SYMBOL 101,255,129,189,165,165,189,129,255
830 RETURN ! ;
840 REM *** GAME OVER ***
850 FOR A=1 TO 20¡F0R B=100 TO 200 STEP A ¡SOUND 1 ,B , 1 ,15,0,0,31¡NEXT BsNEXT A
860 INK Ο,ΟίΙΝΚ >1,26sINK 2,15,0¡PAPER 0 ¡BORDER ΟίΡΕΝ 1¡MODE 0
870 PEN 2:LOCATE 6,7 ¡PRINT"GAME OVER"
880 PEN 1¡LOCATE 4,12¡PRINT"PUNTOS:"¡USING "###### 
890PEN 3¡ÍNK 3,15¡L0CATE 5,17sPRINT "OTRA? (S/N)"
900 FOR A=l- TO 50:A$=INKEY#sNEXT A ,
910 PEN 1
920 IF INKEY(60)=0 THEN RUN 25
930 IF INKEY(46)=0 THEN CALL 0
940 GOTO 920

170 PRINT CHR$(22)+CHR$(0)
180 INK 2,7,0sINK 3,0,18
190 FOR a=l TO 300:S0UND 1 ,a , 1,15 .-NEXT a
200 INK 2,18,7:INK 3,7,18
210 FOR a=300 TO 1 STEP -2:S0UND
220 INK 2,7s INK 3,18

¡SOUND 2,a*2,lsNEXT a

230
240
250
260
270
280
290
300
310

330

FOR a=l TO SOOsNEXT a
FOR a=0 TO 50 SPRINT CHR$(7):F0R b = l TO 50 ¡NEXT bsNEXT a
MODE 1 
GOTO 310 
PRINT TAB(20-LEN(a$)/2) ¡FOR a=l TO LEN(a$)
b$=MID$(a$,a,1)SPRINT btssIF b$< 
NEXT a
PRINT:PRINT:FOR a=l TO 200:NEXT a:RETURN 
REM *** INICIO DEL PROGRAMA ***
A$= BI-LASER > :GOSUB 270
PRINTsA#="TU MISION EN ESTE JUEGO CONSISTE"¡GOSUB 270

340 A#="EN HACER COINCIDIR LOS 2 RAYOS"¡GOSUB 270
350 A$="DISPARADOS POR SUS LASERS RESPECTIVOS"¡GOSUB 270
360 PRINT ¡A#="CONTROLES"¡GOSUB 270
370 A#="CURSOR
380 A#="CURSOR
390 A#="SPACE.

DETIENE LASER IZQUIERDO":GOSUB 270
DETIENE LASER DERECHO":GOSUB 270

DISPARA AMBOS LASERS'
400 PRINTsA#="PULSA -S- PARA EMPEZAR'
410 IF INKEY (60)00 THEN 410
420 GOSUB 770
430 INK 0,0¡PAPER 0 ¡BORDER 0 ¡MODE 0
440 INK 1.
450 PEN 2

’6 ¡INK 2,10¡INK 4

460 FOR A=1 TO 25:PRINT STRING#(20
470 WINDOW #1,1,2c
480 WINDOW 2,19,5,

ÎO,1 ,3 
5,24sCLS

¡GOSUB 270 
' :GOSUB

490 P=0sFA=OsGOSUB 740
500 Xl=l+INT(RND*20)¡Dl=l¡X2=1+INT(RND*20)¡D
510 PEN 4 s IF NOT INKEY(8) THEN 590
520 SOUND 1,100,1
530 LOCATE 1,XI¡PRINT"

550 IF XI>19 THEN Dl=-1
560 IF XK2.THEN Dl = l.
570 LOCATE 1 ,X1 ¡PRINT"a"
580 IF NOT INKEY(1) THEN 650
590 SOUND 2,50,1
600 LOCATE 18,X2¡PRINT"
610 X2=X2+D2
620 IF X2>19 THEN D
630 if x: THEN d:

680 IFÌ X1OX2 THEN FA=FA+.l ¡GOSUB 740:G0T0 710
690 INK 3,18,6! ENT -1 ,4,3,1 ,8,-3,4,4,3,1,8
,100,20,15,0,1,1:P=P+5sGOSUB 740: FOR Z=1 TO 30¡NEXT

-3,l:S0UND 1 ,476,20,15,0,1,1|SOUND 1

700 Dl=lsD2=-l -----
710 LOCATE 2,XI¡PRINT"
720 REM
730 GOTO 510
740 PEN #1,1¡LOGATE #1

¡LOCATE 10,X2¡PRINT



CHARCA
En esta ocasión eres una rana que se encuentra intentando cazar moscas 

en su apacible charca. Para poded atrapar a las moscas te será necesario saltar, 
—· “pá^ controlar el salto emplea las

teclas del cursor correspondientes a las direcciones izquierda y derecha. Recuerda 
qüe sí caes en el agua morirás ahogado, pues aunque parezca mentira, no sabes 
nadar.. ..1 . . . . | | | .

¡¡¡Esperamos que disfrutes de tu almuerzo!!!
T Los controles son: . ■

Cursor Izq. Mueve izquierda.
Cursor Der. Mueve derecha
Space. Salto t

lÓ'-REM ' *»»***» LA CHARCA ******
20 REM·* ANGEL GARCIA DELGADO *
30 REM ******** G.T.S. ********
40 REM * I
50 MODE O
60 INKj0,0:INK 1,26
70 PAPER 0:BORDER 0

,7: INK 3,it

80 ORIGIN 318,210
90FOR a=0 TO 2*FI STEP PI/70

110 DRAW 300*C0S!(a) ,150*SIN(a)
120 DRAWR 0,30»SIN(a),3
130 NEXT a
140 PRINT CHRi(22)+CHRi(l)
150 LOCATE 7,12 I
160 PRINT "LA CHARCA"
170 PRINT CHRi(22)+CHRi(0)
1.80—1 NK2,7 ,0-4-1NK -3,0,18-4
190 FOR a=l TO 300:S0UND 1,a,1,15:NEXT a
200 INK 2,18,7:INK 3,7,18
210 FOR a=300 TO STEP
?20 INK 2,7: INK 3,18
230 FOR a=l TO 500:NEXT a

•240 FOR a =0 TO 50 ¡PRINTCHRT (7) .-FOR b = lT0 50:NEXTb:NEXTa
.250 MODE .1 . I j i ■ ;................. I -
260 GOTO 310 i I ■ j

■270 PRINT TAB (20hLEN Ui)/p :FOR a=l TO LEN(ai)
280 bi^MIDt (at,a!,l) :PRINT|bi; :IF biO" “ THEN PRINT CHRii(7)
290 NEXT a _ I .___ i J .

'300 PRINT:PRINT:FÓR a=l TO 200:NEXT a :RETURÑI 
'310 REM *** INICIO DEL PROGRAMA *** ' 1 
320 Ai=" LA CHARCA . " :éOSUB 270 · j. jOSUB 270 . . .
330 PRíNT:AÍ="COMETE A LAS MOSCAS QUE SOBREVUELAN":GOSUB 270
340 A$4"TU CHARCA, PERO' TEN 'CUIDADO DÉ NO"':Gt)SUB 270 !
350 Atsl'CAERTE AL AGUA POR QUE SINO MORIRAS"rGGSUB'270---- --------
360 PRINT :AÍ="CONTROLES":éO3UB 270 ' 

■370 Ai4”CÜRS0R <L IZQUIERDA":GOSÚB 270.........
380 Aí="CURSOR >. DERECHA?:GOSUB 270 -

.390 Ai="SPACE. SALTO".:GOSÚB 270 . I .
¡400 PRÍNT:PRlNT:Ai="PÜLSA -S- PARA EMPEZARÁ
410 IF INKEY (60) 00 THEN 410 

.420 G03UB. 780 J |
430 INK 0,23:BORDER 23 
4'40 PARER. O' j |—I—I— 
.450 INK l,0:INK 2,10:INK 3,18 
460 MODE 1 I ;
470 WIÑDÓU #1 ,1 ,40 ,20,25 .-PAPER #1 
■48O-WINDOW· #2,l ,4O,t-,2 4 ! L· ‘

:PEN#1 ,3

4

,490 CLS#1
¡500 SiM" ! ■deeeef deeeeeeef deeee-f



re
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730 P=P+15:G0SUB 750
740 YM=O ¡RETURN
750 LOCATE #2,3,1:PRINT#2,"PUNTOS: ";P ¡LOCATE #2,26,1:PRINT#2,"VIDAS
760 IF V<1 THEN GOTO 870
770 RETURN
780 SYMBOL AFTER 97 !
790 SYMBOL 97,0,24,60,90,126,255,90,195
800 SYMBOL 98,153,189,90,126,255,189,90,195

850 SYMBOL 103,34,0,136,1,3
860 RETURN Y i ¡ j
870 REM *** GAME OVER ***
880 FOR. A=1 T0.20:F0R B~.10p TO .200 STEP A ¡SOUND . 1 ,B , 1,15 ,0 ,0,31 ¡NEXT B:NEXT A
890 INK 0,0 :1NK 1,26 :1NK 2,15,0:PAPER 0 : BORDER 0 :PEN! 1 : MODE I 0 ‘
900 PEN 2¡LOCATE 6,7:PRINT"GAME OVER"
910 REN. 1¡LOCATE 4,12 ;PRINT"PUNTOS:"¡USING "######" ¡F
920 REN 3¡INK 3,Í5¡LOCATE 5,17:PRJNT "OTRA? (S/N)"
930 POR A=1 T0¡5Ó¡A#=INKEY$¡NEXT
940 PEN 1
950 ÍF INKEY(60)=0 THEN RUN 250
960 IF INKFY(46)=0 THEN CALL Ò

520 GOSUB 750
530 X=19¡Y=20¡XB=X¡YB-Y
540 XM=2+INT (RND*16)¡YM=39
550 ENT 1 ,40,-1,1
560 ENT 2,40,-2,1
57$ fp s=0 THEN IF NOT INKEY (47) THEN SOUND" 1 , TOO, 15,10,0,1 ¡5416
580 IF S>0 ANDIS<9 THEN X=X+1 í ·
590 IF S>8 THEN X=X-1
60Ò IF S>0 AND NOT INKEY(8) THEN Y=Y-1¡IF Y<1 THEN Y=1
610 IF S>0 AND:NOT INKEY(l) THEN Y=Y+1:IF Y>40 THEN Y=40
620 YM=YM-1 :IF YM-,1. THEN LOCATE ..l.,XM¡PRINT" " ¡ YM=38 :XM=4+INT (RND* 14)
630 LOCATE YM,XM:PRINT"c "
640 LOCATE YB,XB¡PRINT" "¡LOCATE Y,X¡IF S>0 THEN PRINT"b"
650 IF- S<1 THEN PRINT"a"
660 ÍF XM=X AND YM=Y THEN GOSUB 720
670 YB=Y:XB=X '
680 S=S-1 ¡IF sU THEN S=0
690 IF X=19 THEN IF MID#(S*,Y,1)=’ " THEN BOSUB 710
700 GOTO 570 · . >
710 SOUND 4,500,30,10,0,1 ,31 ¡LOCATE yB,xB¡PRINT"g":V=v-l¡GOSUB 750 f'3a0 f| 
RN
720 SOUND 1,100. ¡LOCATE YM,XM¡PRINT"

810 SYMBOL 99,195,165,153,126
820 SYMBOL 100,255,91,54,11,5
830 SYMBOL 101,255,251,237,85

255,165.129

840 SYMBOL 101 , 255,218-, 108,208 ,4 60 ,0 ,0,0

TRAGABOLAS

«X- : I E n este juegojú tendrás que i n trod u ci r I a bola quese mueve enía parte inte- £ 
rior de la pantalla de izquierda a derecha y de derecha a izquierda, en la gran 
boca del tragabolas. Por cada acierto se té premiará con 15 puntos, pero a los 
5 fallos serás descalificado.

™ Para lanzar la bola recuerda que has de emplear la tecla SPACE.

10 REM ****** TRAGABOLAS ******
20 REM * ANGEL GARCIA DELGADO *
30 REM ******* G.T.S. *********
40 REM 1 £
50' 'MODE 0~: i
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70 PAPER 0: BORDER O
80 ORIGIN 318,210 ’
90 FOR-a*0 TO 2*PI STEP PI/70
100 PLOT.0,0,2
110 DRAW 300*C0S(a),150*SIN(a)
120 DRAWR 0,30*SIN(a),3
130'NEXT!a
140 PRINT CHRi(22)+CHRÌ( 1 ) ;
150 LOCATE 6,12
160 PRINT "TRAGABOLAS"
170 PRINT CHRi(22)+CHRi(0)!
180 INK 2,7,0:INK 3,0,18
190 FOR a=l TO 300:S0UND 1,a,1,15sNEXT a
200 INK 2,18,7:INK 3,7,18
210 FOR a=300 TO 1 STEP -2:S0UND l,a,l:SOUND 2,a*2,l:NEXT a
220 INK 2,7:INK 3,18
230 FOR, a=l TO 500:NEXT a
240 FOR a=0 TO 50:PRINT CHR$(7):F0R b=l TO 50:NEXT b:NEXT a
250 MODE 1
260 GOTO 310
270 PRINT TAB(20-LEN(ai)/2):FOR a=l TO LEN(ai)
280 bi=MIDi(ai,a,l):PRINT bi;:IF biO" " THEN PRINT CHRi(7);
290 NEXT a
300 PRINT:PRINT:FOR a=l TO 200:NEXT a:RETURN
310 REM *** INICIO DEL PROGRAMA ***
320 Ai="<< TRAGABOLAS >>":GOSUB 270
330 PRINT:A$="INTRODUCE LAS BOLAS EN EL INTERIOR":GOSUB.270
340 Ai="DE LA BOCA DEL TRAGABOLAS":GOSUB 270
350 PRINT :Ai="PARA LANZAR LA BOLA PULSA SPACE":GOSUB 270
360 PRINT:A$="PERDERAS A LOS 5 FALLOS":GOSUB 270
370 PRINT : PRINT :Ai="PULSA -S- PARA EMPEZAR" :GOSUB 270
380 IF INKEY (60) 00 THEN 380
390 GOSUB 730
400 P=O:FA=O .
410 D=1:X=24:Y=5+INT(RND*30)
420 GOSUB 590
430 IF D»1 THEN LOCATE Y,X:PRINT" k":Y=Y+l:IF Y>28 THEN SOUND 1,2OO,1:D=2
440 IF D®2 THEN Y=Y-1:LOCATE Y,X:PRINT"k ":IF Y<8 THEN SOUND l,200,l:D=l
450 IF INKEY(47)=0 THEN GOTO 470
460 GOTO 430
470,PRINT CHRi(22) ;CHRi(l)
480 FOR M=X TO 8 STEP -1
490 PEN O:LOCATE Y ,M+1 :PRINT"k":PEN 2:LOCATE’18,9:PRINT"alllib":PEN 1:LOCATE‘Y,M 
:PRINT"k":SOUND l,M*10,3
500 NEXT M
510 IF Y<19 OR Y>22 THEN GOTO 550
520 FOR A=400 TO 100 STEP -4:S0UND 2,A,2:INK 3,1+INT(RND*26)sNEXT A
530 P=P+15:G0SUB 700 . ;
540 GOTO 410
550 FOR A=100 TO 2000 STEP 10:S0UND 2,A,2,10,0,0,31
560 INK 2,1+INT(RND*26):NEXT A
570 FA=FA+1:GOSUB 700
580 GOTO 410
590 INK O,O:BORDER O:INK 1,26:INK 2,8: INK 3,18
600 PAPER O:PEN 1:MODE 1
610 PEN 2:REST0RE 650:F0R A=1 TO 9:READ Ai:LOCATE 17,A:PRINT Ai:NEXT A
620 PRINT CHRi(22);CHR$(1):PEN 1
630 LOCATE 17,1:PRINT" dlle":LOCATE 17,2:PRINT" allb":LOCATE 17,7:PRINT" f-f" 
:LOCATE 17,5:PRINT" gh"
640 PEN 3:L0CATE 1-7,4 SPRINT" be" ? -; “ , - ——
650 DATA " "," dlllle" ,"dlllllle","11111111","allllllb"," 111111"," 1 1"," 1

1"," allllb"
.660 PRINT CHRi(22);CHRi(O) s
670 PEN 1:LOCATE 5,3:PRINT"PUNTOS:":LOCATE 30,3SPRINT"FALLOS:"
680 GOSUB 700 ‘ i I' [ i ’
690 RETURN " - - , — · - - - - - —
700 PRINT CHR*(22) ;CHR*(0) :PEN 3:L0CATE 6,5:PRINT PsLOCATE 31,5:PRINT FA:PEN 1
710 IF FA>4 THEN GOTO 850 *
720 RETURN
730 SYMBOL AFTER 97 .
740 SYMBOL 97,255,255,255,255,127,127,63,15 .
750 SYMBOL 98,255,255,255,255,254,254,252,240
760 SYMBOL 99,60,126,255,231,195,231,126,60 .
770 SYMBOL 100,15,63,127,127,255,255,255,255
780 SYMBOL 101,240,252,254,254,255,255,255,255
790 SYMBOL 102,127,125,125,125,125,99,62,0

^ββ«<«βΚΜΒ#ΜΐΜά>φ«φί&ι««^45@Γ^ L—h—·j—4 i 1 i| i M-—|-—r—4—4—4 i 4.
810 SYMBOL 104,0,240,152,236,244,148,136,208
820 SYMBOL 107,60,102,223,191,191,255,94,60 ’
830 SYMBOL 108,255,255,255,255,255,255,255,255
840 RETURN.’:



C
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FE

Puede resultar muy relajante tomarse una buena taza de café, pero con este 
juego comprobarás que no resulta muy fácil el hacerlo. Has de recoger con tu 
taza los granos de café que caen de la parte superior de la pantalla, antes de 
que sean molidos por el molinillo.

Los controles son:
Cursor Izquierda. Izquierda.
Cursor Derecha. Derecha.
¡¡¡No juegues mucho a este juego no valla ha ser que luegoíno puedas dor­

mir por la noche!!!

B50 REM GAME OVER *** I ; J ¡ | i í i 1
860 FOR A=1 TO 20:F0R B=100 TO 200STEP A:S0UND 1,B,1,15,0,0,31:NEXT BsNEXT A
870 INK 0,0 SINK 1,26 s INK 2,15,0sPAPER OsBORDER OsPEN 1sMODE 0
880 PEN 2sLOCATE 6,7sPRINT"GAME OVER"
890 PEN 1 SLOGATE 4,12sPRINT"PUNTOS :";USING "######
900 PEN 3 SINK 3,15sL0CATE 5,17 SPRINT "OTRA? (S/N)"
910 .FOR A-l TO 50sA$=INKEY*sNEXT A
920 PEN 1
930 IF INKEY(60)=0 THEN RUN 250
940 IF INKEY(46)=0 THEN CALL 0
950 GOTO 930

CAFE

10 REM ********* CAFE *********
20 REM * ANGEL GARCIA DELGADO *
30 REM ******** G.T.S. ********
40 REM .. ....... :
50 MODE 0 i l·
60 INK O,OsINK l,26sINK 2,7sINK 3,18 5 i :
70 PAPER OsBORDER 0 i — y. i
80 ORIGIN 318,210
90 FOR a=0 TO 2*PI STEP PI/70
100 PLOT 0,0,2
110 DRAW 300*C0S(a),150*SIN(a)
120 DRAWR 0,30*SIN(a) ,3 1
130 NEXT a
140 PRINT CHR*(22)+CHR$(1) ; 1-, |
150 LOCATE 9,12
160 PRINT "CAFE"
170 PRINT CHR$(22)+CHR$(0);
180 INK 2,7,0sINK 3,0,18
190 FOR a=l TO 300sS0UND 1,a,1,15sNEXT a
200 INK 2,18,7sINK 3,7,18
210 FOR a=300 TO 1 STEP -2sS0UND l,a,lsSOUND 2 ,a*2,ljiNÉXlHaiJ^
220 INK 2,7sINK 3,18
230 FOR a=l TO 500sNEXT a
240 FOR a=0 TO SOsPRINT CHR$(7)sF0R b=l TO 50s NEXT b sNEXT a
250 MODE 1
260 GOTO 310
270 PRINT TAB(20-LEN(a$)/2)sFOR a=l TO LEN(a*> ._.. .
280 b$=MID$(a$,a,1)SPRINT b$;sIF b$<>" " THEN PRINT CHR$(7);
290 NEXT a
300 PRINTsPRINTsFOR a=l TO 200sNEXT asRETURN
310 REM *** INICIO DEL PROGRAMA ***
320 A$="<< CAFE >>"sGOSUB,270



390 PRINT SPRINTiA*="PULSA -S-.PARA.EMPEZAR"

410

¡ PR INT"gggggggggggggggggg"

370 A*="CURSOR
380 |A*="CURSOR

470 PEN 3:FOR A=1 TO
480 WINDOW 12,29,4,25
490 !CLSsLOCATE l,22:f
500 ¡DIM G(18)
■5TO;FOR A=1 TO ibìGìatsttnext a
520 <P=0sFA=OsGOSUB 680
530 Y=8sYB=Y

440 PAPER OsBORDER SsMODE 1 §
-450- WI NDew-*l%4 -, 40,1 ·, 3 s PAPER ■ # 1- ^-s CLS #1
460 WINDOW 1,40,4,25 : =

400 GOSUB 270;
410 IlF INKET(&0)00 THEN
420 GOSUB 700.
430 INK 0,26sINK 1,0 sINK

IZQUIERDA"sGOSUB 270
DERECHA"sGOSUB 270

,6sINK 3,10

330 PRINT sA*=:”RECOGE CON TU TAZA] LOS” sGOSUB 270
340 ÍA*="GRANOS~DE CAFE ÍQUE CAEN, ANTES DE"sGOSUB 270"
350 A*="QUE SEAN MOLIDOS EN EL MOLINILLO"SGOSUB 270
360 SPRINTsA*="CONTROLESs"sGOSUB 270

C
A

FE FRINT"f

?2sL0CATE 1,A:PRINT STRING*(40,"h")

550 IF NOTINKEY(S) THEN Y=Y-lsIF Y<1 THEN Y=1 
.560.,IF NOT INREY(l) THEN Y=Y+1;IF Y>17 THENJ=J7
570 LOCATE YB,20 SPRINT" "sLQCATE Y,20sPRINT"ab"sYB=Y
580 N=1+INT(RND*18)
590.PEN 2sL0CATE N,G(NÌ SPRINT" "sG(N)=Gi 
"sSOUND 1,50,20,15,0,0,31sFA=FA+lsGOSUB
TO 20sNEXT Z:G(N)=1SLOCATE N,21 SPRINT" " .
600 LOCATE N,G(N):PRINT"c"
610|lF G(Y)=19 OR G(Y)=20 THEN N=Y sGOSUB 640
620jlF G(Y+1)=19 OR G(Y+l)=20 THEN N=Y+1sGOSUB 640

KN)+18 IF G(N)>20 THEN LOCATE 
i 680sF0R Z=1

630|GOTO 550
640 SOUND 2,100,20,15,0,1 SLOGATE N, 19sPRINT"d" 
0,15,0,1 SLOGATE N,19sPRINT" "sG(N)=l
650 P=P+5sGOSUB 680
660 RETURN · i -.... .-... i....4—i—L--U4—j—I
670 GOTO 670 !
680'LOCATE #1,7,2sPRINt#l, "PUNTOSs";PsLOCATE #:
690 IF FA>9 THEN GOTO 800
700 SYMBOL AFTER 97 . . ?
710 SYMBOL 97,31,113,247.,215,247,119,27,15
720 SYMBOL 98,254,70,250,250,250,246,220,248
730 : SYMBOL 99,54,119,119,119,119,119,54,0:
740 S SYMBOL 1 QO ,0,0,0,0,54,119,119,119

¡FOR Z=1 TO ZsSOUND 2,50,1

’4 ,¡2 SPRINT #1 , "FALLOS ^" ; FA

760 SYMBOL 102 ,8,145,82,136,69,9,18 ,0 —---- :--------- -
770 SYMBOL 103,24,60,126,24,24,255,255,255 
780" SYMBOL 104,182,109,,219,182,109 ,219,182,109
790 RETURN [ - . . i
800 REM *** GAME OVER ***
810 FOR A=1 TO 20sF0R B=100 TO 200 STEP AsSOUND 1,B,1,15,0,0,31sNEXT BsNEXT A
820 INK O,OsINK l,26sINK 2,15 ,0;PAPER OsBORDER OsPEN 1sMODE O
830 PEN 2sL0CATE 6,7sPRINT"GAME OVER"
840¡PEN 1sLOCATE 4,12sPRINT"PUNTOSs";USING "4 
850iPEN 3 SINK 3,15 sLOCATE 5,17sRRINT "OTRA?
860 FOR A=1 TO 50sA*=INKEY*sNEXT A
870'PEN 1 Í
880·IF INKEY C60)=0 THEN RUN" 250
890 IF INKEYC46)=0 THEN CALL O... ¡
9001 GOTO 880 '

'######"sP
(S/N)"

cuco
Este és un juego muy sencillo dondeltu misión es dar de comer al cuco del 

reloj del salón, cuando éste abra su boca, puesto que si la tiene cerrada desper­
diciarás la comida. 1



"1 PUNTOS¡ 0...... 11 FALLOS

NEXT a

Î55,170,255,170,255,170

,255

Para lanzar la comida deberás pulsar la tecla SPACE.
Recuerda que a los cinco fallos perderás, puesto que tu pequeño y flacucho 

cuco morirá de hambre. Por cada trozo de comida que consigas Introducir en su 
boca te supondrán 5 puntos. !

π
10 REM ******** CUCO ******** 
20 REM * ANGEL GARCIA DELGADO *
30 REM ******** G.T.S. ********
40 REM
50 MODE 0 1 | '
60 INK O‘,O:INK 1 ,26: INK 2,7 : INH
70 PAPER O:BORDER O (i
80 ORÍGIN 318,210!
90 FOR a=0 TO 2*PI STEP PI/70
100 PLOT. 0,0,2 ,
110 DRAW 300*C0S(a),150*SlN(a) 
120 DRAWR O,30*SIN(a),3 ’
130 NEXT a
140 PRINT CHR#(22)+CHR$(1) ¡
150 LOCATE 9,12
160 PRINT “CUCO"

.170 FRINT CHR$ (22) +CHR# (O) Jk .
180 INK 2,7,0:INK 3,0,18
190 FOR a=l TO 300¡SOUND 1,a,1,15¡NEXT a
200 INK 18,7:INK
210 FOR a=300 TO

3,7,18
STEP -Í : SOUND l,a,l¡SOUND

cu
co

230
240
250
260
270
280
290

INK 2,7:INK 3,18 !
FOR a-1 TO 500¡NEXT a
FQR a=0 TO 50;PRINT CHR#(7):F0R b = l TO 50 ¡NEXT ,b ¡NEXT a
MODE 1
GOTO 310
PRINT TAB(20-LEN(a#)/2)¡FOR a=l 
b$=MID#(a#,a,l) ¡PRINT b#üIF bi 
NEXT SH “

TO LEN(a#)
;>" " THEN PRINT CHR#(7)

300 PRINT¡PRINT¡FOR a=l TO 200¡NEXT a ¡RETURN
310 REM *** INICIO DEL PROGRAMA ***
320 A#=" CUCO "¡GOSUB 270
330 PRINT¡A#="DA DE COMER AL CUCO CUANDO ESTE"¡GOSUB
340 A#="ABRA SU. BOCA .", ¡GOSUB 270
350 A#="PARA LANZAR LA COMIDA TENDRAS
360 A#="USAR LA TECLA -SPACE-?¡BOSUB' 
.370 PRINT:A#="AlLQS CINCO FALLOS PERDERAS"! 
380 PRINT¡PRINT:A#="PULSA -S- PARA EMPEZAR'
390
400

IF ΙΝΚΈΥ (60) 00 THEN 390
‘GOSUB 680¡WINDOW 5,36,1,23”

420 GOSUB 560
430 GOSUB 650
440 REM
450 I=1+INT (RND*2)¡GOSUB 620
460 LOCATE 3 ,7 :PRINT"k" '
470
480
490
500 
.510

530

¡GOSUB 270
' GOSUB 270

IF INKEY(47I
SOUND 1,50,|
FOR A=2 TO 1

>O THEN FOR Z=1TO 50:NEXT tZ¡GOTO

¡LOCATE A,7¡PRINT" k" ¡SOUND ¡NEXT A
iIR 1=2 ‘THEN 540 *
.FOR A=8 ..TO. 20..Í.L0CATE 23 ,A-1 ¡PRINT" " ¡LOCATE 23 ,A ¡PRINT"k " ¡SOUND 
FA=FA+1¡GOSUB 650
1=0:GOSUB 620:FOR A=1 TO 400¡NEXT A¡LOCATE 23 ,20 ¡PRINT"

540 SOUND 1,10,1¡LOCATE 23,7:PRINT" " :P=P+5¡GOSUB 650¡F0R A=1

1,ΑίΝΕΧΤ A

JOTO 440
Γ0 10:1=1:GOSUB 6'

O:FOR Z = 1 TO 50¡NEXT Z¡I=2¡G0SUB 620:F0R Z = 1 TO 50:N j 
EXT ΖίΝΕΧΤ A
550 I=C>:GOSUB 620 ¡FOR A=1 TO 400 ¡NEXT A ¡GOTO 440 | ............ I
560.BORDER 26:INK 0,26¡INK 1,0 :INK. 2,6 : INK 3,9
570!PAPER OíMODE 1 ¡WINDOW 5,36,2,24 ¡ I ■
580 PEN 3¡RESTORE 830¡FOR A=6 TO 16¡READ A#¡LOCATE 26,A¡PRINT A#;¡NEXT A
590 PEN 2¡LOCATE 1,1¡PRINT STRING#(32, 
RING#(32, "1") !
600 FOR Α=4 ΤΟ 21 ¡LOCATE il ,A:PRINT"1" ¡LOCATE 31 ,A ¡PRINT"1 1 " ; ;NEXT A ¡PRINT STRING
$02,'il") ■ I · · I · ·
610 RETURN, i ; ■
620 PEN 1:IF 1 = 1 THEN LOCATE 24,7 ¡PRINT"gh" ¡LOCATE 24,8¡PRINT"i"::PEN 3:pRINT"m"
630 IF 1=2 THEN LOCATE 24,7:PRINT ’'jh1
640
650
660
670
680
690
700
710

IE 1=0 THEN LOCATE 24,7.:PRINT".
PEN 3 ¡LOCATE 10,2 
IF FA>4 THEN 840 
RETURN I !
SYMBOL AFTER 97 
SYMBOL 97,255,170, 

■ SYMBOL- 98,255,171
SYMBOL 99,255,171

':LOCATE 24,8:PRINTH 
¡LOCATE 24,8:RRINT

¡LOCATE 27,2¡PRINT FA¡

:PEN'3:PRINT"m'
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720 SYMBOL 100,255,170,255,170,255,170,255,255  ;
730 SYMBOL 101,24,24,24,24,24,24,24,24
740 SYMBOL 102,60,60,60,60,60,60,60,24 ~ ~ ,—*——.  
750 SYMBOL 103,0,15,22,127,255,15,255,3
760 SYMBOL 104,0,0,224,248,252,126,127,159
770 SYMBOL 105,7,3,3,1,0,0,0,0
780 SYMBOL 10'6,0,238,117,62,31,15,63,195
790 SYMBOL 107,0,0,0,44,94,0,0,0 I__ í ~ . j ______H1
800 SYMBOL 108,0,127,127,127,0,247,247,247
810 SYMBOL 109,255,255,255,255,255,255,255,255
820 RETURN
830 DATA aaaab,aaaab,ddddc,mmmmm,mmmmm,mmmmm," ee"," ee",n -fe"," e"," 1
840 REM »»* SAME OVER ***
850 FOR A=1 TO 20lF0R B=100 TO 200 STEP A:SOUND 1,B,1 ,15,0 ,0,31:NEXT BsNEXT A
860 INK 0,0 iINK 1,26:INK 2,15,0:PAPER O:BORDER 0:PEN 1:MODE O
870 PEN 2:LOCATE 6,7 :PRINT"GAME OVER"
880 PEN 1 : LOCATE 4,12:PRINT"PUNTOS:";USING “######";P
890 PEN 3¡INK 3,15¡LOCATE 5,17:PRINT "OTRA? (S/N)"
900 FOR A=1 TO 50 ;A$=INKEY#:NEXT A
910 PEN 1 “  ------ 1—- — —T  ------------1—1 -
920 IF INKEY(60)=0 THEN RUN 250
930 IF INKEY(46)=0 THEN CALL O :
940 GOTO 920

A remitir a TODO SOBRE EL AMSTRAD. C/. Bailéñ, 20. 1.° Izda.’ 28005 Madrid 

Deseo suscribirme a los 11 números anuales de la revista 
AMSTRAD por sólo 3.500 pts.
a partir del próximo número.
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□ Por giro postal n.°....................
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□ Contra reembolso a la recepción del primer ejemplar, más gastos de envío.
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Teléfono: 
. Firma: .
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